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RESUMO

O desenvolvimento deste projeto tem como objetivo a criagdo de uma narrativa visual
por meio da direcdo de arte de um fashion film, que revisita o mito de Lilith e agrega novos
sentidos a esse arquétipo. Através de uma andlise do significado da figura dessa divindade
através do século e seu papel no momento presente, tracaram-se parametros visuais e
conceituais para a materializacdo de uma metafora visual registrada em video.

Palavras-chave: Mito. Direcao de Arte. Narrativa Visual. Metafora Visual.






ABSTRACT

The development of this project aims to create a visual storyline through a fashion
film’s production design, which revisits the myth of Lilith and adds new meanings to this
archetype. Through an analysis of the meaning of this deity’s meanings throughout the
centuries and it’s role in the present moment, visual and conceptual parameters were plotted
for the materialization of a visual metaphor recorded on video.

Keywords: Myth. Production Design. Visual Storytelling. Visual Metaphor.
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1. INTRODUCAO

Mitologia sempre foi parte fundamental em todas as sociedades no decorrer da
histéria. Nas civilizagdes antigas, pode-se observar os mitos e a religido como pilar
fundamental para o desenvolvimento da estrutura social dos povos. Hoje utiliza-se o mito
como forma de compreender a mentalidade de um periodo, por ser uma representacao,
narrativa ou pictdrica, do imaginario coletivo. (CAMPBELL, 1989)

Segundo Campbell (1989), o mito reflete o que ja existe dentro das pessoas e, ao
mesmo tempo, propoe valores para a evolugdo no comportamento delas mesmas. Assim, o
homem cria as historias nas quais se vé refletido e, através delas, busca aprender sobre a vida,
sobre o mundo e sobre si mesmo.

A figura mitologica de Lilith vem héa séculos sendo descrita como um demdnio
feminino, de natureza sedutora. Sua histéria ¢ contada como sendo a primeira mulher de
Adao, criada por Deus a partir do mesmo barro, que rejeitou ser inferior ao seu parceiro e, por
isso, foi condenada a viver como demonio pela eternidade. Através dos séculos, foi descrita
como mae de todos os demdnios e também como sucubo, demodnio noturno que invade os
sonhos dos homens castos e provoca a polucao noturna (KOLTUV, 1981).

Koltuv (1981) defende que essa narrativa ¢ uma interpretacdo erronea realizada sob
filtros morais de um tempo passado, negando as potencialidades positivas dessa figura
mitologica e construindo uma imagem negativa que nao faria mais sentido nos dias atuais.
Lilith, segundo ela, ¢ um aspecto negligenciado do feminino, um fragmento da identidade da
Deusa, equivalente ao arquétipo da Grande Mae.

A mulher sempre foi a maior forma de expressdo e, também, de opressdo do mito de
Lilith, sendo esta associada a bruxaria, pratica pela qual foram condenadas e punidas diversas
mulheres através da historia. Com a mudanga do papel da mulher na sociedade atual, ¢
preciso também reavaliar o papel do mito de Lilith nos dias de hoje e como ele pode ser
reintegrado de forma saudavel na vida das pessoas e no imaginario a respeito do feminino
(KOLTUV, 1981).

Com o passar dos séculos, 0 homem perdeu seu contato com a religido e com o mito.
Campbell (1989) defende que o ser humano precisa do mito como forma de auto aprendizado
e, por se afastar disso, a sociedade carece de respostas para seus proprios problemas internos.
Com a modernizac¢do, o imaginario coletivo deixou de ser responsabilidade e privilégio da
igreja e passou a ser fruto dos produtos da televisdo e das diversas outras midias. Sdo criadas
novas histérias que refletem o seu tempo e, da mesma forma que a mitologia fazia em outros
periodos da historia, propdem novos valores a serem aprendidos pelas pessoas. Por isso,
Campbell (1989) coloca a producao audiovisual como novo agente de construcao do
imaginario coletivo e, em decorréncia disso, responsavel pela manutengdo do mito.

Através da influéncia exercida nas pessoas pelos meios audiovisuais, este projeto tem
como o objetivo a constru¢do de uma narrativa visual a ser inserida em um fashion film, que
revisita o mito de Lilith em sua origem e evolu¢do através do tempo, chegando aos dias
atuais, onde sua historia se transforma e recebe novos significados.
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1.1 Objetivo Geral

Desenvolver a narrativa visual de um fashion film, por meio da direcao de arte, do tema o
mito de Lilith para assim revisita-lo no contexto social atual.

