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RESUMO

Cosmo ¢ um curta-metragem (15 min, 2025) inspirado no conceito de
hipermodernidade de Gilles Lipovetsky. A narrativa acompanha um jovem em sua rotina de
jogar fora o lixo de casa, que ¢ interrompida pelo o encontro com seu vizinho. A principal
concepcdo do curta ¢ acompanhar os sentimentos internos do personagem, € o modo como

isso transborda para a estrutura do espaco filmico, gerando quebras narrativas e estilisticas.

O presente trabalho propde abordar a elaboragcdo do projeto Cosmo e todas as etapas
que atravessaram a direcdo do curta, justificando as escolhas narrativas e estéticas, assim

como tensionando os pontos que aproximaram a pratica da teoria.

PALAVRAS-CHAVE: Curta-metragem; Cinema universitario; Hipermodernidade.



ABSTRACT

Cosmo is a short film (15 min, 2025) inspired by Gilles Lipovetsky’s concept of
hypermodernity. The narrative follows a young man in the midst of his routine of taking out
the household trash, which is interrupted by an encounter with his neighbor. The main idea of
the short is to explore the character’s internal emotions and how these feelings overflow into

the film’s spatial structure, resulting in narrative and stylistic disruptions.

This work aims to discuss the development of the Cosmo project and all the stages
involved in directing the short film, justifying the narrative and aesthetic choices, while also

examining the points where theory and practice converge.

KEYWORDS: Short film; University cinema; Hypermodernity.
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INTRODUCAO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso tem como objetivo apresentar as etapas de
concepg¢do do curta-metragem Cosmo (15 min, 2025), no qual atuei como diretor, roteirista
adicional' e responsavel pela finalizagdo. Durante minha formagio académica, participei de
diversos projetos audiovisuais, sobretudo como diretor de fotografia. Contudo, este
curta-metragem representa minha primeira experiéncia liderando, de forma integral, a criagao

de um projeto, acompanhando-o desde sua concepg¢do inicial até a finalizagao.

Cosmo foi concebido a partir da ideia de coincidéncias e das multiplas interpretacdes
que delas podem advir. A narrativa sugere que essas coincidéncias podem ser entendidas
tanto como um sintoma da entropia do universo, quanto como um reflexo da
hipermodernidade — conceito central que serd aprofundado ao longo deste trabalho. O enredo
acompanha um personagem que, sem perceber, encontra-se preso em um ciclo traumatico,
transformando cada interagdo interpessoal em uma oportunidade para uma conexao
romantica, projetando idealizagdes sobre aqueles que cruzam seu caminho. Assim, o filme
propde uma reflexdo sobre como o desejo e a caréncia afetiva moldam a percep¢ao do outro

em um contexto social marcado pelo efémero e pelo excesso de estimulos.

Além do aspecto narrativo, o curta também se configura como um exercicio de
expressao pessoal. Durante seu desenvolvimento, pude transpor sentimentos e inquietagdes
que reverberam tanto na historia quanto na construcdo estética da obra. O processo criativo
transformou-se em um espaco de experimentagdo, no qual busquei articular referéncias
cinematograficas, elementos da teoria da hipermodernidade e minha propria vivéncia afetiva.
A motivagdo para a realizagdo de Cosmo transcende a exigéncia académica para a conclusao
da graduagdo, pois, desde os primeiros anos de faculdade, nutria o desejo de produzir um
curta-metragem de romance — género que sempre me cativou tanto por razdes pessoais

quanto pelo seu potencial politico dentro da linguagem cinematografica.

A representacdo de narrativas queer’ no cinema tem se desenvolvido historicamente
como um ato de resisténcia. Nos anos 1990, surge o movimento New Queer Cinema, liderado

por cineastas como Todd Haynes, Gregg Araki e Derek Jarman, cujo trabalho rompeu com os

! Roteiro adicional refere-se a cenas incluidas ap6s a finalizagdo do roteiro original.

