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RESUMO

A pesquisa tem por objeto a paisagem visual no cinema. Partindo do pressuposto que o cinema
apresenta uma linguagem comunicacional, verbal e imagética, busca-se realizar um estudo
esquematico sobre a mise-en-scene, adotando o modelo proposto por Bordwell & Thompson
(2008), segundo a qual ela é composta pelo cenario, iluminacao, vestimenta e comportamen
to da figura. Problematiza, nesse sentido, os elementos comunicacionais presentes na mise-
en-scéne. A pesquisa apresenta carater interdisciplinar foi realizada com pesquisa em fontes
bibliograficas nas areas de Estudos Culturais, Estudos em Cinema e Semiologia.
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ABSTRACT

The research focuses on the visual landscape in cinema. Based on the assumption that
cinema presents a communicational language, we seek to carry out a schematic study on
mise-en-scene, adopting the model proposed by Bordwell & Thompson (2008), according
to which it is composed of scenery, lighting, clothing and figure behavior. In this sense,
we question the communication elements in the mise-en-scéne. The research has an inter-
disciplinary character and was carried out through bibliographic sources in the areas of
Cultural Studies, Film and Semiology.
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INTRODUGCAO

A histoéria do cinema foi estudada por variadas perspectivas. Dentre
elas, a analise estética, assim como a compreensao do cinema como produto
cultural. Essa concepcao passou a ser priorizada com o surgimento do
cinema do autor — a ideia de que os filmes mais industrializados trazem
em si a marca do seu autor e, consequentemente, da cultura na qual estao
inseridos? (TURNER, 1997, p. 43). Nesse sentido, pode-se pensar o cinema
como inserido “simultaneamente nas dimensoes da estética e da politica”,
afirma Bessa (2017, p. 295), fazendo clara referéncia a Walter Benjamin.
Muito “além de uma usina de produc¢ao de signos, o filme também é um
testemunho/memoria de um momento, de uma experiéncia vivida que
redundou em sua execucao” (2017, p. 295). O cinema, entao, passa a ser
compreendido como “um conjunto de linguagens, um sistema para criar
significados, aprofundando desta maneira nossa compreensao desse meio

de comunicacao®” (TURNER, 1997, p. 43).

2 Shwewin (2000, p. 1521) sugere que as representagoes cinematograficas conseguem
informar o espectador sobre o tipo de sociedade no qual ele foi produzido, revelando
desejos, fantasias e necessidades sociais.

3 Enquanto comunicacio linguistica, deve-se considerar que o cinema possui os quatro
fatores necessarios descritos por Jakobson, sendo eles: o emissor, o receptor, o tema
da mensagem e o coédigo utilizado. Nesse sentido, “um processo de comunicacao
normal opera com um codificador e um decodificador. O decodificador recebe uma
mensagem. Conhece o c6digo. A mensagem € nova para éle e, por via do codigo, €le a
interpreta” (19--, p. 23)
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Desde 1950, enquanto objeto dos estudos culturais, o cinema passou a
ser vislumbrado como meio de comunicacao e pratica social: como linguagem
e significacao (DESHPANDE, 2007, p. 96). Principalmente, ocorre a insercao
nos estudos “sobre o cinema de métodos extraidos de outras disciplinas, como
alinguistica, a psicanélise, a antropologia e a semi6tica” (TURNER, 1997, p.
48), ou seja, de estudos que preocupam-se menos com a arte cinematografica
e mais com a noc¢ao de representacao — com os possiveis significados criados
pelanarrativa, imagem, som, iluminacao e demais artificios. Em geral, para
Turner (1990, p. 17-18), a semiotica ajuda a compreender as especificidades
culturais das representacoes e seus significados, principalmente por meio
das praticas significantes, como os gestos, o vestuario, a escrita, a fotografia.
Torna-se central a no¢ao de signo — uma imagem do cinema, uma nota musical,
etc. Para o autor, a compreensao do processo de significacao implica na
separacao do signo em significante e significado#4, isto é, na imagem mental
referente ao significante. Portanto, compreender a dimensao social do signo
— o que as culturas atribuem aos significantes e seu conceito mental. Por fim,

a diferenca entre o sentido literal — denotativo — e o sentido associativo e

4 Na linguagem saussuriana, explica Barthes (19--, p. 39, 42-43), o significante e o
significado s@o componentes do signo. O signo, entao, é a imagem actstica de um
conceito ou, em outras palavras, a uniao de um significante — plano da expressdo —
com um significado — plano do contetido. De fato, em semiologia, “objetos, imagens,
gestos etc., tanto quanto sejam significantes, remetem a alo que s6 é dizivel por meio
deles, salvo esta circunstancia segundo a qual os signos da lingua podem encarregar-
se do significado semiolégico; diremos, por exemplo, que tal suéter significa os longos
passeios de outono nos bosques; neste caso, o significado nao é somente mediatizado
por seu significante indumentario (o suéter), mas também por um fragmento de
palavra (o que é uma grande vantagem para maneja-lo); poderiamos colocar o nome de
isologia ao fendmeno pelo qual a lingua “cola”, de modo indiscernivel e indissociavel,
seus significantes e significados, de maneira a reservarmos o caso dos sistemas nao-
is6logos (sistemas fatalmente complexos), em que o significado pode simplesmente ser
justaposto a seu significante” (BARTHES, 19--, p. 46-47).



social — conotativo. Roland Barthes igualmente compreende a possibilidade
de se perceber o cinema linguisticamente por meio da semiologia:

Objetos, imagens, comportamentos podem significar, claro esta, e o
fazem abundantemente, mas nunca de uma maneira auténoma; qualquer
sistema semiologico repassa-se de linguagem. A substancia visual, por exemplo,
confirma suas significacoes ao fazer-se repetir por uma mensagem linguistica
(é o caso do cinema, da publicidade, das historietas em quadrinhos, da
fotografia de imprensa etc.), de modo que ao menos uma parte da mensagem
icOonica esta numa relacao estrutural de redundancia ou revezamento com o
sistema da lingua; quanto aos conjuntos de objetos (vestuario, alimentos),
estes s6 alcancam o estatuto de sistemas quando passam pela mediacao da
lingua, que lhes recorta os significantes (sob a forma de nomenclaturas) e
lhes denomina os significados (sob a forma de usos ou razoes). (19--, p. 12).

Os sistemas mais interessantes, aqueles que ao menos estao ligados
as comunicacoOes de massa, sdo complexos sistemas em que estao envolvidas
diferentes substancias; no cinema, televisao e publicidade, os sentidos sao
tributarios de um concurso de imagens, sons e grafismos; é prematuro,
pois, fixar, para esses sistemas, a classe dos fatos da lingua e a dos fatos
da fala, enquanto, por um lado, nao se decidir se a “lingua” de cada um
desses sistemas complexos é original ou comente composta das “linguas”
subsidiarias que deles participam, e, por outro lado, enquanto essas linguas
subsidiarias nao forem analisadas (conhecemos a “lingua” linguistica, mas
ignoramos a “lingua” das imagens ou a da musica) (19--, p. 31-32).