1.2 Objetivos Especificos

e Revisar por meio da literatura o mito de Lilith em seu contexto de origem e de
evolucdo historica, para compreender a relagao deste mito no contexto social atual;

e Realizar pesquisa pictdrica em pinturas, fotografias, filmes e videos para definir o
conceito e a narrativa visual a partir das referéncias na literatura;
Definir a estética visual do fashion film;
Desenvolver conceitos da direcdo de arte: cendrios, cor, iluminacdo, figurinos e
caracterizagcdo dos personagens;

e Produzir o figurino, make up e acessorizar os personagens;

e Desenvolver o fashion film;

1.3 Justificativa
1.3.1 Importancia do Mito

A mitologia ¢ uma das bases para compreensdo de qualquer sociedade. Ela funciona
como uma forma de descrever como o individuo se relaciona com os fenémenos vivenciados,
que sao compreendidos como além dos limites considerados mundanos e, através dela, ¢
possivel de se compreender os valores morais de uma sociedade e sua forma de visualizar
aspectos da vida cotidiana, como a organizagdo das classes ou o papel do individuo em seu
contexto social e politico.

Segundo Campbell (1991), o mito possui funcdo socioldgica, refletindo os valores
vigentes de uma sociedade, representados no ato de sua criagdo, €, a0 mesmo tempo,
sugerindo valores a serem buscados ou desenvolvidos, a fim de melhor convivio dentro do

coletivo.
“Hoje, A terceira fun¢do [do mito] ¢ a sociologica — suporte e validagdo de
determinada ordem social. E aqui os mitos variam tremendamente, de lugar para
lugar. Vocé tem toda uma mitologia da poligamia, toda uma mitologia da
monogamia. Ambas sdo satisfatorias. Depende de onde vocé estiver. Foi essa fungao

sociologica do mito que assumiu a dire¢do do nosso mundo — e estd desatualizada.”
(CAMPBELL, 1991, p. 45).

Campbell (1989) afirma que, assim como sua funcdo socioldgica, outra caracteristica
igualmente importante do mito € seu papel como grande representacdo do imaginario

coletivo. Nao s6 como forma de entretenimento, mas a mitologia revela os arquétipos
presentes numa sociedade.
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Em todo o mundo e em diferentes épocas da historia humana, esses arquétipos, ou
idéias elementares, apareceram sob diferentes roupagens. As diferencas nas
roupagens decorrem do ambiente e das condigdes historicas. (CAMPBELL, 1991, p.
62).

1.3.2 O Mito de Lilith

A psicologa e pesquisadora Barbara Black Koltuv explora em seu livro “O Livro de
Lilith, O Resgate do Lado Sombrio do Feminino Universal” (1989),a origem do mito de
Lilith, assim como seu desenvolvimento e os papeis que a figura arquetipica dessa deusa
assumiu na sociedade ocidental através dos séculos.

Segundo as escrituras analisadas por Koltuv (1989), especialmente o Talmud,
conjunto de livros que transcreve a tradi¢cdo oral rabinica judaica, e o Zohar, livro sagrado da
Cabala e parte do canone judaico, Lilith foi a primeira esposa de Adao, criada a partir do
mesmo barro, porém, ao se opor a ser dominada por ele, recusando ficar por baixo durante a
relagdo sexual, foi exilada e transformada em demodnio, passando viver exilada no Mar
Vermelho. Apenas depois disso que entdo que Deus criou Eva, desta vez a partir de uma parte
casta do corpo de Adao, para que ela seja, por natureza, inferior e pertencente a Adao.
Conforme Gomes (2007):

Eva seria o oposto de Lilith, por sua vez, retine tracos marcantes de obediéncia, boa
imagem, companheira, submissa ao sacerdote, ao Pai e a Lei e por fim, também
fonte de pecado e desobediéncia.(GOMES, 2007, p. 10).

Lilith entdo ¢ descrita como demodnio e esposa de Samael, figura demoniaca
masculina de natureza sedutora, semelhante a ela. Como fruto dessa relagdo, Lilith gerou
varios demonios. A ela, também ¢ atribuida a culpa por provocar a polugdo noturna em
jovens castos, a morte prematura em criangas recém nascidas e, de acordo com algumas
correntes narrativas, de ter sido ela a serpente que levou Eva a provar do fruto proibido, como
forma de vinganca.

Segundo Koltuv (1981), Lilith ¢ descrita nas escrituras antigas como uma bela mulher
de longos cabelos negros e pele palida, com alto poder de sedugdo. Em outros momentos,
também ¢ descrita como um demonio noturno alado, serpente ou também como possuindo
tronco e cabeca de uma bela mulher, porém com bragos e pernas animalescos. Em todas as
versdes na qual ¢ descrita, Lilith, embora monstruosa e demoniaca, ¢ sempre uma figura
sedutora.

Koltuv (1989) argumenta que a negatividade de lilith ¢ derivada da mé interpretacao
de sua natureza, defendendo que “Embora Lilith, a sedutora, seja perigosa para pessoas
completamente inconscientes, para as que ja trilharam o caminho da consciéncia o encontro
com a tentadora Lilith pode ser transformador. Jung chama-a de uma ‘anima xamanistica’”.

