PONTIFiCIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO
Faculdade de Filosofia, Comunicacao, Letras e Artes

Comunicacio e Multimeios

Vitor Moreira Salles
Ra00319177

Sutura Noturna: Uma viagem ao inconsciente através do cinema surrealista

Sao Paulo
2025



Vitor Moreira Salles

Sutura Noturna: Uma viagem ao inconsciente através do cinema surrealista

Memorial apresentado para a conclusio da
disciplina Trabalho de Conclusiao de Curso II,
Curso de Comunicacdo e Multimeios da
Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo.

Orientador(a): Rogerio Da Costa

Sao Paulo
2025



Vitor Moreira Salles

Sutura Noturna: Uma viagem ao inconsciente através do cinema surrealista

BANCA EXAMINADORA

Tatiana Fecchio da Cunha Goncalves

Siao Feerum

Rogerio da Costa



DEDICATORIA ¢ AGRADECIMENTOS



A) RESUMO E PALAVRAS-CHAVE

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) investiga a capacidade do cinema convidar
o espectador a criar significados, focando em obras surrealistas, cinema-poesia e
videoarte. Por meio da analise de seus elementos formais, relacionais e narrativos,
propoOs-se a realizagdo de um curta-metragem experimental. Tal obra visa explorar e
refletir sobre as formas polissémicas do discurso narrativo e da percep¢ao, almejando
multiplas interpretagdes e reafirmando o lugar do apreciador como sujeito ativo e
coautor. A pesquisa teorica abordou elementos da linguagem audiovisual em obras que
se caracterizam pela polissemia, com destaque para a estética surrealista, o inconsciente,
logicas narrativas divergentes e a interferéncia em midias videogréaficas. A pratica
desenvolvida utilizou elementos poéticos como ferramenta visual para deslocar o foco
narrativo linear para um territério de dialogo entre obra e espectador, fomentando a
interpretagdo e a construgdo de significados. A relevancia deste estudo reside na sua
proposta de ir além da contagao de uma historia, convidando o espectador a participar
ativamente na construcao de significados, e na sua contribui¢do para o entendimento do

cinema como um sistema aberto que estimula a criatividade e a reflexao critica.

Palavras-chave: Cinema Experimental; Surrealismo; Espectador Ativo.

B) ABSTRACT AND KEYWORDS

This Final Course Paper (FCP) investigates cinema's capacity to invite the spectator to
create their own meaning, focusing on surrealist works, cinema-poetry, and video art.
Through the analysis of their formal, relational, and narrative elements, the creation of
an experimental short film was proposed. This work aims to explore and reflect on the
polysemic forms of narrative discourse and perception, seeking multiple interpretations
and reaffirming the viewer's role as an active subject and co-author. The theoretical
research explored elements of audiovisual language in works characterized by
polysemy, with emphasis on surrealist aesthetics, the unconscious, divergent narrative
logics, and interference in videographic media. The practical development utilized
poetic elements as a visual tool to shift the linear narrative focus to a territory of
dialogue between the work and the viewer, inviting them to exercise their role in

interpretation and meaning-making. The relevance of this study lies in its proposal to go



beyond storytelling, inviting the viewer to actively participate in the construction of
meanings, and in its contribution to understanding cinema as an open system that

stimulates creativity and critical reflection.
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1. INTRODUCAO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) nasce de um interesse e pesquisa
sobre produtos audiovisuais e fotograficos que transcenderam as narrativas
convencionais — em particular, algumas obras surrealistas, de cinema-poesia e videoarte.
Ao considera-las a partir de seus elementos formais, relacionais € narrativos, propos-se
a realizacdo de um curta-metragem experimental que investiga e reflete sobre as formas
polissémicas do discurso narrativo e da propria percep¢do, desejando multiplas

interpretagdes e refletindo sobre o lugar do apreciador como sujeito ativo e coautor.

Foi realizada uma pratica pautada na utilizacdo de elementos poéticos como ferramenta
visual, permitindo que o curta-metragem se deslocasse e transcendesse o foco narrativo
linear para um territorio, um espaco de didlogo entre a obra e o espectador,
convidando-o a exercitar seu papel na interpretagdo e na construgdo de significados.
Para tanto, foi realizada extensa pesquisa dos elementos da linguagem presentes em
obras que se caracterizam pela presenca da polissemia, ou seja, que revelam a
possibilidade de multiplas aproximacgdes e interpretagdes. Foram investigados, em
especial, a estética surrealista, o inconsciente, logicas divergentes de construgdo

narrativa e a interferéncia nas midias videograficas.