Essa linguagem cinematografica, com seus signos, significantes e
significados, da inicio a novos processos narrativos, sugere Carriére (1995,

p. 18), os quais implicam em impressoes, deslocamentos e associacdes de
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imagens. Inclusive, se for correto assumir que a linguagem nao é apenas um
sistema de nomenclatura e que culturas nao compartilham necessariamente
0s mesmos objetos e conceitos, o que acarreta em uma dificuldade de traducao
linguistica, entao também parece correto assumir, como sugere Turner (1997,
p. 52), que o cinema apresenta a dificuldade de comunicacao dalinguagem em
determinados contextos culturais, sendo mais forte ou mais fraca a dificuldade
da comunicacao a depender da aproximacao cultural entre a representacao
cinematografica e o espectador. Apesar de dificil de ser absorvida e compreendida
pelos espectadores no inicio, alinguagem do cinema foi evoluindo aos poucos
e ensinando o espectador a compreendé-la - linguagem temporal nova, criada
por meio de quadros de realidade codificadas por convencgdes e praticas
significadoras (CARRIERE, 1995, p. 14-15; TURNER, 1997, p. 129).

Essa pesquisa insere-se no campo de estudos do Cinema como
comunicacao, principalmente a partir dos Estudos Culturais, Estudos em
Cinema e Semiologia, apresentando um carater Interdisciplinar. Tem por
objetivo realizar um estudo esquematico sobre a mise-en-scéne, adotando
o modelo proposto por Bordwell & Thompson (2008), segundo a qual ela
é composta pelo cenario, iluminacao, vestimenta e comportamento da
figura. Problematiza, portanto, os elementos comunicacionais presentes

na mise-en-scene.

A PAISAGEM VISUAL NO CINEMA: DA NARRATIVA A MISE-EN-SCENE

A comunicacao visual, argumenta Turner (1990, p. 90-91), ndo parece
ser composta discursivamente. Para o autor, o primeiro passo é desmistificar
essas aparéncias, visto que as imagens visuais da televisao ou do cinema sao

mensagens codificadas. “Linguagens visuais sdo como as demais linguagens”



(1990, p. 90), sendo necessario compreender seus c6digos, interpreta-las e
compreender seus significados sociais. Para Turner (1990, p. 90), alinguagem
visual cinematografica é polissémica, porém nao é pluralista. Isso significa que
os sentidos possiveis de serem entendidos nao sao predeterminados por cédigos
culturais, mas existem co6digos ja aceitos para a realizacao da interpretacao.
Atualmente, entende-se que a linguagem cinematografica, ao menos no
cinema comercial, esta presente principalmente na narracao audiovisual.

A narracao é uma sequéncia temporal discursiva, segundo Metz
(1972, p. 30-31), tendo um inicio e um fim. Ela é duas vezes temporal, em
razao da existéncia do tempo do narrado e o da narracao - existe o tempo
do significado e o tempo do significante. Para Metz,

[...] uma das funcbes da narracao é transpor um tempo para um outro
tempo e éisso que diferencia a narracao da descricdo (que transpoe um espaco
para um tempo), bem como da imagem (que transpoes um espaco para outro
espago). [...]. O exemplo da narracao cinematografica ilustra facilmente estas
trés possibilidades: o “plano” isolado e imo6vel de uma extensao desértica é uma
imagem (significado-espaco -> significante-espaco); varios “planos” parciais
e sucessivos desta extensao desértica constituem uma descricao (significado-
espaco -> significante-tempo); varios “planos” sucessivos de uma caravana
andando nesta extensao desértica formam uma narracao (significado-tempo
-> significante-tempo). [...] a narracao é, entre outras coisas, um sistema de
transformacoes temporais. Em qualquer narracao, o narrado é uma sequéncia
mais ou menos cronolégica de acontecimentos [...] (1972, p. 32).

Por consequéncia, a narracao parece ser uma cadeia de relacoes de
causa e efeito; e € um termo utilizado para designar “historia” (ou story) -

um termo técnico para teorizar os principios de estruturacao das historias.

ARTIGOS

policromios = Maio/Agosto 2023 « V. 8 « N. 2 « P. 187



ARTIGOS

policromios Maio/Agosto 2023 « V. 8 ¢ N. 2 » P. 188

Conforme Benyahia, Gaffney e White (2006, p. 50), alguns tedricos sugerem
que as historias tém bases profundas subjacentes a estruturas narrativas
comuns. Inclusive, no que se refere ao cinema, com influéncia do teatro,
sugerem que os filmes sdo estruturados da seguinte forma: (a) introduz-
se o herodi/heroina e o mundo no qual vivem; (b) introduz-se uma quebra
da normalidade do mundo no qual vive o herdi ou heroina; e, (¢) o herd6i
ou a heroina resolvem o problema para que a normalidade do mundo se
restaure (2006, p. 52).

Atualmente, a maioria dos filmes ficcionais ou nao ficcionais sao
narrativas comerciais’ — contam histérias (VILLAREJO, 2007, p. 44; LEWIS,
2014, p. 21). Nesses filmes, “as logicas temporal e espacial de combinacao
tendem a predominar, uma vez que filmes narrativos constroem mundos
imaginarios mais ou menos coerentes em termos de espaco e de tempo”
(VILLAREJO, 2007, p. 44). Essa construcao de mundos imaginarios por
meio da narracao vai além daquilo que o espectador compreende ao assistir
um filme, pois cada filme é composto pela montagem de planos, de cenas
e de sequéncias, com recortes no tempo. “O cinema explora nao somente a
imagem em movimento, mas principalmente o tempo dessa imagem ou o
que poderiamos chamar de imagem-tempo. Esse tempo nao é o tempo de
exibicao de um filme, mas o seu tempo narrativo: o passado, o presente e
o futuro que compoéem qualquer narrativa cinematografica”. (ZANI, 2009,

p. 146). Nesse sentido, é o “movimento [dos planos] que cria uma ilusao de

5 Embora a maioria dos filmes atuais sejam comerciais, filmes nao-narrativos, como
experimentais ou avant-garde sao comuns no cinema. Muitos filmes, inclusive, rejeitam
a narrativa em favor de efeitos estéticos, de outras formas de sentido ou por razao de
outras experiéncias. (VILLAREJO, 2007, p. 13-14).



continuidade que se apodera de uma das caracteristicas inatas ao nosso
sistema oOtico” (2009, p. 146).