“Lilith é aquela qualidade pela qual uma mulher se nega a ser aprisionada num
relacionamento. Ela ndo deseja a igualdade e a uniformidade no sentido de
identidade ou fusdo, mas os mesmo direitos de se mover, mudar e ser ela propria.”
(KOLTUV, 1989, p. 44).
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Uma grande problematica levantada sobre o mito de Lilith ¢ sua relagdo com sua
“irma” Eva. Enquanto uma ¢ Lilith poderosa, independente, sedutora e requer igualdade, Eva
¢ maternal, gentil, doce, solicita e descrita nas escrituras como criada para ser uma ajudante
de Adao, sendo entdo sua natureza primaria a caracteristica de subalterna.

Koltuv (1989) defende que Lilith, enquanto fendmeno do inconsciente coletivo, ndo ¢
um demonio, mas sim parte do Eu feminino e que ela e Eva ndo sdo de figuras opostas e
conflitantes, mas duas metades complementares dessa mesma esséncia. Sendo parte da
esséncia feminina, a autora defende que “Ela ndo pode ser expulsa; pelo contrario, ela deve
ser acolhida e conhecida conscientemente.”

Embora tenhamos observado rapidamente uma necessidade de conhecer e integrar
Lilith, enquanto sombra feminina ndo sé pessoal, mas também coletiva, a primaria e
tradicional forma patriarcal de procedimento em relacdo a ela tem sido suprimi-la ou
expulsa-la. (KOLTUYV, 1989, p. 133).

Por ultimo, Koltuv (1989) afirma que tanto Lilith quanto outras entidades demoniacas
femininas sdo “encarnagdes de aspectos negligenciados da Grande Deusa”, sendo esta uma
entidade equivalente ao tradicional Deus masculino do cristianismo, de mesma grandeza e
poder, que culturalmente teria sido separada em varios pequenos arquétipos.

Contudo, também representa uma cisdo do arquétipo da Grande mae, uma vez que
Lilith ¢ também projetada na lua, sendo o lado negro do satélite: assim, ¢ demonio
terrestre e divindade celeste. Na antigiiidade egipcia e greco-romana, Lilith ndo
aparece como demonio, mas ¢ identificada com divindades destas culturas: é o
momento da historia humana ocidental em que a sexualidade ndo é considerada um
perigo, mas fonte de prazer.. (RODRIGUES, 2007, p. 8).

Kiltuv (1989) reforca que, para uma sociedade espiritualmente e emocionalmente
equilibradas, Lilith deve ser incorporada no imaginario nado como demonio, mas como parte
igualmente importante da consciéncia e do poder feminino.

“Existe, na realidade, uma explicacdo historica baseada na chegada dos hebreus a
Canad e na subjugacdo do povo de Canai. A principal divindade desse povo era a
Deusa, e, associada a Deusa, estava a serpente. Este ¢ o simbolo do mistério da vida.
Os hebreus, orientados na dire¢do do deus masculino, rejeitaram isso. Em outras
palavras, existe uma rejeicao histoérica da Deusa Mae, implicita na histdria do jardim
do Eden.” (CAMPBELL, 1991, p. 57).

“Neste sentido, Lilith é Adamah, a Terra méae feminina e vermelha na natureza da
mulher. Ela é parte do Eu feminino com a qual a mulher precisa voltar a se
relacionar, a fim de ndo ser mais uma proscrita espiritual.” (KOLTUV, 1989, p.
173).

1.3.3 Audiovisual como Agente Cultural

Campbell (1991) afirma que a produgao artistica de um tempo também ¢ uma forma
de interacdo e de integragdo do mito, ao passo que ela também revela aspectos do subjetivo
de um povo ou de um periodo historico.

“CAMPBELL: Eu penso na mitologia como a patria das Musas, as inspiradoras da
arte, as inspiradoras da poesia. Encarar a vida como um poema, e a vocé mesmo
como o participante de um poema, € o que o mito faz por vocé.
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MOYERS: Um poema?

CAMPBELL: Quer dizer, um vocabulério, ndo de palavras, mas de atos e aventuras,
que conota algo transcendente a agdo localizada, de modo que vocé se sinta sempre
em acordo com o ser universal.” (CAMPBELL, 1991, p. 66).

Outro ponto levantado por Campbell (1991) é como o produto audiovisual, como o
cinema ¢ a televisdo, consegue ter a capacidade de se tornar uma nova forma de mito ou
também de criar os novos mitos.

“Existe algo magico nos filmes. A pessoa que vocé€ vé estd a0 mesmo tempo em
algum outro lugar. Esse € um atributo de Deus . Se um ator de cinema chega a uma
casa de espetaculos, todos se viram e contemplam o ator de cinema. Ele ¢ o
verdadeiro heréi do evento. Esta em outro plano. E uma presenca multipla. O que
vocé v€ na tela ndo € de fato ele, contudo “ele” esta 14. Através de multiplas formas,
a forma das formas, de que tudo isso provém, estd exatamente ali.” (CAMPBELL,
1991, p. 30).