2 Queer ¢ um termo que originalmente significava "estranho" ou "peculiar" em inglés. A partir do final do século
XX, foi ressignificado e adotado como um termo abrangente para descrever identidades de género e orientagdes
sexuais que nao se encaixam nas normas heterossexuais ou cisgéneras.



padrdes normativos da industria cinematografica. Esses realizadores trouxeram para as telas
historias que desafiavam convengdes estéticas, politicas e sexuais, a0 mesmo tempo em que
denunciavam a negligéncia governamental para com a comunidade LGBTQIA+,
especialmente no contexto da crise da AIDS. Os filmes do New Queer Cinema nao so
apresentavam personagens gueer como protagonistas, mas também propunham novas formas
narrativas, estéticas e discursivas para abordar a diversidade sexual e de género. Dessa forma,
eles questionavam os discursos hegemodnicos e a representacdo marginalizada da
comunidade, abrindo espaco para uma nova forma de subjetivacdo e de representacao

1dentitaria na sétima arte.

Em didlogo com essa tradicdo, Cosmo busca uma abordagem sensivel e
contemporanea do romance queer. Enquanto os filmes do New Queer Cinema se destacavam
por um forte tom de contestagdo e ruptura com os padrdes narrativos e estilisticos, este curta
insere-se num novo contexto, onde a hipermodernidade impde novas formas de subjetivagcao
e sociabilidade. Assim, ao mesmo tempo em que o filme aborda o desejo e as idealizagdes
romanticas do protagonista, ele reflete sobre como os individuos queer vivenciam as relacdes
afetivas na contemporaneidade, estruturando a relagdo entre personagens e espaco cénico a

partir dessas ideias.

A obra propde traduzir a experiéncia contemporanea do desejo e da soliddo em meio a
hipermodernidade, utilizando recursos audiovisuais que enfatizam o isolamento do
protagonista, suas idealizacOes e sua dificuldade em estabelecer conexdes reais. Além disso,
o curta dialoga com a estética do hipercinema, apresentando sequéncias que remetem a
fragmentagdo da experiéncia e a sensacdo de constante deslocamento vivida pelo

personagem.

Para construir essa abordagem estética e narrativa, recorri a diversas referéncias

cinematograficas fundamentais no processo criativo. Entre elas, destacam-se:

1. Antes do Por do Sol [Before Sunset] (2004), de Richard Linklater: O filme explora a
efemeridade dos encontros e a complexidade das relagdes humanas, utilizando
didlogos longos e naturalistas para criar uma atmosfera intimista e reflexiva. A
maneira como aborda a passagem do tempo ¢ a idealizacdo do amor serviu como uma

influéncia importante para Cosmo.



2. Millennium Mambo [Qianxi manbo] (2001), de Hou Hsiao-Hsien: Esta obra retrata a
alienagdo e o vazio emocional da juventude contemporanea, explorando a estética da
lentiddo e do deslocamento para transmitir a experiéncia subjetiva da protagonista. A
relagdo do personagem principal de Cosmo com o espaco cénico foi fortemente

influenciada por essa abordagem.

3. Veneno [Poison] (1991), de Todd Haynes: Considerado um marco do New Queer
Cinema, o filme utiliza multiplas narrativas para explorar a marginalizacdo de
personagens queer. Sua estrutura fragmentada e abordagem estilistica radical foram
referéncias essenciais para a construg¢do da linguagem de Cosmo, especialmente na

forma como o curta transita entre diferentes estilos filmicos ao longo de sua narrativa.

Essas influéncias convergem para a constru¢do de um filme que reflete sobre o
impacto da hipermodernidade nas relacdes humanas, sobretudo na experiéncia queer.
Conforme argumentam Lipovetsky e Serroy: “Nesse contexto, as condutas mais ‘anormais’
ndo sdo vistas como extraordindrias... Pois todos sdo ao mesmo tempo complexos e
singulares [...]” (2009, p. 103). Dessa maneira, Cosmo propde examinar como os individuos

vivenciam o desejo, a solidao e a idealizagdo romantica num mundo hipermoderno.