Para a composicao dos filmes narrativos, o padrao sequencial
“estabelecimento, corte e reestabelecimento” é comum. Nesses, em primeiro
lugar, se oferece ao espectador um espaco no qual a acao ocorrera. Apos, corta-
se 0 espago para mostrar suas partes componentes. Por fim, se reestabelece o
espaco para sequencialmente poder mostrar um novo espaco. Acoes simultaneas
também sao mostradas por meio da cross-cutting ou parallel editing, na
qual o filme mostra uma acao em um espaco, depois em outro espaco e se
devolve alternando as cenas entre ambos. Conforme explica Villarejo (2007,
p. 45), cross-cutting equivale a no¢ao de “enquanto isso”, utilizada para gerar
suspense no espectador. Importante é que independentemente do padrao
sequencial utilizado para prender a atencao do espectador, filmes narrativos
apresentam um inicio e um fim (METZ, 1972, p. 30-31; VILLAREJO, 2007,
p. 47). A narracao, portanto, nao é uma questao de estilo ou género, mas de
fornecer uma informacao por meio da linguagem (ELSAESSER; BUCKLAND,
2002, p. 37). Logo,

E, portanto, um fato-chave na maneira como um filme aborda, envolve,
implica, ativa e manipula o espectador. A funcao da narracao cinematografica
é guiar o olho e orientar a mente, o que pode envolver uma centralizacao
Optica ou cognitiva do espectador, atrai-lo para a imagem ou manipular a
posicao de conhecimento do espectador, brincando com o seu desejo de ver
e observar (voyeurismo, prazer visual, escopofilia) ou o desejo de conhecer
e inferir (explorar a ignorancia, a antecipacao ou o conhecimento superior

em relacao aos personagens). (ELSAESSER; BUCKLAND, 2002, p. 37-38).
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No caso da narracao do cinema, Sadek (2006, p. 29) sugere ter havido
uma incorporacao do trindmio drama-conflito-acao, sendo um dos principais
critérios a “unidade do conflito dirigida a resolucdo do desequilibrio”. No
sistema classico hollywoodiano, principalmente, a historia divide-se em
atos e apresenta com clareza o tempo-espaco envolvendo o espectador a
esperar pelo que vai acontecer na trama. Esse sistema se baseia na ideia de
verossimilhanca, para que o espectador nao questione a diegese do filme
(2006, p. 40, 42 e 48). Além disso, trata-se de uma narracao que apresenta
as dualidades interacionistas bom vs. mau, caos vs. ordem ou solucao vs.
conflito. No cinema hollywoodiano, especificamente, a narrativa tende a
focar nas causas psicologicas para as acoes, decisoOes e escolhas feitas pelos
personagens. Assim, a narrativa é dirigida para um desejo do personagem
central que busca atingir uma finalidade; e, regra geral existe uma contra
forca (o mal) que o impede de atingir a finalidade pretendida (BENYAHIA;
GAFFNEY, WHITE, 2006, p. 61).

A narrativa cinematografica é em grande parte composta pela mise-
en-scene, expressao francesa que significa “aquilo que esta em cena” (“in
frame”), e decorre da locucao metteur en scéne, surgida na Franca no inicio
do século XIX e voltada para o teatro. “A mise-en-scéne posta em pratica
no cinema herda, portanto, todo um século de teatro popular — o que inclui
uma nova atitude em relacdo a técnica” (OLIVEIRA JUNIOR, 2010, p.
10). Dessa forma:

O conceito de ‘mise-en-scene’ define, entre outros elementos, o
espacamento de corpos e coisas em cena. Vem do teatro, do final do século
XIX/inicio do XX, e surge com a progressiva valorizacao da figura do

diretor, que passa a planejar de forma global a colocacdo do drama no



espaco cénico. Penetra na critica de cinema na década de 50, quando a arte
cinematografica afirma sua singularidade estilistica deixando para tras
a influéncia mais proxima das vanguardas plasticas. Mise-en-scéne no
cinema significa enquadramento, gesto, entonacao da voz, luz, movimento
no espaco. Define-se na figura do sujeito que se oferece a camera na situacao
de tomada, interagindo com outrem que, por tras da camera, lhe lanca o
olhar e dirige sua acao. Na cena documentaria, o conceito de mise-en-sceéne
desloca-se um pouco e pousa, de forma mais solta, na fagulha da acao da
circunstancia da tomada. (RAMOS, 2012, p. 53).

Este é um termo que é emprestado do teatro e realmente se refere a
encenacio ou “montagem no palco”. As vezes ajuda a pensar nos elementos
que vocé pode ver na encenacao de uma peca: o local especifico sera sugerido
no palco, os personagens serao vestidos de maneiras particulares, os objetos
especificos serdao carregados pelos personagens ou serao destacados no
palco, ainda, os atores serao orientados a se mover ou atuar de maneiras
especificas. (BENYAHIA; GAFFNEY; WHITE, 2006, p. 18).

Nos anos 1950, variados criticos do cinema tornaram o conceito de mise-
en-scéneintangivel, vinculando-o0 a nocoes como criatividade e reduzindo-o
a visao de mundo do diretor. Com o passar do tempo, foi desenvolvida uma
nova concepc¢ao do termo, entendendo-o como uma “serie de normas pelas
quais diretores escolhem como construir as tomadas, as cenas e o filme”
(ELSAESSER; BUCKLAND, 2002, p. 37). O termo passou a significar tudo
aquilo que aparece na tela (écran), incluso o som (2002, p. 38). Em resumo,
mise-en-scéne pode ser entendido “como algo préximo a um quadro. Algo que
no momento em que se paralisa uma imagem, pode-se perceber como tudo

0 que compoe a estética narrativa” (CADORE, 2017, p. 42). Nao obstante,
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é necessario compreender que a mise-en-scéne representa um ponto de
vista dentre outros que seriam possiveis, explica Jussan (2005, p. 15). Essa
escolha faz parte do processo de concepcao visual ou de pré-producao
cinematografica, que se divide em duas etapas, sendo a de planejamento e
a de execucdo. Em resumo:

[O desenho] E o recurso mais utilizado dentro do processo de concepcao
visual que possibilita uma visualizacao mais detalhada dos atributos tanto
graficos quanto plasticos da aparéncia do contetido das imagens. E normalmente
executado pelo desenhista de producao, pelo diretor de arte e pelos desenhistas
de conceito, segundo a especialidade de cada um. Ocorre desde a fase mais
especulativa, antes mesmo de haver um roteiro ou storyboard definidos, até
a fase final da pré-producao, antecedente as filmagens. Tem por objetivo
caracterizar, quando for o caso, o aspecto fisico de personagens, criaturas,
cenarios, ambientes, objetos, veiculos, mecanismos, figurino, maquiagem,
mascaras e proteses, enfim, tudo aquilo que precisa ser criado ou representado.
(JUSSAN, 2005, p. 40).