Este projeto de curso visa desenvolver um fashion film, como uma obra audiovisual,
por meio da Dire¢do de Arte como ferramenta de reintegracdo do mito e de agente do
desenvolvimento do imagindrio coletivo. Revisitando as origens do mito de Lilith e
contribuindo para uma reflexdo acerca de seu significado e seu papel no momento presente,
de acordo com a proposta de reintegracao da entidade com todos os aspectos da Deusa Mae.

1.4 Delimitacdo do Projeto

Este projeto de curso visa o desenvolvimento de um fashion film, para isso se utiliza
da direcdo de arte. Segundo Lobrutto (2002), a Dire¢do de Arte é responsavel por todos os
aspectos visuais de uma obra audiovisual. Sendo assim, aqui serdo definidos cendrio, figurino
e caracterizacdo dos personagens. Embora a fotografia cinematografica ndo seja objeto de
trabalho deste projeto, algumas nogdes serdo tragadas para norteamento do planejamento
visual. Roteiro, trilha sonora e producao executiva ndo serao o foco deste projeto.

O figurino foi completamente produzido para este projeto, com excecao de sapatos e
acessorios, os quais foram adquiridos de acordo com os parametros estéticos definidos
posteriormente e com as pecas produzidas. O cenério foi definido através deste projeto e, em
caso de necessidade de produgdo da cenografia, essa também seria desenvolvida e
materializada. O cabelo e a maquiagem empregados no fashion film foram planejados e
executados para projeto, como parte indissociavel da direcdo de arte.

2. METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido conforme a metodologia projetual proposta por Bruno
Munari (1981), complementada pelas orientagdes praticas de Vincent Lobrutto (2002).

A metodologia de Munari (1981) consiste em 12 etapas, que vao da concepgao inicial
do problema até a entrega da solugdo final, descritas na Tabela 1, abaixo:
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Tabela 1: Descrigdo das etapas da metodologia.

Etapa

Descricao

Problema

Conhecer o problema.

Definicao do Problema

Sintese do problema formulado.

Componentes do Problema

Identificar todos os componentes do problema.

Coleta de Dados Coleta de dados gerais e especificos
relacionados com a temética do projeto
Analise de Dados Andlise de produtos similares e/ou
do mesmo nicho mercadologico.
Criatividade Criagao de alternativas, com base nos

parametros tracados anteriormente.

Materiais e Tecnologia

Coleta de informacgdes sobre materiais e tecnologias que
influenciam a solugdo, servindo, também, de requisito.

Experimentacgdo Avaliar, através de testes, os resultados que se chegou,
antes de propor-se uma solucao definitiva.

Modelo Esbogos de alguns modelos, construindo modelos parciais
para verificar materiais e outros requisitos.

Verificacao Analisar se o resultado encontrado no modelo esta

satisfatorio, possibilitando quaisquer alteragdes necessarias.

Desenho de Construcao

Comunicar resultados obtidos e fornecer
subsidio para constru¢do do produto.

Solucao

Apresentagdao do produto final.

Fonte: Munari (1981), adaptado pelo autor.

A metodologia de Munari (1981) foi desenvolvida com o objetivo de orientar o
desenvolvimento de um projeto de design. A Direcao de Arte possui os mesmos fundamentos
tedricos e conceituais, divergindo apenas em alguns aspectos praticos, que serao
contemplados pelas orientagdes de Vincent Lobrutto, presentes em seu livro The Filmmaker's
Guide to Production Design (2002), no qual elabora diversas abordagens praticas no
desenvolvimento de uma direcdo de arte para cinema, que serdo descritas e incorporadas ao
longo do desenvolvimento da metodologia escolhida.
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
3.1 Problema

Munari (1981) defende que um problema de design geralmente surge de uma
necessidade, mas o mais importante ¢ que a sua solugdo proporciona uma melhora na
qualidade de vida das pessoas. Campbell (1991) considera a fun¢do socioldgica do mito
desatualizada na sociedade atual, tomando como prova e efeito desse fendmeno o
enfraquecimento da religido na vida das pessoas. Defende também que o conectar-se a algo
considerado “divino” ou “superior” €, antes de tudo, conectar-se a si mesmo.

“Quando vocé se da conta de que Deus ¢ a cria¢do, ¢ que vocé ¢ uma criatura,
percebe que Deus esta dentro de vocé, assim como dentro do homem ou mulher com
quem vocé€ conversa. Assim se d4 a conscientizagdo de dois aspectos de uma
divindade.” (CAMPBELL, 1991, p. 64).

“Mitos ¢ sonhos vém do mesmo lugar. Vém de tomadas de consciéncia de um a
espécie tal que precisam encontrar expressio numa forma simbolica.”
(CAMPBELL, 1991, p. 46).

Na direcao de arte, definem-se os elementos, texturas e efeitos visuais como narrativa
visual e refor¢o conceitual, na produ¢do de um fashion film que revisita o mito de Lilith.