O objetivo geral da pesquisa ¢ explorar a capacidade do cinema de estimular a
criatividade e a reflexdo do espectador, transformando-o em co-criador de sua propria
experiéncia. Propde-se ir além da narrativa convencional e, ao invocar elementos do
surrealismo, cinema-poesia ¢ videoarte, criar ndo apenas a narrativa de uma historia,

mas um convite ao espectador a participar ativamente da constru¢ao dos significados.
Esse projeto considerou cinco pilares:

e Evocar o subconsciente do espectador, promovendo uma experiéncia mais
profunda e pessoal através de imagens e simbolos, ou seja, trazer reflexdes
internas e externas através da livre associagdo. Como na interpretacao dos
sonhos, cada espectador tem sua vivéncia, suas memorias € momentos de vida,
que sao evocados individualmente, através das imagens do curta, trazendo a
superficie ideias e sentimentos que andavam esquecidos no subconsciente e na

memoria;



e Investigar através do surrealismo como essa interpretagdo das imagens dentro do
audiovisual, principalmente em obras que permitem uma maior participagdo do
espectador na constru¢do de significados, assemelha-se também a interpretacao
dos sonhos;

e Estabelecer uma relagdo dialdgica entre o filme e o publico, onde a interpretagdo
€ um ato criativo e individual e oferecer uma experiéncia que estimule a reflexao
sobre a natureza da percepcao e da subjetividade ao romper com as expectativas
do publico;

e Explorar a mistura entre novas e antigas midias e técnicas — 0 avango
tecnologico nas técnicas de edicdo e captagdo podem ser misturadas com
técnicas antigas, que produziam imagens muito diferentes das que estamos
acostumados atualmente, para criar um imaginario que brinca com a memdria e
imaginag¢do, sonho e realidade, quimica e magia;

e Utilizar o cinema como uma ferramenta para expandir os limites da linguagem
audiovisual e explorar novas formas de comunicag¢do e interagdo entre a obra de

arte e o publico.

1.1 Conceituaciao do Produto

O projeto visa a realizagdo de um curta-metragem de cerca de 20 minutos que explore
imagens surrealistas, abstratas e poéticas para criar um ambiente onirico que permita a

interpretacao livre do espectador.

Em um mundo cada vez mais fragmentado, marcado pela desinformagdo e por uma
busca excessiva pelo realismo, a capacidade do sujeito de questionar a realidade e
subverter as expectativas torna-se ainda mais relevante. A estética surrealista, o uso do
inconsciente, as logicas divergentes de construcdo narrativa e o questionamento da
propria midia ensinam como criar um campo de coautoria junto ao sujeito receptor, que
se vé demandado por compor junto a obra e dela virar agente (ativo). Também convida a
investigacdo da psique humana e a expressao de emogdes complexas que muitas vezes
escapam a logica racional. Utilizando dessa logica, o curta aqui apresentado propde e
deseja criar/fomentar um espectador participante, criativo, reflexivo; e contribuir para o
entendimento de que determinadas maneiras de efetivar um trabalho artistico podem
estimular a presenca politica do espectador, transformando-o em co-criador de sua

propria existéncia.
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Em um mundo saturado de informagdes, onde a passividade do consumo cultural ¢
predominante, este curta-metragem busca provocar uma experiéncia que instigue a
reflexdo, imaginacgdo, introspeccdo e participacdo ativa do espectador. A partir dessa
insignia, o filme ndo apenas comunica e conta uma histéria, mas convida o publico a se

tornar co-criador de sua propria experiéncia e construir seus proprios significados.

Essa abordagem, no entanto, ndo esta isenta de desafios. E dificil encontrar o equilibrio
entre a ambiguidade necessaria para estimular a interpretagdo e a clareza que garante
que o espectador se mantenha interessado, ¢ ndo desestimulado em buscar sentidos.
Além disso, nem todos os espectadores estdo acostumados a esse tipo de experiéncia e

podem se sentir perdidos ou frustrados.

Para superar os desafios e explorar as possibilidades, foi importante utilizar diversas
estratégias, baseadas no Manifesto Surrealista de André Breton: o abuso de imagens e
sons oniricos memoraveis ¢ impactantes mesmo se isolados (seja na forma, textura ou
contraste), sem perder de vista a sutileza e a sensibilidade, a fim de criar uma
experiéncia multissensorial e envolvente; e a introdu¢do de elementos interpretativos de
forma gradual, permitindo que o espectador se familiarize com essa nova forma de
interacdo; a quebra da légica da narrativa tradicional; o papel do acaso, permitindo que
erros, imperfeicoes ou ideias ndo planejadas permeiem e ditem o caminho do curta,
espelhando a natureza imprevisivel do inconsciente; e a rejeicdo da moral e da estética

convencional.

Apesar das dificuldades, os beneficios sdo muitos: ao participar ativamente da
construgdo do significado, o espectador se sente mais conectado com a obra e a
experiéncia se torna mais rica, memoravel e principalmente pessoal. Além disso, essa
forma permite explorar novas narrativas e linguagens visuais, abrindo caminho para

esse tipo de presenca.

O preto e branco foi escolhido pelas potencialidades de simplificar a imagem, tirando a
cor sobram somente as luzes, sombras, formas e sentimentos. Busca-se aumentar a
intensidade emocional; dissolver ideias de tempo, memoria e percepgdo; enfatizar
estrutura, tom, textura, espaco negativo € os enquadramentos; escancarar os artificios
tecnologicos e criar nostalgia. A auséncia de cor também exalta a ideia de uma

dualidade entre luz e sombra, sem desconsiderar todos os tons de cinza entre essa
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dualidade, trazendo ideias de antitese, assim como a inexisténcia de uma dicotomia
pura. Para isso, durante o curta existem cenas com um contraste extremo e ferramentas
como rasterizar, inverter, eco, sobreposi¢des, luz estroboscopica, para buscar
dramaticidade, conflito e angustia, em outras cenas com o contraste baixo e efeitos de

filme antigo, para buscar melancolia, nostalgia e contemplatividade.