Para um bom roteiro, Jussan sugere que tudo o que esta escrito “deve
possuir o atributo de se tornar audivel e visivel, inclusive elementos subjetivos
tais como pensar, sentir, querer” (2005, p. 44). Por isso, um storyboard de
filme deve conter “uma série de desenhos em pequenos quadros usados como
representacao grafica do roteiro técnico que mostram os planos principais,
o enquadramento, os angulos de camera, o campo de visao e 0 movimento
dos personagens em cena” (2006, p. 46).

Mise-en-scene, portanto, contribui para a composicao da realidade
narrativa criada pelo filme, embora seja a edicao que literalmente construa

o espaco filmico sequencial que o espectador assiste como uma narrativa de



inicio, meio e fim. O que nao existe acordo, contudo, é sobre os elementos
que compoOe a mise-en-scéne. Para Villarejo (2007, p. 53), ela é composta
por seis elementos, dos quais nao esta presente o som, sendo eles: o cenario,
a iluminacao, a vestimenta, o cabelo, a maquiagem e o comportamento da
figura. De maneira diversa, Sreekumar (2015, p. 26) entende serem apenas
cinco elementos componentes da mise-en-scene: o décor (decoragcao ambiente
ou cenario), a iluminacao, o espaco, a vestimenta e a encenacao. Bordwell &
Thompson (2008), por outro lado, assumem que a mise-en-scéne é composta
por apenas quatro elementos, sendo o cenario, a iluminacao, a vestimenta e
o comportamento da figura. Essa é a classificacao utilizada nesta pesquisa

para a analise dos elementos que compoOe a mise-en-scéne.

CENARIO

O cenario é elemento constitutivo da paisagem visual no cinema. No
inicio da arte cinematografica, o “cinegrafista simplesmente armava sua
camera e filmava o que estava na sua frente, ou personagens representando
uma estoéria simples num jardim ou outro exterior. Em seguida, surgiram
os complicados cenarios teatrais” (STEPHENSON; DEBRIX, 1969, p. 145).
Atualmente, o cinema faz uso tanto do cenario natural quanto de palcos de
estadio (MARIN, 2005, p. 78). Esses sao fabricados especialmente para os
filmes, montados com

[...] materiais leves, faceis de se manipular e desmontar — madeira,
compensado, estuque, gesso, pano etc., e essa textura diferente, juntamente
com o fato de que sdo apenas uma copia aproximada de cenarios auténticos,
tem que ser levada em conta quando da sua iluminacao. Também sao

pintados em tonalidades artificiais com valores de luz (para filme em
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branco e préto) e valores de cor (para filmes coloridos), correspondendo
ao efeito fotografico que se deseja. Finalmente, para facilitar a tarefa dos
engenheiros de som e eletricistas, os palcos de estidio geralmente nao tém
teto. [...] T6das essas diferencas significam que o mundo representado na
tela é uma criacao nova, nao apenas uma copia da realidade (STEPHENSON;
DEBRIX, 1969, p. 145-146).

Muitos filmes tem suas cenas gravadas tanto em cenario natural —
a exemplo de cenas que se passam nas ruas de uma determinada cidade
conhecida, com a aparicao de algum monumento artistico ou histérico ou
cenas que sao filmadas em locais reais, como uma ponte, por exemplo —
quanto em cenario artificial — como o interior de casas e ruas construidas
em grandes estudios cinematograficos.

O cenario nao precisa ser construido, explica Villarejo (2007, p.
29); embora ele normalmente seja. A “filmagem em um local - isto é,
o0 uso de um local de filmagem encontrado no mundo ao invés de um
local construido em um esttidio — ndo necessariamente significa que o
mundo do filme nao é construido ou é simplesmente realista” (2007, p.
29). Muitas filmagens acontecem em locais ou cidades distantes daquelas
em que efetivamente o filme se passa e representa. O uso de cenérios
artificiais, por sua vez, aumenta o grau de controle do diretor sobre
os elementos que o compde, inclusive com a finalidade recriar cidades
ou locais que existem ou outros ambientes ficticios, bem como para
escolher objetos especificos para compor a cena e a mensagem que se quer
transmitir. O filme Psicose (1960), de Alfred Hitchcock, por exemplo, foi
gravado em estudio. Inclusive, o Motel Bates foi construido para abrigar

o set de filmagem.



Dessa forma, o cenario, composto de elementos fisicos ou virtuais,
¢ importante para ambientar o filme, podendo ser um local natural ou
artificial. Ele é instrumento indispensavel para que a paisagem visual
cinematografica ocorra, inclusive para os efeitos realista e antirrealista
dos filmes. Por isso, além do local, o cenario também se compoe de todos
os objetos, como mobiliario, cores e texturas que vao definir o ambiente,
caracterizar psicologicamente os personagens e ambientar o contexto do
filme em tempo e espaco. O cenario também ambienta a narrativa do filme
politica, social e economicamente.

Muitos dos objetos contidos no cenario, denominados props
(propriedades), auxiliam para criar um humor ou significado na definicao
do cenario, explica Villarejo (2007, p. 30), chamando a atencao do espectador
para um detalhe especifico. Props, em conjunto com o cenario geral do
filme ou da cena, auxiliam também a situar o espectador em que tempo
historico o filme se passa. Um exemplo classico de como o cenério e o uso
dos objetos serve para situar o espectador no tempo historico do filme foi
utilizado no filme The Great Gatsby, que lancado em 2013, ambienta a
historia do livro homonimo de Fitzgerald de 1925. Nesse filme, o cenario e
o uso dos props buscou situar a narrativa no estilo Art Deco dos anos 1920
dos Estados Unidos, a fim de gerar um realismo cinematografico; apesar
de ter sido filmado muitos anos depois. Ainda, a ambientacao da narrativa
no cenario buscou criar psicologicamente a vinculacao dos personagens
do filme, inclusive demonstrando a situacao economica do protagonista
na época da Grande Depressao dos Estados Unidos (EGAN, 2014). Outros

props sao tao importantes que se vinculam ao contexto geral do filme, a
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exemplo do anel utilizado em The Lord of the Rings (2001), central para o
desenvolvimento da histoéria do filme.