3.2 Definiciao do Problema

Segundo Munari (1981), € preciso ndo apenas conhecer o problema, mas defini-lo por
completo, mapeando assim suas necessidades e suas delimitagdes. Este projeto refere-se a
Dire¢ao de Arte do fashion film, portanto aqui ndo serdo desenvolvidos os conceitos de
dire¢do, som, montagem ou produgdo, apenas a definicdo dos parametros visuais gerais e
especificos da do fashion film.

3.3 Componentes do Problema

Para o melhor esclarecimento do problema, segundo Munari (1981), € preciso uma
fragmentacdo do mesmo em subproblemas, problemas menores e mais simples de serem
resolvidos. Realizando esse desdobramento, torna-se mais fécil analisar as partes que
compdem o problema principal e, portanto, chegar a uma solucdo mais precisa e eficiente.

A Diregéo de Arte, segundo Lobrutto (2002), compete:

e Estética geral do filme: Definicdo de parametros gerais que servem de base para o
desenvolvimento coerente de todos os aspectos visuais do filme. Sugestdo de texturas,
tateis e visuais, que contribuem com a proposta narrativa e conceitual da obra;

e Defini¢cdo da atmosfera visual;

o Paleta de cores: definicdo das principais cores a serem usadas para transmitir
sentido e confirmar, reforgar ou questionar a narrativa;
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o Ilumina¢do: Em parceria com a direcdo de fotografia, ¢ pensado na iluminagao
dos cenarios e dos personagens;

e (enografia: defini¢do dos ambientes a ser realizada a filmagem;

o Ambientes externos: filmagens em lugares abertos, como pragas, ruas e
campos;

o Ambientes internos: filmagens em lugares cobertos e/ou cercados por quatro
paredes, como interiores de casas e apartamentos, lojas e templos.

o Objetos cenograficos: objetos cenograficos fazem parte do ambiente, porém
ndo servem apenas para decoragdo, geralmente estdo envolvidos na agdo e
possuem interagdo com 0S personagens;

o Disposicdo dos personagens em cena: ¢ parte da cenografia, também, a
definicdo do lugar ocupado pelos personagens em cena. Esta fun¢do ¢ dividida
com a direcdo de fotografia;

e (aracterizacdo: definicao de figurino e maquiagem dos personagens;

o Figurino: Inclui as roupas ou fantasias a serem usadas, calcados e acessorios
dos personagens;

o Maquiagem: incorpora toda a pintura corporal realizada, podendo ser uma
maquiagem comum ou uma transformacao total das fei¢des;

3.4 Coleta de Dados

Segundo Munari (1981), a fase de coleta de dados tem como fung¢do mapear as
solugdes similares j& presentes no mercado, evitando o desenvolvimento de uma solugdo para
o problema que seja redundante ou ja tenha sido criada. Deve-se realizar uma busca mais
técnica, de acordo com os componentes do problema, descritos no item 3.3.

Para este projeto foram levantados, descritos e analisados fashion films que se
destacaram no ano de 2017 nos festivais fashion film de Londres, Porto e Berlim, com
recorte para as categorias pertinentes a este projeto, sendo elas referentes aos componentes do
problema acima descritos.

3.4.1 Fifth Samurai - Festival de Fashion Films de Londres
Disponivel em: <https://vimeo.com/179057180>

e [Estética geral: O video tem como base a cultura japonesa tradicional, utilizando
bastante contraste entre ambiente e personagens, com o uso de poucas cores € foco no
contraste entre elas.

e Atmosfera visual: O video possui uma atmosfera reflexiva, utilizando ambientes bem
iluminados e uso minimalista das cores. Foco em contraste entre ambiente e
personagens. O ambiente estd sempre neutro € contrastante com o personagem, seja
no cinza utilizado nas florestas dessaturadas ressaltando o figurino vibrante ou nas
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paisagens ensolaradas, onde predominam cores claras e pouco saturadas, em contraste
com as roupas escuras. Nota-se também o desenvolvimento uma narrativa visual: no
principio, ha a intercalagdo entre o samurai, situado em um ambiente mais escuro e
sobrio, e as modelos, em lugares mais limpos e claros. A tltima modelo veste roupas
mais semelhantes ao traje do samurai e esta no mesmo local que ele, servindo como
fator de unificagdo dos personagens posteriormente.

Cenografia: Todas as locagdes sdo externas, filmadas a céu aberto em paisagens
naturais. Nao ha nenhuma construc¢ao ou edificio em volta. A tinica decoragao que ha
sdo as bandeiras que emolduram os personagens, sendo um par de bandeiras pretas no
fundo ensolarado e quatro bandeiras vermelhas ao redor de um palanque de madeira,
também vermelho, dando destaque a figura do samurai. No que diz respeito a objetos
cenograficos, ha as espadas e a mascara do samurai, assim como uma arma tradicional
japonesa utilizada por cada modelo.