Apesar da dualidade, o preto e branco também traz um sentimento de coesao estética,
algo necessario dentro de um curta que traz tantos simbolos e técnicas de edigdo e
filmagem diferentes. A escolha de curta-metragem como formato permite uma
experimentacdo criativa mais intensa e uma abordagem mais intima, e a fluidez do
tempo e da narrativa possibilita a exploragdao de elementos poéticos que podem ressoar
de forma mais profunda no espectador. Este projeto, portanto, ndo se limita a ser uma
obra cinematografica, bebendo da pintura, fotografia e poesia para se configurar como
experiéncia sensorial e emocional que dialoga com as inquietagdes contemporaneas

sobre identidade, género, consciéncia, morte, o ser € a busca por significado.

Com o intuito de contribuir para o campo da comunicagdo e das artes, ndo deseja apenas
enriquecer o debate sobre a fungdo do cinema na sociedade, mas também abrir
caminhos para novas formas de expressio que valorizam a subjetividade e a
multiplicidade de interpretagdes. Pensemos o publico contemporaneo, o tempo todo
bombardeado por informagdes diversas, narrativas lineares, cldssicas e repetidas,
achando um lugar onde vejam novas formas de se expressar ¢ que estimule a
imaginac¢do e a reflexdo critica. Em ultima andlise, a proposta se justifica pela sua
capacidade de provocar, instigar e inspirar, reafirmando o papel vital da arte como um

meio de conexdo entre o individual e o coletivo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O Filme Experimental

Os curtas experimentais sao obras audiovisuais que desafiam as convengdes narrativas e
estéticas do cinema tradicional. Eles se caracterizam pela liberdade criativa, pela
experimentacdo com a linguagem cinematografica e pela busca por novas formas de

expressao.

O cinema nasce como experimental, com os trabalhos de pioneiros como Georges
Meélies e os irmdos Lumiere, e ainda hoje, todo cinema de vanguarda surge da
experimentacdo de alguma forma. Existe uma grande discussdo ao empregarmos o
termo "filme experimental" porque, atualmente, o termo se tornou um género — um
filme que ndo se encaixa em nenhuma outra categoriza¢ao —, € nao necessariamente um
estudo sobre experimentos ou cinema de vanguarda. Neste trabalho, trataremos o
experimental como as duas coisas: um género e também uma tentativa de trazer, talvez

ndo para a tela, mas principalmente para o processo criativo, algo novo.

No entanto, foi a partir da década de 1920, com o surgimento das vanguardas artisticas,
como o Dadaismo e o Surrealismo, que o cinema experimental ganhou for¢a. Nesse
periodo, cineastas como Germaine Dulac, Luis Buifiuel, Salvador Dali ¢ Man Ray
exploraram novas técnicas narrativas, como a montagem fragmentada, a sobreposicao
de imagens e o uso de metaforas visuais, para criar filmes que desafiavam a logica e a
linearidade do cinema tradicional, sendo os artistas encabe¢cando o movimento

surrealista.

Ao longo do século XX, o cinema experimental continuou a se desenvolver e a se
diversificar, com o surgimento de diferentes movimentos e tendéncias, como o cinema

concreto, o cinema de autor e o cinema underground.

Os curtas experimentais se caracterizam por uma série de aspectos que os diferenciam
do cinema tradicional: total liberdade para explorar novas formas de expressdo, sem se
preocupar com as convengdes narrativas e estéticas do cinema comercial; espaco para a
experimentacdo com a linguagem cinematografica, com o uso de técnicas inovadoras e

inusitadas; expressao da visdo pessoal e subjetiva do cineasta, sem se preocupar em
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contar uma historia linear e coerente; e convite ao espectador a refletir sobre temas

complexos e abstratos, como a natureza da realidade, a identidade e a linguagem.

Stan Brakhage (Dog Star Man, 1961-64), Maya Deren (Meshes of the Afternoon, 1943),
Jonas Mekas (The Brig, 1964) e Kenneth Anger (Scorpio Rising, 1963), Mario Peixoto
(Limite, 1930) sdo alguns dos mais influentes filmes experimentais, sendo também

inspiragdes para o atual trabalho.

FIGURA 1

FIGURA 1 — Still de Meshes of the Afternoon (1943).

2.2 O Que Diz a Teoria da Comunica¢ao

O cinema ¢, argumentavelmente, a linguagem na arte que mais imerge o espectador na
obra. Flusser (2007) argumenta que as imagens técnicas, como as do cinema, sdo
"caixas pretas" que processam informagdes e geram novas imagens. O espectador, ao
interagir com o filme, entra nessa caixa preta, sendo transformado pela experiéncia

cinematografica.
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No cinema, a combinagdo de imagens em movimento, som € musica cria uma imersao
sensorial que nos transporta para a narrativa. A tela grande e o ambiente escuro do

cinema intensificam essa imersao, fazendo com que nos sintamos parte da historia.

A importancia deste projeto reside na sua proposta de engajar o espectador de maneira
ativa, desafiando-o a interpretar e criar significados a partir das imagens apresentadas.
Fugindo da "Caixa Preta" de Flusser, este projeto escancara as imagens nao como
“realidade virtual”, mas sim como um sistema aberto que permite ao espectador

imaginar ainda mais.