A partir desta apresentacao, o trabalho esta dividido em duas etapas: a primeira
consiste em uma parte tedrica, que fundamenta os conceitos aplicados na execucdo do filme;
a segunda, um relatério pratico, que detalha as etapas da producdo do curta e os desafios

encontrados ao longo do caminho.
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1. FUNDAMENTACAO TEORICA
1.1 Hipercinema como sintoma

Desde suas origens, o cinema funciona como um espelho das transformagdes sociais e
culturais, capturando ndo apenas historias, mas os anseios e contradigdes de cada época. Na
atualidade, diante do que Gilles Lipovetsky (2004) chamou de hipermodernidade, surge um
modelo cinematografico que ndo apenas reflete, mas encarna as complexidades desse
periodo: o hipercinema. Marcada pelo consumo desmedido, pela aceleragdo do tempo e pela
hegemonia das midias digitais, a hipermodernidade redefine ndo apenas habitos cotidianos,
mas também as formas de se produzir e consumir arte. Enquanto o cinema classico buscava
linearidade e harmonia narrativa, o hipercinema rompe com essas convengdes, alinhando-se a
um mundo fragmentado, hiperestimulado e autorreferencial. Sua esséncia se estrutura em trés
eixos — imagem-excesso, imagem-multiplex e imagem-distancia —, que ndo sdo meras
categorias estéticas, mas sintomas de uma sociedade obcecada por velocidade, pluralidade e

simultaneidade.

A sociedade hipermoderna, conforme Lipovetsky e Jean Serroy (2009), vive sob o
signo do excesso: estimulos visuais, conexdes efémeras e um individualismo exacerbado
moldam relagdes fugazes, enquanto a busca por experiéncias intensas e imediatas substitui a
profundidade das interacdes. Esse cendrio, longe de se restringir ao cotidiano, invade também
o campo artistico, transformando radicalmente a maneira como consumimos e interpretamos
a cultura. Se antes o cinema classico dialogava com narrativas lineares e valores consolidados
— como a jornada do herdi ou a resolucdo de conflitos morais —, hoje ele se fragmenta,
multiplica-se em referéncias e abraca a velocidade de um publico conectado globalmente.
Filmes como A Origem [Inception] (2010), de Christopher Nolan, ou Tudo em Todo Lugar ao
Mesmo Tempo [Everything Everywhere All at Once] (2022), dos diretores Daniel Kwan e
Daniel Scheinert, exemplificam essa transi¢dao: suas tramas labirinticas, repletas de saltos
temporais e universos paralelos, espelham a dificuldade de se fixar em uma tUnica realidade
em meio ao fluxo incessante de informagdes. A narrativa tradicional, que exigia concentragdo
e continuidade, cede espaco a uma estética que privilegia a sobrecarga sensorial, como se o

espectador precisasse ser bombardeado para sentir-se engajado.

Virios pensadores nomearam esse momento histdrico, cada um destacando aspectos

distintos de suas contradi¢gdes. Jean-Frangois Lyotard (2009), por exemplo, cunhou o termo
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“pos-modernidade” para descrever a descrenca nas grandes narrativas, como progresso ou
revolugdo, enquanto Stuart Hall (2006) usou o termo “modernidade tardia” para enfatizar a
persisténcia — ainda que deformada — dos ideais modernos. J& Zygmunt Bauman (2000),
com sua “modernidade liquida", destacou a fluidez das relagdes e a inseguranca gerada por
um mundo em constante mutagdo. Lipovetsky, no entanto, propde uma perspectiva distinta:
para ele, ndo vivemos uma ruptura com a modernidade, mas sua radicalizacdo. A
hipermodernidade ndo nega os ideais modernos — como progresso, inovagao e liberdade
individual —, mas os leva ao extremo, gerando sociedades obcecadas por novidades,
eficiéncia e conexdo permanente. Nesse contexto, o cinema se adapta, tornando-se mais
veloz, caotico e intertextual (Bonfim, 2017). Filmes da Marvel, por exemplo, com sua teia de
personagens e referéncias cruzadas entre franquias, ndo apenas entret€ém, mas exigem um
espectador hiperconectado, capaz de decifrar camadas de significados acumulados ao longo

de anos de produgodes.