Caracterizacdo: O samurai ¢ retratado com fidelidade historica, sendo uma
representacdo literal da figura. Veste uma armadura cldssica preta com detalhes em
vermelho. As modelos vestem roupas que trazem elementos da vestimenta tradicional
japonesa mesclados a alfaiataria, em tecidos rigidos, de textura, na maior parte dos
casos, lisa, com leve brilho no tecido. Todas as pecgas possuem grande dimensao, com
mangas largas ou saias longas e volumosas, mas com a cintura sempre justa e
marcada. No que se trata de acessorios, o unico item utilizado ¢ um chapéu tradicional
japonés vermelho, preso no rosto da modelo por um tecido também vermelho. A
maquiagem ¢ divergente, sendo, em metade das modelos, leve, com os labios na cor
natural ou proxima e olhos com pouca sombra, em tons de marrom, e, na outra
metade, um pouco mais grafica, com os labios marcados com batom vermelho escuro
e olhos com pouca ou nenhuma sombra. O cabelo, na maior parte das modelos, esta
alisado e penteado para tras, dividido ao meio. Em apenas uma das modelos, ¢
utilizado um penteado assimétrico, com o cabelo ondulado em ondas bagung¢adas.

3.4.2 Thom Browne: A Fashion Fairytale- Festival de Fashion Films de Londres
Disponivel em: <https://m2m.tv/watch/thom-browne-a-fashion-fairytale/films>

Estética geral: A estética desse fashion film mescla o estilo de documentario com o
género de fantasia. Toda a grandiosidade da colecao apresentada € ressaltada pelo
cenario escolhido e pelas tomadas de camera, quase sempre em contra-plongée,
mostrando também muito da decoragdo do ambiente.

Atmosfera visual: H4 duas atmosferas presentes no video. A primeira ¢ uma
atmosfera de elegancia e simplicidade, com uma paleta de cores quase neutra, com
basicamente todo o fundo branco em contraponto com as vestimentas pretas. A
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segunda ¢ uma atmosfera fantasiosa e ludica, com cores vibrantes se alternando em
projecdes sobre o cendrio cheio de dourado, trazendo também grandiosidade e
opuléncia.

Cenografia: Todo o video ¢ realizado em filmagens internas, em uma unica locagao.
O ambiente ¢ classico e requintado, rico em detalhes, como pinturas, esculturas
detalhadas e aplicagdes em ouro. O espaco ¢ decorado com majestosos lustres de
cristal e ouro, além das araras nas quais estdo penduradas as pecas da colecao exibida
no video. Quanto a ilumina¢ao, ha uma iluminagao simples, de luz branca e direta,
com auxilio da luz natural diurna nas cenas filmadas no ambiente de paredes brancas;
nos ambientes com pinturas na parede e decoragdo dourada, ha uma projecao de luz

em cores vibrantes que se alternam gradualmente.

Caracterizacdo: Esse fashion film tem como foco a cole¢do de Thom Browne para a
estacdo de Primavera/Verao de 2018, em Paris. A cole¢dao ¢ inspirada no conto da
pequena sereia € no imaginario infantil, possuindo um amalgama da alfaiataria
tradicional com formas e propor¢des exageradas e um grande contraste entre texturas,
utilizando desde tecidos leves e translucidos (nota-se que o estilista comenta, durante
o video, sua escolha pelo uso do tule) até tecidos de pélo falso em cores vibrantes. A
acessorizacao se da pelo uso de botas pesadas, geralmente pretas, acompanhadas de
meias também pretas até a altura do joelho, e bolsas geométricas com formato de bau.
Para alguns looks especificos, o estilista produziu acessorios unicos, que simulam, ao
mesmo tempo, uma bolha d’agua e o capacete de um astronauta. O cabelo das
modelos ¢ extremamente contido com uma aplicag¢do visivel de gel, dando um efeito
molhado e sub-aquatico e também remetendo aos penteados tradicionais masculinos
das décadas de 1920 e 1930, que condiz com as referéncias também usadas na
alfaiataria. Quanto a maquiagem, ¢ utilizado apenas uma enorme quantidade de
iluminador, reforcado, em algumas das modelos, com pedrarias e lantejoulas
aplicadas nos olhos.

3.4.3 Allegoria - Festival de Fashion Films de Porto
Disponivel em: <https://vimeo.com/186087515/acf13b4eabt>

Estética geral: Esse fashion film possui uma aura de melancolia e mistério,
transmitidos por uma palidez em contraponto com uma iluminagdo mais dramatica.
Ele mostra a dualidade entre as duas personagens através de figurino e caracterizagao.

Atmosfera visual: H4 uma atmosfera melancoélica presente em todo o video com cores
palidas e pouco saturadas, apenas preto, branco e tons de marrom, com uso muito
reduzido de cores vivas, com exce¢ao do amarelo das flores no final. A iluminagao ¢
quase toda natural, utilizando-se apenas de alguns reforcos de luz artificial para
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equilibrio em alguns momentos e, para acentuar a o peso dramatico de algumas cenas,
usa-se uma luz suave e levemente difusa.