2.3 O Espectador no Cinema

Dadas as devidas especificidades do cinema, cuja matéria-prima constitui-se de
imagens, nao se pode negar que existe uma relagdo de comunicagao entre espectador e
filme. Podemos até dizer que o filme também prevé seu espectador, dirigindo-se a ele,
ndo sO através do discurso, mas principalmente pelos apelos visuais e sonoros. De
algum modo, o espectador participa dessa a¢do e a experiéncia estética resultaria dessa
relagdo interativa entre sujeito fruidor e imagens. A comunicabilidade se daria na
experiéncia estética. A obra cinematografica promove um processo comunicativo que
guia esses seres que se dedicam a sentar numa poltrona por horas, a executar um
trabalho interpretativo e atribuir significacdo ao filme. O espectador que vivencia os
efeitos dessa expressdo, identifica-se de algum modo com o filme e assume um papel

produtivo.

E importante que Mitry (1963/1965) ressalta que o nivel de significagdo estd sempre
associado a narrativa. O homem confere a realidade uma ordenac¢ao, ao inter-relacionar
os objetos que seus sentidos lhe constroem. O trivial fato de agregar uma série de
imagens invoca que procuremos um motivo, € o espectador, de acordo com seu proprio
desejo e afeto, tenta dar a essas imagens algum tipo de significagdo. As imagens, em si
mesmas, ndo possuem significado algum, s6 adquirem sentido no contato com o
espectador. A procura, o encontro de algum significado num filme, ja constitui um ato

interpretativo (ANDREW, 1989, p. 194-196).

Em O Ato da Leitura: Uma Teoria do Efeito Estético, Wolfgang Iser (1996) trabalha a
ideia de que o significado de um texto ndo esta contido em suas palavras, mas ¢ ativado

na mente do leitor, que preenche as 'lacunas' e as 'indeterminagdes' deixadas pelo autor.
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Apesar de estar falando do texto literario, a mesma ideia € aplicavel na linguagem

cinematografica, onde o significado ¢ um produto da intera¢do entre a obra e o receptor.

Ao abordar a relacdo entre obra visual e espectador, E. H. Gombrich — conforme
analisado por Aumont (1993, p. 81-90) — oferece uma perspectiva psicologica crucial,
tratando o espectador como um parceiro ativo no processo de formacao da imagem.
Para Gombrich, a percep¢do da imagem se manifesta em dois niveis: o reconhecimento,
que ativa a memoria e o intelecto do individuo, e a rememoragdo, que envolve a
apreensdo mais direta e sensorial do visivel. E a partir dessa interagdio entre o que ja se
sabe e 0 que se vé que Gombrich define o 'papel do espectador'. Este papel envolve atos
perceptivos e psiquicos pelos quais o observador, ao interagir com a imagem,
efetivamente a constitui. Assim, para o autor, a visdo ndo ¢ um ato passivo; o espectador
ativamente constroi e cria a imagem. Isso implica que a percepg¢do visual € um sistema
de perspectivas moldado pelo nosso conhecimento prévio do mundo e das imagens.
Consequentemente, o espectador preenche as informacdes ausentes, as 'lacunas' da
representacdo, em todos os niveis de complexidade, j4 que nenhuma imagem consegue
representar a totalidade. Em esséncia, Gombrich descreve o papel do espectador como
uma negociac¢do continua entre o reconhecimento do familiar e a evocagdo de memorias

sensoriais.

Gimenes (2009, p. 17) postula que as imagens no cinema agem como amplas metéforas
metonimizadas, ecoando a natureza dos sonhos, onde flashes metaforicos sugerem uma
descondensacdo continua e um universo ilimitado de andlises possiveis. A partir dessa
premissa, a autora conclui que "talvez o cinema possa ser a possibilidade do sonho de
olhos abertos". Para Morin (1956/1978), o cinema se aproxima do sonho, pois as
estruturas de um filme sdo madagicas e movimentam no imagindrio as mesmas

necessidades que um sonho, ou seja, os dois tratam de desejo.

Alinhado a essa ideia, nosso projeto busca investigar essa capacidade onirica do cinema,
visando tocar o inconsciente do espectador e, desse modo, provocar uma interpretacao

unica e pessoal para cada um.

Na producao videografica foram utilizados diversos dos elementos e técnicas apontados
anteriormente, buscando nao apenas contar uma historia, mas criar um campo de

didlogo entre as imagens através da montagem. Segundo Eisenstein (1949), a montagem
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¢ o “centro nervoso do filme”, capaz de provocar reacdes emocionais € intelectuais
intensas ao colidir diferentes planos, tal como a mente inconsciente opera por meio de
associagdes e fragmentos que se conectam e geram sentido, conferindo ao universo

audiovisual uma poténcia expressiva Unica na relagdo entre imagens e espectador.