Atualmente, a utilizacao do cenario natural e do cenario construido
cederam espaco para o cenario digital — o uso dos processos de manipulacgao
digital do cenéario, por meio da criacao de uma realidade no processo de pos-
producao. Baptista (2007, p. 5-7) relata que a realidade pro-filmica perde
importancia no processo de manipulacao digital, pois os cenarios e objetos,
como props, podem ser criados digitalmente ou alterados no processo de pos-
producao. Para o autor, “passamos de uma Direcao de Arte, onde cenario e
objetos eram organizados para ser captados por uma camera, para o conceito
de Production Design” (2007, p. 5). O processo de p6s-producao, nos filmes

mais recentes, depende apenas do orcamento e tempo destinado ao filme.

FIGURINO OU VESTUARIO

O vestuario, argumenta Barthes (19--, p. 29), principalmente o real
ou usado, é parte da lingua — sendo uma linguagem indumentéria:

[...] a Fala indumentaria compreende todos os fatos de fabricacao
anonima (o que ha ndo subsiste praticamente em nossa sociedade) ou de uso
individual (medida da roupa, grau de propriedade, de gasto, manias pessoais,
associacoes livres de pecas); quanto a dialética que une aqui a indumentaria
(Lingua) e o traje (Fala), ela nao se parece a da linguagem; certamente, o
traje é sempre colhido na indumentaria (salvo no caso da excentricidade, a
qual, alias, também tem seus signos), mas a indumentaria, hoje pelo menos,
precede o traje, ja que vem da “confeccao” [...] (19--, p. 29).

Umberto Eco também salienta o carater linguistico do vestuério,

sugerindo que ele “ndo serve apenas para transmitir certos significados,



mediante certas formas significativas. Serve também para identificar posicoes
ideologicas, segundo os significados transmitidos e as formas significativas
que foram escolhidas para os transmitir” (1982, p. 17). Em sentido muito
parecido, Buest e Carvalho (2004, p. 39) afirmam que o figurino transmite
“mensagens e caracteristicas psicologicas, sociais e culturais [...]; comunica
o status, a condicao emocional, a situacao do usuario”.

Além do jogo de esconder e mostrar o corpo, o vestuario pode
esquentar em dias frios e ser leve para dias quentes; pode ser especifico
em alguns contextos culturais e religiosos, bem como pode demonstrar
riqueza, prestigio ou vulnerabilidade. No cinema, todas as possibilidades
do vestuario sao utilizadas no sentido de criar personagens, inclusive para
criar as suas personalidades, e para a comunicacao de mensagens sobre
esses personagens. No cinema, o vestuario® é utilitario e ornamental, com
finalidade estética e com funcao draméatica e comunicacional. Inclusive,
para essa comunicacao de mensagens, parece que o figurino e a composicao
visual do personagem € o que vai estabelecer o primeiro processo de semiose.
A imagem, compreendida como elemento simbolico, vai fornecer estimulos
ao espectador, “ampliando o seu espectro de associagoes e percepcoes, de
modo que implique em sentimentos desejaveis para a encenacao em questao”
(SCHOLL; DEL-VECHIO; WENDT, 2009, p. 2).

Dessa forma, vestuario se refere a escolha de roupas utilizadas pelos
personagens, funcionando como um uniforme e vinculando o personagem

a um grupo especifico ou posicao dentre de um grupo. Além disso, para

¢ Na definicdo do costume, alguns autores trazem a presenca da maquiagem e cabelo,

além do figurino. (CADORE, 2017, p. 50).
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Benyahiha, Gaffney e White (2006, p. 23), a vestimenta também oferece
indicios sobre a caracterizacao da personalidade do personagem. Em resumo:

O componente mais importante quando se considera como vestir
um personagem € a sua personalidade. Embora haja muita confusao com
a identidade do personagem, a personalidade dele tem mais em relacao
com o seu temperamento. A vestimenta é uma das maiores dicas sobre o
temperamento do personagem para o espectador, mesmo que a vestimenta
se modifique durante a producao. Ao contrario do restante dos fatores
relacionados ao personagem, o figurinista deve realmente ler o roteiro e
conhecer os personagens especificos antes de decidir como a personalidade dos
personagens afetaria o que esses personagens usariam. (CRIST, 2014, p. 15).

Stephenson e Debrix (1969, p. 148) argumentam que o vestuario em
cinema “nao é uma copia darealidade, mas uma contribuicao para o efeito do
conjunto artistico”. Aireside, em grande parte, uma vinculacao entre o género
do filme e a vestimenta. Filmes western (também denominados cowboys
ou faroeste) apresentam um modelo de vestimenta tipica, que o espectador
antecipadamente espera. A vestimenta tipica dos filmes Faroeste’, utilizada
pelo Xerife, Cowboy, fora-da-lei, etc., é associada a liberdade, aventura,
virilidade e também isolamento (SCHUMM,; et. all, 2012, p. 16). A exemplo
das vestimentas faroeste, o género e a vestimenta sao tao vinculados pela
repeticao. Villarejo (2007, p. 33-34) aponta que os espectadores, em geral,
aprenderam os c6digos de vestimentas por género de forma que conseguem

se orientar dentro dos filmes. Nesse sentido, os detalhes da vestimenta

7O nome técnico para esse tipo de montagem é sketch. Crist (2014, p. 15) explica que
para realizar um sketch do design da vestimenta (figurino), deve-se considerar todos
os detalhes possiveis para a construcao do figurino completo do personagem, inclusive
o tipo de tecido, transparéncia, estampas, etc.



podem contribuir para com o sentido de realidade do filme; embora nao
haja uma necessidade de fidelidade historica do vestuario.

Importante mencionar que no processo de pré-producao cinematografica,
o desenho indumentario executado por figurinistas, de um modo geral,
possui caracteristica esquematica. Principalmente quando o objetivo €
confeccionar roupas para um elenco, o design de figurinos apresenta-se na
forma tradicional pertencente ao mundo da costura, enfatizando o modelo
da roupa geralmente em pose estatica e ndo caracteristicas especificas da
anatomia do personagem em poses dinamicas. Durante a confeccao das
roupas € que ajustes sao feitos levando-se em consideracao a anatomia
do ator e a acdo a ser desenvolvida, de maneira a nao inibir os gestos ou
prender movimentos essenciais de acordo com a postura e a expressao.
(JUSSAN, 2005, p. 54).

Quando a narrativa nao exige realidade histérica, um estilista pode
inspirar-se na moda de determinada época, porém preocupando-se mais em
traduzir simbolicamente o personagem que em manter exatidio histérica. E
o caso do trabalho do estilista Jean-Paul Gaultier para Ladrao de Sonhos.
O figurino combina com a atmosfera soturna de uma populacao que vive
na beira do cais. (JUSSAN, 20035, p. 56).