Cenografia: Neste fashion film, ha filmagens internas e externas. As filmagens
externas sao realizadas nos arredores do que denota ser um castelo antigo ou
abandonado, com um amplo jardim. O campo extenso ao fundo dé a entender que o
local ¢ isolado e distante de tudo. As filmagens internas s3o em um cenario um pouco
mais sombrio, com a iluminagdo mais fraca. As paredes sao preenchidas com estampa
vitoriana e a decoragdo se d4 por uma mesa rustica coberta por uma toalha de renda,
sobre ela um candelabro dourado com velas brancas. Ao lado da mesa, encontra-se
uma cadeira de madeira entalhada com estofado branco. Nesta cena, as personagens
estdo posicionadas para conotar a superioridade e opressdo de uma sobre a outra. Ha
também filmagens internas frente a janela do castelo, onde o unico objeto de
decoracdo ¢ um 6rgao de madeira lisa.

Caracterizacdo: As personagens sdo retratadas com uma serenidade triste e pesada.
Suas vestimentas sdo feitas de tecidos leves e fluidos, de aparéncia transliicida ou
textura acetinada. As personalidades e seus papeis na narrativa sdo ressaltados pelas
cores de suas roupas, sendo que uma veste apenas preto e a outra, apenas branco. Na
maioria das cenas, ndo héd o uso de cal¢ados, exceto na cena que se entende como um
julgamento, onde ambas utilizam saltos altos com plataforma, compostos e decorados
por formas geométricas retangulares, repetindo o padrao cromatico das roupas. A
maquiagem ¢ leve e praticamente nula, com exce¢do de uma cena, onde a personagem
de branco usa um delineado marcado, esfumado com sombra e um batom vermelho
escuro pouco saturado com efeito gloss.

3.4.4 Freaking Out - Festival de Fashion Films de Berlim
Disponivel em: <https://vimeo.com/190152506>

Estética geral: O video possui uma estética urbana e contemplativa, com presenca
forte de dias nublados e cenarios noturnos. Embora hajam varios personagens em
algumas das cenas, a soliddo da protagonista ¢ visivel.

Atmosfera visual: Este fashion film possui uma atmosfera imida e fria, com o reforgo
conceitual de varios elementos como o aquario e¢ a noite chuvosa. Tons pouco ou
levemente saturados de azul, verde e roxo sdo mais presentes no cenario, enquanto a
protagonista estd, quase que na totalidade das vezes, usando algum tom de vermelho,
que a destaca do ambiente na qual estd inserida. Neste caso, ao invés de, por
contraste, o cenario reforcar a temperatura quente da representagdo da protagonista, ha
o efeito inverso, onde a vestimenta da personagem refor¢a o quao frio e dessaturado ¢
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o ambiente em que estd presente. A iluminagdo ¢ predominantemente de luz artificial
e direta, projetando varias sombras duras sobre a personagem e o cenario.

Cenografia: As locagdes internas sdo decoradas com objetos simples e com poucos
detalhes, permitindo clareza em sua forma. O cenario que sugere um grupo de apoio ¢
escuro ¢ pouco iluminado, com janelas de vidro altas que revelam vagamente o
cenario noturno; ¢ decorado com cadeiras simples e pouco visiveis dispostas em
circulo, dando destaque a protagonista. O quarto da protagonista ¢ repleto de tecidos
de textura macia e aconchegante, em sua maioria em cores frias, como o cinza € o
azul. Destaque para o aquario contendo um peixe laranja, que, assim como a
protagonista, reforca a frieza do ambiente a sua volta e a sua soliddo e isolamento. O
cenario do banheiro ¢ simples, com paredes de azulejo branco e uma banheira de
ceramica, também branca. As locagdes externas sdo bem divergentes entre si. Uma
delas ¢ um estacionamento aberto e iluminado, em tons claros e palidos de cinza,
tendo como decoracdo um carro branco antigo, conferindo certa atemporalidade ao
video. A cena onde a protagonista performa uma espécie de danca/meditagdo ¢
realizada em um terraco com vista para a estrada, utilizando de decoracdo apenas uma
mesa de metal e um banco de madeira simples, que, na composi¢do, ajudam a
enquadrar e localizar a personagem na cena. Por fim, h4 a cena na noite chuvosa, em
uma paisagem urbana aparentemente mais conectada com a cidade, sendo visivel as
paredes dos edificios ao redor da protagonista, todos com artes e grafites, tipicos de
paisagens urbanas; no que diz respeito a decoragdo, sdo utilizados os bancos de praga,
de madeira. No que diz respeito a objetos cenograficos, ha o uso de um tubo de spray
de tinta preta na cena que se passa no estacionamento.