Este trabalho surge em um momento no qual as fronteiras entre as formas de arte se
tornam cada vez mais difusas e a busca por novas experiéncias estéticas ganha
relevancia em fun¢do do desejo por novas formas de dizer que sempre estdo
relacionadas a outras possibilidades de imaginar e ser. Para Fernandes (2005, p. 70), "o
homem atual, esmagado pelo concretismo da maquina, do sistema e da técnica, busca o

poder que a sala escura tem de revolver e invocar seus fantasmas interiores".
Breton (2001) define o Surrealismo como:

Surrealismo, substantivo, masculino. Automatismo psiquico puro pelo qual
se propde exprimir, seja verbalmente, seja por escrito, seja de qualquer
outra maneira, o funcionamento real do pensamento. Ditado do pensamento
na auséncia de todo controle exercido pela razdo, fora de toda preocupacao

estética ou moral.

Para o curta, essa definicdo ¢ crucial. Ela sugere que a obra de arte deve ser um reflexo
direto do fluxo de pensamento sem a censura da razdo ou de preocupagdes estéticas
predefinidas. Isso permite que o inconsciente do criador se manifeste e, por

consequéncia, o inconsciente do espectador seja ativado.

2.4 Cineastas da Subversiao: Abandonando a Estética Convencional para

Revelar Mundos Simbolicos

Man Ray, Maya Deren, David Lynch, Alejandro Jodorowsky e Jan Svankmajer sdo mais
do que meros cineastas; eles sdo mestres na arte de subverter a estética convencional,
usando suas obras como portais para universos repletos de simbolos e significados
ocultos. O que os une ¢ um compromisso radical com a exploracdao do inconsciente € do
onirico, rompendo com a légica narrativa e visual para tocar o espectador em um nivel

mais profundo e visceral.
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FIGURA 2

Figura 2-Frame de Un Chien Andalou

Cada um, a sua maneira, abandona a representag¢do direta da realidade. Man Ray e Luis
Buiuel, nas suas incursdes pioneiras pelo surrealismo, desmantelaram a logica narrativa
para apresentar justaposicdes chocantes que refletem o fluxo cadtico do sonho. Eles ndo
contam uma historia linear, mas sim tecem uma tapecaria de imagens que desafiam a
razdo e provocam o espanto. Maya Deren aprofunda essa ruptura ao mergulhar na
subjetividade, criando filmes onde as imagens espelham os estados internos da mente,

levando o publico a uma jornada introspectiva através de um tempo e espaco fluidos.
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FIGURA-3

Figura 3-Frame de Eraserhead

David Lynch, por sua vez, distorce o familiar. Sua estética sombria e de alto contraste
transforma o cotidiano em um pesadelo palpavel, onde o horror emerge ndo do
sobrenatural, mas da simbologia densa e perturbadora do subsolo psiquico. Jodorowsky
amplia essa transgressdo com sua visualidade exuberante e psicodélica. Seus filmes sao
rituais carregados de simbolismos misticos e religiosos, concebidos para chocar e
transfigurar, convidando o espectador a uma experiéncia de purificacao através do
bizarro. Por fim, Jan Svankmajer leva a desfamiliarizagdo ao extremo através do
stop-motion. Ele anima objetos inanimados, infundindo-os com uma vida grotesca e
perturbadora, onde a simbologia tatil e as metamorfoses revelam medos primordiais e

desejos ocultos, explorando o horror do organico e do inorganico em colisao.

Em esséncia, esses cineastas convergem em sua recusa em ditar um significado univoco.
Ao invés disso, eles constroem paisagens audiovisuais que operam no reino do simbolo,
convidando o espectador a preencher as lacunas e a forjar sua propria interpretagdo a
partir de suas memorias, medos e desejos inconscientes. Essa ¢ a verdadeira poténcia de

suas obras: ndo apenas exibir, mas ativar um mundo interior no olhar de cada um.

2.5 A Montagem como Coracio do Processo Criativo: Influéncias de Peter

Tscherkassky

Peter Tscherkassky ¢ um mestre da montagem experimental, e seus curtas oferecem um
tesouro de inspiragdes para quem busca explorar as possibilidades da linguagem

cinematografica de forma radical. Sua abordagem nao se limita a cortar e colar, mas a
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"trabalhar" o proprio material filmico, revelando sua fisicalidade e subvertendo a
percepgao tradicional do tempo e do espaco. Para um curta experimental influenciado
por Tscherkassky, a montagem seria o cora¢do do processo criativo, ndo apenas uma

etapa final.

FIGURA 4

Figura 4-Frame de Dream Work(2001)

A montagem pulsante e agressiva de Tscherkassky, frequentemente frenética, com
cortes ultrarrapidos, flashes de luz e escuridao, e repeticdes de frames, pode influenciar

um curta a:

e Criar um ritmo hipnotico e inquietante: acelerar e desacelerar a cadéncia dos
cortes para simular estados de ansiedade, panico ou lentidao depressiva.

e Utilizar a repeticdo como martelo: repetir frames ou sequéncias curtas
exaustivamente para evocar um ciclo vicioso, uma obsessao ou a sensacao de
aprisionamento na mente do personagem/espectador.

e Explorar o "strobe effect": usar flashes de luz e escuridao alternados para criar
uma experiéncia quase subliminar e perturbar a percepcao visual do espectador,

remetendo a desorientagdo ou a fragmentacdo da memoria.