De acordo com Marcel Martin (2005, p. 75-77), existem trés tipos de
figurinos para o cinema:

a. figurino realista: buscam ser fidedignos historicamente;

b. figurino para-realista: existe a inspiracao historica no figurinista,

porém admite estilizacao; e,
c. figurinos simbolicos: existe uma vinculagcao simbélica entre o figurino

e a construcao psicologica, social e econdmica do personagem.
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No filme Marie Antoinette (2006), apesar da estruturacao e modelacao
das roupas apresentarem um carater realista, as vestimentas as cores
claras e pastéis diferenciam-se das cores escuras utilizadas pela monarquia
francesa na época historica; sendo um figurino para-realista. Sant’Anna e
Expressao (2011, p. 9-10), em pesquisa sobre o filme mencionado, mencionam
que a figurinista Canonero foi instruida, para a producao do figurino de
Maria Antonieta, a buscar um equilibrio entre a reconstrucao histoérica e o
frescor e o contemporaneo; com predominancia “cores claras e tons pastéis
—-marcantes na filmografia de Silvia Coppola, contribuindo para tornar os
seus filmes ainda mais femininos”.

Independente do tipo de figurino, Marques e Almeida (2018, p. 45)
explicam que os figurinos dos personagens sao criados a fim de compor suas
personalidades e caracteristicas proprias. Ainda, leva-se em consideracao
os demais elementos da mise-en-scéne para que haja unicidade no filme. Se
assumirmos que todos os personagens no cinema possuem um vestuario que
determina e desnuda sua personalidade, parece possivel também assumir,
conforme sustenta Cadore (2017, p. 52), “que o figurino carrega uma linguagem
propria, que possibilita analises especificas. Através do costume € possivel
observar questoes relacionadas a género, relacées de poder reforcos de
esteredtipos entre outros”. Ainda, possibilita a compreensao de classe social
e idade do personagem (CRIST, 2014, p. 11-13).

A importancia das cores em vestuario adquire carater fundamental
para a construcao dos personagens. O uso de cores pode sugerir calor ou
frio, bem como emocoes. Para Benyahia, Gaffney e White (2006, p. 27),
cores podem ser usadas simbolicamente. Por exemplo, o uso de vermelho

sugestiona sangue e perigo ou paixao e luxtria. Crist (2014, p. 10) igualmente



afirma que o uso das cores no figuro é de extrema importancia, tanto para
definir o ambiente do filme, quanto para a expressao do personagem.
Diferentes cores apresentam diferentes significados; e auxiliam o espectador
a compreender o filme e os personagens. O uso de cores escuras em filmes
noir, por exemplo, pode ser neutralizado com o uso de cinza e marrom nas
roupas dos personagens. Ainda, para a construcao de personagens “maus”
e “bons”, o contraste entre cores escuras e claras ajuda na definicao e no
proprio entendimento do espectador, em razao da mencionada repeticao.

A percepcao da dicotomia bom vs. mau por meio do uso de cor foi
uma linguagem utilizada pelo cinema durante décadas. Por isso, parece
importante considerar que a “variedade de significados de cada cor, ao
longo dos tempos, esta intimamente ligada em nivel de desenvolvimento
social e cultural das sociedades que os criam” (NUNES, 2012, p. 65). Assim
é que o significado ao simbolo da cor é ofertado por meio da sua utilizacao
coletiva. Por exemplo, enquanto o vermelho pode representar o amor para
paises ocidentais, em muitos paises nao ocidentais ele representa o poder.
Por isso, Stamato, Staffa e Von Zeidler (2012) apontam a necessidade de uma
analise especifica das cores, que leve em consideracao os receptores. Para os
autores, enquanto o branco apresenta o significado da paz, da pureza e da
alma; o preto significa a morte e a tristeza. Ainda, dentro desse significado
moderno ocidental; e, dentre outras possibilidades de significado, o cinza
significa a velhice e a melancolia; o amarelo, a alegria e luz; o verde, a
natureza, saide e esperanca; o azul, o sonho, a harmonia e a tranquilidade;
o marrom, a melancolia e a sujeira.

Marques e Almeida (2018, p. 43) sugerem a possibilidade de um estudo

didatico do vestuario dividido em trés aspectos, sendo eles: (a) analise do
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contexto filmico; (b) classificacao do filme de acordo com o figurino; e, (c)
a apropriacao. Além dessa possibilidade, também parece relevante levar
em consideracao: (a) a classificacao em realista, para-realista ou simbolico;
(b) a estrutura da vestimenta que compoe a personalidade do personagem:;
(c) os significados sociais, politicos, econdmicos que ela parece ofertar ao

espectador; e, (d) as cores utilizadas no vestuario e suas possiveis significacoes.

ILUMINAGCAO

A iluminacao é um método de composicao da cena, do ambiente, dos
personagens e do cenario. A iluminacao também é condicao para a existéncia
do cinema, afirmam Piazzolla e Gribaudo (2008, p. 1). Para os mencionados
autores, a iluminacao torna possivel a filmagem e a projecao de um filme.
Inclusive, quando ausente de uma cena, “a escuridao se torna um importante
meio expressivo” (2008, p. 1). Seu uso estimula percepcao visual, assim como
influencia nas emocoes geradas nos espectadores, sugere Pollari (2002, p.
1) e Villarejo (2007, p. 32). Além disso, a iluminacao de “um filme ajuda
a contar a historia, destacando os aspectos mais importantes e guiando a
atencao do espectador” (POLLARI, 2012, p. 1). Em resumo, os efeitos da
iluminacao possibilitam ao “sujeito de uma filmagem (sendo o ator, um objeto
ou um espaco) adquirir uma estrutura, um significado e uma chave para
compreensao. Pela interacao de luzes, sombras, brilhos, escuridao e cores, o
espaco cinematografico adquire significado, se auto dramatiza e se torna um
elemento constitutivo da narracao” (PIAZZOLLA; GRIBAUDO, 2008, p. 1).

Cadore (2018, p. 47) explica que a definicao do ambiente buscado
pela producao cinematografica muitas vezes nao pode ser alcancada sem a

utilizacdo de uma adequada iluminacao. Portanto, ao mesmo tempo em que



é utilizada para o espectador visualizar o filme, também serve para compor
cada cena isoladamente, bem como para direcionar o olhar do espectador
para objetos ou personagens especificos em cada quadro e para sombrear
ou esconder outros detalhes que se tornam menos visiveis.

Além de estimular a percepcao visual, ajudar a contar uma historia e
definir o ambiente, a introducao de técnicas para o controle da iluminacao
fez com que se abrisse a possibilidade do uso da iluminacao deixar de
desempenhar papel secundario nos filmes para integrar a narrativa e a
estética de maneira global (MARTINS, 2004, p. 14).