Caracterizacao: Este fashion film ¢ bem direcionado e focado na protagonista. Nao ha
outros personagens, apenas figurantes, que vestem jaquetas de couro pretas ou roupas
em tons neutros que se mesclam com o cendrio. Na grande maioria das cenas, a
personagem principal veste roupas em tons de vermelho. H4 uma narrativa contada
através das cores: no inicio, ela € retratada vestindo azul e cinza, significando que ela
esta em harmonia com o ambiente frio e apagado. ApOs observar o peixe, ela veste
um azul mais escuro ¢ mais profundo, refletindo a intensidade de seus sentimentos.
Logo apos essa atitude, ela € retratada como vestindo rosa claro, como uma tentativa
de mudanca. Apds isso, ela € retratada em dois tons de vermelho (rosa e bordd) no
terraco. Todas as vestimentas utilizadas até este momento sdo feitas em tecidos leves
e macios, numa modelagem folgada que deixa o corpo da protagonista mais a
vontade. Nota-se que na cena da banheira a modelagem ¢ mais justa, refletindo o
aperto e sufocamento emocionais vivenciados pela personagem. Por fim, a
protagonista veste um vestido de 13 listrado de azul, branco e laranja, inica estampa
em todo o figurino do video, combinado com uma jaqueta prateada, que reflete o
ambiente a sua volta. Os cal¢ados utilizados sdo todos brancos, parcial ou totalmente,
e de modelo esportivo. O tnico acessorio usado ¢ um par de brincos de argola
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prateados. O cabelo da protagonista ¢ um ondulado natural, com penteados
despojados, sendo ele apenas solto ou preso num rabo-de-cavalo mais frouxo. Na
questdo de maquiagem, hd o uso apenas de um suave delineado nos olhos da
protagonista e, na cena da banheira, hd& a maquiagem cenografica de efeito de
hipotermia, empalidecendo a pele e escurecendo os olhos da personagem. Nota-se um
destaque para as suas unhas das maos e dos pés, pintadas de um rosa claro
dessaturado e um verde escuro reflexivo, respectivamente.

3.4.5 Warts - Festival de Fashion Films de Berlim
Disponivel em: <https://vimeo.com/174528200>

Estética geral: Warts possui uma estética “retrd” minimalista e vibrante, reforcada por
formas geométricas e linhas retas presentes desde o cenario até o figurino.

Atmosfera visual: Este fashion film possui uma atmosfera ensolarada e vibrante, com
uma paleta de cores predominantemente clara. Presenca forte das trés cores basicas:
amarelo, azul e vermelho. O azul estd presente quase que totalmente no cenario,
geralmente no tom ciano, destacando as outras cores. O amarelo se faz presente vivo e
vibrante no figurino do casal principal, majoritariamente na personagem feminina. O
vermelho é uma cor que transita entre cendrio, figurino e maquiagem. E utilizada
muita iluminagdo natural, aproveitando as locacdes e reforcando a estética ensolarada,

que acentua a vibragdo das cores.

Cenografia: O cendrio ¢ praticamente todo filmado em ambientes externos
extremamente amplos, abertos e iluminados com luz natural. As constru¢des sdao
geométricas ¢ formadas por uma infinidade de linhas retas e retangulos. O cenario
forma uma espécie de labirinto, como nas pinturas do pintor holandés Maurits
Cornelis Escher. A geometria do cenario ¢ realgada pela fotografia, com angulos retos
e vistas aéreas perpendiculares. As mobilias utilizadas para compor o cenario sdo a
mesa de pingue-pongue e a fogueira na qual uma das “musas” ¢ incendiada. Este
video faz um uso bastante criativo dos objetos cenograficos, utilizando uma flor
vermelha, raquetes e bola de pingue-pongue, varas de pescar vermelhas, cestos de
piquenique amarelos, uma rede azul, um recipiente amarelo com o que sugere-se ser
alcool e uma tigela vermelha de leite.

Caracterizagdao: Os personagens, assim como o cenario, sdo caracterizados de forma
vibrante e geométrica, com cores solidas e vivas. A protagonista utiliza um vestido
amarelo vibrante, um conjunto e um vestido em vermelho intenso e uma veste preta
ao longo do video. Em menor proporcdo, ela também veste algumas pecas de roupa
neutras ¢ mais simples, mesclando roupa casual com alfaiataria. O protagonista
masculino € retratado com cores mais suaves, geralmente branco e azul claro, com
exce¢do de um amarelo-mostarda em breves momentos. As “musas” estdo vestindo
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kimonos, vestimentas tradicionais japonesas, em vermelho e branco, e, embora nao
estejam diretamente ligadas ao tema central deste fashion film, possuem uma
modelagem mais reta e geométrica, que dialoga com as diretrizes centrais. Os
calcados utilizados sdo modelos classicos em cores neutras, com excec¢ao dos calgados
das “musas”, que sdao inspirados nos calgados tradicionais japoneses. Em acessorios,
ha bastante uso de gargantilha por parte de todas as personagens femininas ¢ um
pequeno brinco circular dourado pela protagonista. O cabel