A desconstrucao da ilusdo cinematografica de Tscherkassky, que frequentemente expde
o processo de filmagem e projecdo, revelando perfuracdes de filme, contadores de rolo e

as proprias "imperfeigdes" da pelicula, pode ser adotada para:

® Quebrar a quarta parede da imagem: incluir elementos que lembrem o
espectador de que esta vendo um filme — bordas de frame, danos na pelicula,
tremores de projecao. Isso pode ser usado para refletir a fragilidade da realidade

percebida ou a natureza construida da memoria em estados de angustia.
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A sobreposicao e multiplas exposi¢des de imagens, uma técnica recorrente em
Tscherkassky, cria palimpsestos visuais onde diferentes realidades coexistem e se

fundem, e pode inspirar o curta a:

e Representar estados mentais complexos: utilizamos sobreposicdes para
visualizar pensamentos intrusivos, memorias sobrepostas, ou a sensagao de que
o mundo externo e interno se chocam na mente do personagem ou espectador
angustiado.

e Criar novas narrativas visuais: a fusdo de imagens dispares pode gerar novos
significados e metaforas, onde a combinacdo de elementos cria uma terceira

imagem conceitual.

Por fim, o som como contraponto ou aumento da tensdo: embora Tscherkassky seja
mestre das imagens, o som em seus filmes ¢ meticulosamente trabalhado para
complementar e amplificar a experiéncia visual. Sons de projetores, ruidos industriais,

distorcdes sonoras e siléncios abruptos sao frequentemente usados. Um curta pode:

e Integrar o design de som a montagem: usar sons que reagem aos cortes, que se
sobrepdem ou se fragmentam junto com as imagens, criando uma sinestesia
perturbadora.

e Explorar o siléncio e o ruido: o contraste entre momentos de siléncio absoluto e
explosdes de som pode intensificar a angustia, imitando picos de ansiedade ou o

vazio da depressao.
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3 ETAPAS DE REALIZACAO

3.1 Conceito e Pesquisa

A pesquisa teve inicio na exploragdo da fotografia de rua e, posteriormente, de meios de
producdo fotografica ndo convencional, principalmente através de dois métodos de
captura: uma camera digital dos anos 2000 (com poucos megapixels) e um forte
tratamento digital; e filmes analogicos 35mm feitos de chapas de raio-x, revelados em
casa com técnicas alternativas. Ambos os métodos produzem imagens com "defeitos"
técnicos — ruido digital, estouro do branco, manchas e outras falhas caracteristicas
dessas técnicas —, que aqui ndo sdo considerados defeitos, mas oportunidades de

exploragao.

Essa primeira etapa pratica da pesquisa culminou no desejo de criar imagens nao
estaticas com o mesmo tom, misturando tecnologias de captacdo e edi¢do modernas e
antigas (como a utilizacdo simultanea de lentes pinhole, lentes feitas em casa e cimeras

dos anos 2000).

As lentes pinhole foram feitas com fita adesiva preta que cobria o sensor da camera,
uma Sony FX30, utilizada em quase todo o projeto. Nessa fita, foram feitos trés furos
com um alfinete: quanto menor o furo, mais nitida a imagem fica, porém, mais escura, o
que resultava em um aumento do ISO ou da luz externa. O ISO foi aumentado ao
extremo, trazendo o ruido digital que j& era buscado. Os trés furos causam uma

triplicacdo da imagem, criando uma espécie de efeito de caleidoscopio.

Uma das lentes utilizadas no projeto foi uma lente caseira, feita com uma camera
descartavel de filme 35mm e uma tampa E-Mount, que protege o sensor da camera
quando estd sem lentes. Foi feito um furo no centro da tampa e a lente foi colada com
superbonder. A baixa qualidade do vidro da lente e sua simplicidade causam um efeito
esfumagado, baixo contraste, e evocam sentimentos de nostalgia de tantas imagens que

vimos em albuns de familia e mesmo online com a moda de estéticas vintage e retro.

As principais influéncias do projeto foram o cinema-poesia de Pasolini; o cinema

surrealista de Man Ray, Maya Deren, David Lynch, Luis Bufiuel, Alejandro Jodorowsky
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e Jan Svankmajer; e a videoarte e performance de Fluxus, Nam June Paik, Francis Alys,

Marina Abramovi¢ e Ulay Emery; e a montagem de Peter Tscherkassky.

O cinema-poesia de Pasolini apresenta uma forma unica de narrativa. Apesar de serem
filmes até bem narrativos, ndo temem levar suas historias ao extremo, sempre abusando
de simbolos. No texto "The Cinema of Poetry" (1976. p. 542-558.), Pier Paolo Pasolini
reflete sobre a linguagem cinematografica comparando-a a linguagem literdria. No
primeiro momento, diz que nos comunicamos através de palavras e ndo imagens, mas
logo em seguida traz o conceito da semiotica, um sistema de signos linguisticos.
Apresenta a ideia de que uma palavra falada com um certo tom significa algo, porém
essa mesma palavra dita com o mesmo tom e outra expressao facial pode significar algo
diferente. Podemos ir além: na esséncia humana, um universo completo se manifesta
através de imagens carregadas de significado. Poderiamos, por analogia, batiza-las de
"im-sinais" (ou "sinais-imagem"), pois elas sdo a ponte para o vasto reino da memoria e
dos sonhos. Segue para dizer que: "And thus, all dreams are a series of im-signs which

have all the characteristics of the cinematic sequence: close-ups, long shots, etc."