Para a Sociedade Americana de Cinematografia, as fun¢oes da iluminacao
podem ser divididas em quatro. Em primeiro lugar, a iluminacao “auxilia
a contar a historia, direcionando a atencao do espectador, ajustando o
humor apropriado, denotando tempo e espaco, bem como aprimorando a
caracterizacao” (KEATING, 1970, p. 126). Em segundo lugar, a iluminacao
serve para o realismo. Em terceiro lugar, a iluminac¢ao auxilia na qualidade
pictérica do filme. Por fim, em quarto lugar, a iluminacao concede glamour
aos atores, por meio da iluminacao da figura. (1970, p. 126).

No cinema, a iluminacao apresenta carater primordialmente artificial,
ao invés do uso da luz natural. De fato, ainda que a cena seja filmada em
ambiente natural, o uso de luz artificial é constante. “O cinegrafista nao
s6 ilumina adequadamente uma cena para obter uma boa imagem como
tenta conseguir uma qualidade de luz adequada a atmosfera draméatica”
(STEPHENSON; DEBRIX, 1969, p. 163). De maneira ampla:

[...] ailuminacdo escura é usada para tragédia e a iluminacao brilhante
quando a intencao da cena é transmitir uma impressao alegre, quente, com

um tom emocional otimista.
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O carater de um rosto pode ser transformado pela iluminacao. O que se
segue é uma descricao geral dos varios efeitos, mas o contexto pode modifica-
los consideravelmente. A iluminacao de cima espiritualiza o rosto e lhe d4 um
aspecto solene ou angelical (personagens religiosos) ou um ar de juventude
de frescor. A iluminacao de baixo transmite um sentimento ou inquietacao e
produz um aspecto perverso ou sobrenatural. A iluminacao obliqua da relevo e
solidez a um rosto, mas pode torna-lo feio e acentuar-lhe os sulcos, ou indicar
uma personalidade ambigua, meio méa, meio boa, simbolicamente meio luz,
meio sombra. A iluminacao de frente esbate defeitos, aplana relevos, amacia
contornos, torna o rosto mais belo, mas tira-lhe a personalidade. Projetada de tras,
ailuminacao idealiza o personagem, da-lhe uma qualidade etérea. Essa espécie
de iluminacao é uma versao moderna da auréola de santos ou de um médium.

Finalmente, a iluminacao afeta nao s6 a superficie, mas também
a estrutura da realidade, ajudando a criar especo pictorico e cénico.
(STEPHENSON; DEBRIX, 1969, p. 165-166).

No sistema “Hollywood Cléassico” existem trés pontos principais de
iluminacao, sendo a luz de preenchimento ao lado da camera, que busca
minimizar as sombras do personagem; a luz-chave na diagonal do personagem;
e, a luz de fundo (BUTLER, 2005, p. 12-29). A luz-chave (key-light) é a luz
mais forte utilizada, regra geral voltada para iluminar o principal da cena
¢ acompanhada da luz secundaria, usada rebatida ou por meio de um filtro
difusor. A contraluz (back light) enfatiza contornos ou objetos (BENYAHIA;
GAFFNEY; WHITE, 2006, p. 29; POLLARI, 2013, p. 2-3). Além desses
pontos de iluminacao, outras formas de utilizacao da iluminacao, tais como:
luz natural (natural lighting), luz-chave alta (high key lighting), luz-chave

baixa (low key-lighting), luz de preenchimento (fill lighting), practical



lighting, etc. Villarejo fornece um exemplo para a compreensao do efeito
das mencionadas formas de iluminacao nos filmes:

Como o nome sugere, o sistema [Hollywood] descreve trés fontes de
iluminacao e depende de uma luz principal, uma luz de preenchimento e
uma luz de fundo para equilibrar a iluminacao e obter efeito em qualquer
configuracao de tomada. Também em termos de senso comum, a luz principal
fornece a fonte de luz principal ou luz-chave. Essa luz tende a iluminar mais
fortemente o assunto da foto e projeta as sombras mais fortes. A luz de
preenchimento, que pode ser posicionada perto da camera a aproximadamente
120° da luz-chave, preenche as sombras projetadas por aquela. Ela compensa
a forca e a tendéncia da luz principal de criar sombras duras. Assim, a luz
de preenchimento suaviza a iluminacao do objeto e da area circundante.
A luz de funda, finalmente, é posicionada atras do objeto (no exemplo,
aproximadamente a 120° da luz de preenchimento) e separa o assunto do
fundo, contrabalancando o brilho da luz principal. Ao varias as intensidades
e a direcao da luz através do sistema de trés pontos, os cineastas alcancam
uma variedade impressionante de efeitos, desde a iluminacado ainda mais
sofisticada do sistema classico de Hollywood (em que obtém pouco contraste
entre o claro e escuro, suave e revelador de detalhes) a iluminacao discreta
(alto contraste, severa e dificil) usada com frequéncia em horror e mistérios
(incluindo meus exemplos anteriores extraidos de noir). No primeiro caso, o
estilo sofisticado contribui parauma visao de mundo que valoriza transparéncia,
clareza e inteligibilidade; o exemplo mais extremo de iluminacao sofisticada
é a comédia da situacao televisiva. Neste altimo caso, a iluminac¢ao ajuda a
apontar para o submundo, o mundo sombrio, a incerteza, o medo ou o mal.

(2007, p. 32-33. Traducao minha).
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O central, para Poland (2015, p. 20), é que estilos de iluminacao sao
vinculados a géneros de filmes, em razao do efeito que causam no espectador.
Por exemplo, a low key-lighting, com alto contraste, normalmente tem seu
uso vinculado aos filmes noir. Por outro lado, a high key-lighting, com
pouco contraste, para filmes de comédia. A low key-lighting, juntamente
com available light, para filmes documentarios.

Atualmente, diversas sao as fontes de iluminac¢ao e as maneiras para sua
utilizacdo, com énfase na iluminacao realizada no momento de pés-producao
do filme, especialmente pelas diversas tecnologias digitais. Embora nao se
ird analisar de maneira pormenorizada todas as modalidades de iluminacao,
é importante considerar que o uso da iluminacao, em geral, é voltado nao
apenas para a estética dos filmes, mas igualmente para a comunicacao de
mensagens ao espectador, principalmente em metalinguagem. Conforme
Poland (2015, p. 13), quando uma audiéncia assiste a um filme de estilo noir,
existe uma tendéncia a interpretar a penumbra e escuridao, em contraste
com as imagens, com sentimentos de perigo, suspense e mistério. Inclusive,
os personagens desse filme serdo interpretados em uma personalidade
misteriosa e possivelmente diabdlicos. Por outro lado, a interpretacao de
filmes de comédia, que se utilizam de iluminacao clara, com menos contraste,
consiste em alegria, honestidade e felicidade. Nesses filmes, os personagens
sao percebidos como pessoas de bom coracao e amaveis, inclusive heroicos.
Portanto, a escolha da iluminacao em cada cena de um filme, inclusive para
cada personagem, visa comunicar sentimentos e mensagens especificas
ao espectador, podendo a iluminac¢ao construir parte da personalidade de
um personagem do filme ou construir o ambiente no qual a cena ocorre.