3.2 Pré-Producio

A pré-producado foi feita principalmente a partir de um moodboard que sofreu diversas
modificacdes até a fase final. Como a proposta era filmar sem um roteiro rigido, ele foi
a principal referéncia para as cenas gravadas. As imagens foram coletadas
principalmente do Pinterest, Instagram, filmes, entre outras midias visitadas
anteriormente. E serviram como ponto de partida para uma exploragdo de automagao
psiquica, deixando que as imagens surjam de forma espontanea, como em um sonho,
permitindo associacdes livres e sequéncias que desafiam a logica convencional. Isso ndo
significa uma auséncia total de planejamento, mas sim uma abertura para o inesperado e

o irracional.

Durante essa fase, as referéncias eram trocadas com os participantes, gerando feedbacks,
ideias, outras referéncias. Esse processo proporcionou uma conexao entre a equipe € a
abertura de um campo comum do que era esperado para cada etapa do processo, ainda
mais importante para a compreensdo e producdo, ja que o projeto ndo conta com cenas

definidas ou distingdo entre equipe de arte, foto, ou produgao.
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3.3 Producio

A producdo comegou no dia 15/04, onde ocorreu a primeira gravacdo em estudio de
fotografia da PUC-SP com trés atores/assistentes: Gustavo Ribeiro, Gustavo Cintra e
Brie Slompo. O moodboard foi resgatado, e a partir disso pensamos o que poderia ser
produzido, considerando as possibilidades do estudio, dos atores e suas ideias e
interpretacdes a partir das imagens apresentadas, procurando abranger as diferentes

interpretagdes pretendidas no projeto.

Durante todo o processo, valorizou-se a livre expressao de toda a equipe, possivel pelo
numero reduzido de pessoas. Nesse momento, trabalhamos com poucos objetos de cena
(objetos encontrados no estidio como guarda-chuvas e uma banana, lanche de um

colega), mas com muitos set-ups de luz e performances.

A segunda gravacao (08/05) ocorreu no mesmo estudio, partindo do mesmo principio, e
estavam presentes Gustavo Ribeiro, Brie Slompo e Maria Clara Aoki. Essa ultima
trouxe uma apresentacdo de danga contemporanea que nos convidou a pensar com mais
cuidado nos objetos em cena. Desse dia de gravagdo resultaram as cenas do Gustavo nu,
deitado em um feixe de luz, em formato de ovo com uma flor (evocando a ideia de feto,

criacdo, fecundidade e nascimento), e a cena de danga com a méscara.

A terceira e pentltima gravagdo (29/05) foi a de maior preparagdo, estando presentes
Giovanna Costanzo, Victoria Papa, Jodo Victor Rebougas, Taind Pio, Gustavo Cintra,
Gustavo Ribeiro e Brie Slompo, todos participando como produgdo, assistentes,
criativos € a maioria como atores. Nessa diaria, conseguimos preparar muitos objetos de
cena, dos quais nenhum foi diretamente indicado para a equipe. Pediu-se a cada um para
levar objetos que sentiam ser interessantes, simbolica ou esteticamente. Resultaram as
cenas que utilizaram CDs, velas, panos, espelho, agua, ampulheta, televisao de tubo,

entre outras.

Também foi realizada uma gravagao externa, no cemitério da Consolacao, sem nenhuma
equipe. E uma busca de arquivos de trabalhos anteriores que poderiam ser usados no
curta; dai surgem as gravagdes da performance de Otolina Maciel e Yma Callas,
intitulada “Corpo-Rito” (Sao Paulo, 2024), assim como cenas gravadas na PUC-SP para
o documentdrio "Caminhar” (Sao Paulo, 2024), realizado por Vitor Salles e Victoria

Papa.
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3.4 Pés-Producio

Ainda em andamento, a pds-producdo se baseia em mergulhar nas mais de 2 horas de
material bruto, editar as melhores cenas e momentos, entender quais imagens
conversam com quais, aproxima-las e perceber qual tom, sentimento e ritmo elas

impdem.

Determinamos, observando as cenas, que o tom do filme seria de Horror/Drama,
seguindo um rascunho de 5 atos, onde o primeiro seria o mais dramatico, o segundo e o
terceiro seriam uma crescente, diferenciando-se somente em intensidade e tematica, até
0 quarto, um apice da angustia, e terminando no quinto, buscando um sentimento de

contemplagao.
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4 ESTRATEGIAS DE VISIBILIDADE DO
PRODUTO

4.1 Fase 1: Festivais de Cinema e Mostras

A entrada em festivais e mostras ¢ a prioridade em termos de divulgacdo do produto,

com a consciéncia de que ¢ um género extremamente nichado e de pouco alcance.

o Festivais de Género: Priorizamos festivais especializados em horror, fantasia,
ou filmes experimentais. Exemplos incluem o Fantasia International Film
Festival, Sitges - Festival Internacional de Cinema Fantastico da Catalunha,
Molins de Rei Horror Film Festival, Screamfest Horror Film Festival, e o
Festival Internacional de Curtas-Metragens de Sao Paulo (Kinoforum), que
muitas vezes tem se¢des experimentais.

e Festivais com Foco em Surrealismo/Experimental: Festivais que valorizam a
vanguarda e o cinema de autor. Pense em mostras como o Ann Arbor Film
Festival (EUA), International Film Festival Rotterdam (Holanda), ou o
Oberhausen International Short Film Festival (Alemanha). No Brasil, o Olhar de
Cinema - Festival Internacional de Curitiba e a Mostra Internacional de Cinema
de Sao Paulo podem ter se¢des ou curadorias abertas a esse tipo de trabalho.

o Festivais Menores e Locais/Regionais: Eles sdo 6timos para testar a recepgao
do publico e construir um curriculo de festivais. Além disso, a competicao ¢
menor e a chance de ser selecionado ¢ maior.

e Material de Inscricao:

o Logline e Sinopse

o Poster e Stills de Alta Qualidade: As imagens sdo a primeira impressao.
Devem ser artisticamente fortes, evocando o tom ¢ a atmosfera do filme.
Para um curta surrealista de horror, imagens perturbadoras, oniricas e

esteticamente Ginicas sao essenciais.
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FIGURA 7

Figura 7- Ideia de poster fantasia feito por Vitor Salles

o Trailer/Teaser: Criaremos um trailer que seja uma obra de arte por si s0,
utilizando a linguagem experimental do filme para gerar curiosidade, ndo
necessariamente revelando a trama, mas sim a experiéncia sensorial.

Pensamos em algo que cause estranhamento e fascinio.

4.2 Fase 2: Redes Sociais e Engajamento Digital

Ap0s a fase de festivais, as redes sociais se tornam um campo fértil para engajamento e

construgdo de uma base de fas.
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e Identidade Visual e Narrativa Consistente:

O

Estética Coesa: Manter a mesma estética visual do filme em todas as
plataformas — tipografia, estilo das imagens. Isso refor¢a a marca do

curta.

e Plataformas Chave:

O

Instagram pessoal e da equipe: Ideal para contetudo visual. Publique stills
enigmaticos, pequenas animagdes, mini-frailers, "por tras das cenas"
estilizadas que mantenham o mistério. Use as Stories para teasers
rapidos e enquetes interativas relacionadas ao surrealismo/horror.
TikTok: O formato de videos curtos ¢ a cultura de tendéncias podem ser
explorados para criar "micro-momentos" do filme que capturem a
aten¢do. Pense em sons perturbadores, visuais chocantes (dentro das
diretrizes da plataforma) e edigdes rapidas que deixem o publico
querendo mais.

YouTube/Vimeo: Plataformas primdrias para o trailer completo e,
eventualmente, para o langamento do filme ap6s a janela de festivais.
Use esses canais para entrevistas com a equipe, pequenos documentarios
sobre a produgdo e conteudo estendido.

Colaboragdes: Conectar-se com outros criadores de conteudo de
horror/surrealismo, criticos de cinema ou influenciadores digitais para
parcerias ou divulgagao.

Langamento Pos-Festivais: Uma vez que a jornada em festivais se
encerre, lancaremos online. Plataformas como Vimeo e YouTube podem
ser op¢des, além de plataformas de streaming, dependendo das

oportunidades criadas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A ideia de criar um filme baseado nas premissas do surrealismo, cinema-poesia,
videoarte e cinema experimental mostrou-se sdlida e com multiplos caminhos a serem
explorados. As linguagens se conversam e se somam, criando algo que se assemelha a
todas e que realmente permite uma maior interpretagdo do espectador. Esperamos

exibi¢des para a validagdo desta ideia.

A partir da pesquisa, foi possivel criar um video experimental pautado em elementos
formais da linguagem que desejou a criacdo de um apreciador ativo. Apesar de o video
ndo estar finalizado, o curta provavelmente terd cerca de 20 minutos e contard com
cenas a serem gravadas apOs a apresentacdo desta pesquisa, com a finalizacdo de uma

primeira versao pretendida para agosto de 2025.

Analisamos que o processo de criacdo proposto nesta pesquisa precisa de uma maior
estruturacdo. Apesar de a liberdade permitir grandes avangos no quesito criativo, em
muitos momentos também causou desamparo. Por isso, devem-se desenvolver e

aprender novas técnicas e ferramentas formais para amparar tal processo.

Apesar disso, foi observado um resultado que fugiu completamente das ideias iniciais e
surpreendeu todos que fizeram parte do processo, positiva ou negativamente. O mais
importante ¢ ndo estar agarrado a uma ideia fixa, transformando tudo muito

rapidamente. Portanto, o trabalho ndo precisa parar enquanto nao estivermos satisfeitos.

Para tal produgdo, seria necessario mais tempo. Em somente 4 didrias de gravacdo
formal, alcancamos quase 3 horas de material bruto, além de ideias de cenas que
continuam surgindo e gravagdes mais cotidianas que gostariamos de inserir. Para editar

tal material, serdo necessarias muitas horas de edicao.

De forma geral, serd um trabalho que continuard em desenvolvimento, tanto tedrica
quanto na producdao do filme, mas que produziu resultados satisfatorios e aproximou

caracteristicas diferentes de linguagens semelhantes, algo pretendido desde o inicio.
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