Apesar do potencial comunicacional, espectadores geralmente conhecem



pouco sobre o funcionamento da iluminacao, nao conhecendo o seu poder

na experiéncia cinematografica (VILLAREJO, 2007, p. 32).

COMPORTAMENTO DA FIGURA

O comportamento da figura faz parte do comportamento nao verbal
aplicado ao cinema. Pode-se sugerir que a comunicacao nao verbal é geralmente
empregada para emissao de sinais para membros da comunidade, envolvendo
todos os atos comunicativos exceto a fala. Envolve, portanto, a aparéncia
fisica, a distancia corporal, o tom emocional de fala e outras variaveis da fala,
como o sotaque; também, o movimento corporal e a vestimenta. (MANDAL,
2014, p. 418). No cinema, cada uma das interagées dos personagens, como
movimentos e gestos, € pensada e construida com a finalidade especifica
de construir o personagem e comunicar uma mensagem, alertam Benyahia,
Gaffney e White (2006, p. 19). Dessa forma, “movimentos de interacao entre
dois ou mais personagens sao coreografados cautelosamente, com atencao
aos detalhes da linguagem corporal projetados para comunicar um senso
de carater e/ou relacoes de carater conosco, o publico” (2006, p. 19).

O que envolve a figure behavior? Envolve a atuacao dos personagens — a
performance e o movimento, que podem variar “do mintsculo ao expansivo,
e podem envolver todo o corpo ou menores partes do corpo” (BENYAHIA;
GAFFNEY; WHITE, 2006, p. 19). Chare e Watkins (2015, p. 1) afirmam que os
gestos envolvem os resultados de movimentos significantes do corpo, como a
“face (revirar os olhos ou piscar), o pescoco (assentir com a cabeca ou balancar
a cabeca), maos (o simbolo V, abanar), os ombros (encolher os ombros), os
joelhos (genuflexao), o torco (curvar-se ou virar as costas para alguém)” ou

uma combinacao entre esses movimentos (CHARE; WATKINS, 2015, p. 1).
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Signos nao verbais fornecem informag¢oes importantes sobre hierarquia
e prioridade entre pessoas que se comunicam e colaboram igualmente com
uma possivel compreensao em nivel de meta-comunicacao (MANDAL, 2014,
p. 418). Dai aimportancia que apresentam para a analise. De fato, nos filmes,
a comunicacao nao verbal tem como importancia primordial a possibilidade
de comunicacdo de mensagens para espectadores que nao partilham?® a
lingua oral do filme, facilitando a compreensao. Sao importantes para
analise, portanto: (a) a aparéncia fisica dos personagens; (b) as posturas e
gestos; (¢) o comportamento facial e dos olhos; (d) o comportamento vocal;
(e) as significacoes de signos culturais presentes; e, (f) o comportamento
dos personagens no espaco. (EWATA, 2006, p. 5-7).

O comportamento da figura é um dos elementos centrais da mise-en-
scene e, consequentemente, da paisagem visual do cinema. Significa tudo
aquilo que as figuras — atores ou animais — fazem dentro de uma cena: o
movimento, a fala, as expressoes comportamentais e faciais, etc.

Atores falam, brigam, fazem sexo, matam, xingam e se travestem:
essas varias atividades e as vezes a linguagem do filme para analise sao
consideradas parte da categoria do comportamento da figura. Como a mise-
en-scéne abrange apenas os elementos colocados em cena, o comportamento
da figura significa descrever o movimento, as expressoes ou a¢oes dos atores
e outras figuras (animais, monstros, coisas animadas, dréides) em uma
determinada cena. O “agir” recebe pouca atencao na analise formal, que
se preocupa com a colocacao das figuras dentro do quadro, com motivacgao

narrativa para as varias formas de expressao, com a producao de afeto

8 Jain e Choudhary, por outro lado, entendem que a comunicagao nao-verbal é “suscetivel
de desentendimentos em situacdes transculturais” (2011, p. 24).



através do rosto como uma janela aparente de sentimentos e emocgoes, e
com ag¢Oes que contribuam para a narrativa do filme, sua logica e efeito.
(VILLAREJO, 2007, p. 35).

A caracterizacao dos personagens, parte da mise-en-scéne, é pensada
desde a etapa de pré-producao cinematografica, passando por um processo
de desenvolvimento. No design® dos personagens, “cada um devera possuir
um conjunto de atributos fisicos que combinem com suas respectivas
personalidades e com o contexto em que estao inseridos” (JUSSAN, 2005,
p. 48). Assim, o personagem ¢é pensado como um todo, quando em seu
comportamento, incluindo-se a aparéncia visual, os trejeitos e gestual
expressivo de fala. Em muitos casos, o proprio vestuario tipico do personagem
é pensado juntamente com a criacao do seu figure behavior (2005, p. 48).
Nesse sentido, o personagem é composto por todos os detalhes que constroem
a sua personalidade, como a aparéncia, os gestos, os trejeitos e as acoes.
De maneira diversa das narrativas literarias, os personagens filmicos sao
“embodied” afirma Lewis (2014, p. 69). O autor usa essa expressao para
sugerir que esses personagens apresentam um corpo visual. Logo, “nds nao
imaginamos como eles se parecem por uma descri¢do, mas como eles se
mostram para nos visivelmente, com forma tangivel” (2014, p. 69). Portanto,
para o comportamento da figura, espera-se que um ator convincentemente
“encarne” no personagem por meio da postura, expressao facial, expressao

corporal e voz.

9 Na etapa de pré-producao, denomina-se Model Sheet “[os] desenhos do personagem
de diferentes pontos de vista em pose estitica ou em movimento que possam suprir a
provaveis necessidades dos angulos descritos no storyboard”. No Model Sheet, ficam
caracterizadas os gestos e poses esperadas para a figure behavior.
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CONCLUSAO

O artigo buscou apresentar uma pesquisa teérica e intersciplinar sobre
a linguagem da paisagem visual do cinema, com foco na caracterizacao
mise-en-scéne. Nesse sentido, apresentou-se o cinema a partir dos Estudos
Culturais e Estudos em Cinema, para depois, abordar a narrativa, a mise-
en-scene e seus elementos, sendo eles o cenario, a iluminacao, o vestuario
e o comportamento da figura. Apresentou-se, dessa forma, alguns pontos

chave que possibilitam a analise desses elementos em filmes.
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