Essa metamorfose do cinema ndo ocorre por acaso. Ela esta diretamente conectada as
caracteristicas centrais da hipermodernidade: o avango acelerado da tecnologia, a 16gica do
consumo desenfreado e a sobrecarga de estimulos visuais. O cinema dessa Era ndo apenas
retrata esse contexto, mas também o incorpora em sua propria estrutura. Ao adotar uma
estética marcada pelo excesso — com edi¢des frenéticas, efeitos visuais ultradetalhados e
trilhas sonoras intensas —, ele reflete um cotidiano onde a atencdo se dispersa entre multiplas
tarefas e estimulos simultaneos. Além disso, a fragmentagdo das narrativas, que muitas vezes
se desenvolvem de forma nado linear ou sobreposta, ressoa com uma experiéncia de mundo
moldada pelas midias sociais, pela transmissdo instantanea de informacdes e pela fluidez das
identidades. O uso recorrente da ironia e da autorreflexividade demonstra um cinema que nao
se limita a contar histdrias, mas que questiona e comenta sua propria linguagem, refletindo

um periodo em que a credibilidade das instituigdes € constantemente posta a prova.

Longe de ser apenas entretenimento, o hipercinema transforma-se em um sintoma
cultural, capaz de decifrar — e, as vezes, criticar — as contradigdes de um mundo em
vertigem. Se, por um lado, ele celebra a velocidade e a inovagao, por outro, expde o vazio de
uma sociedade que substitui a profundidade pelo espetdculo. Em filmes como Joias Brutas
[Uncut Gems] (2019), de Benny e Josh Safdie, a cdmera inquieta e o ritmo frenético
transmitem a ansiedade de personagens presos em ciclos de consumo e dividas, espelhando a

pressdo por produtividade e sucesso na hipermodernidade. Assim, mais do que uma evolugao
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estética, o hipercinema ¢ um didlogo critico com o tempo presente, um convite a refletir sobre
os limites — e os perigos — de vivermos em uma era onde tudo ¢ demais, tudo ¢ agora, e

nada parece durar.
1.1.1 Trés conceitos do hipercinema

Além das transformacdes nos modos de producdo, distribuigdo € consumo,
Lipovetsky e Serroy (2009) defendem que o hipercinema se estrutura esteticamente por meio
de uma logica propria, alicercada em trés conceitos: imagem-excesso, imagem-multiplex e
imagem-distancia. Em conjunto, esses conceitos visam construir um cinema que se liberte

das convengdes estéticas € morais que poderiam restringi-lo.

O primeiro conceito — a imagem-excesso — esta ligado a dindmica da hiperbolizagao.
Assim como a sociedade hipermoderna, o cinema contemporaneo ¢ impulsionado pela ideia
de “sempre mais” em tudo. Essa tendéncia se manifesta ndo s6 no ritmo acelerado das
narrativas, mas também na representacdo da busca por extremos (como sexo, drogas e
violéncia), na multiplicidade de planos, na rapidez dos cortes na montagem, na duragio

prolongada dos filmes e na saturagdo da trilha sonora.

O segundo conceito — a imagem-multiplex — reflete a complexificagcdo do tempo e do
espago no cinema. As estruturas narrativas se tornam mais intricadas, combinando referéncias
claras e uniformes com outras ambiguas, desfazendo barreiras entre os géneros e
aprofundando o desenvolvimento dos personagens. Como afirmam os autores, “mesmo sendo
inegavel que, com os blockbusters, Hollywood permanece fiel a estética da grande forma
narrativa classica, o cinema hipermoderno ¢ o do multiforme, da hibridagdo, do plural”

(Lipovetsky; Serroy, 2009, p. 67).

Por fim, o terceiro conceito — a imagem-distdincia — evidencia uma
autorreferencialidade propria do cinema atual. Praticas como referéncia, releitura, ironia,
parddia, homenagem, citagdo, reinterpretagdo, reciclagem e humor tornaram-se corriqueiras,
dando origem a manifestacdes como o cinema dentro do cinema, o cinema sobre o cinema, o

autocinema’, o pericinema® e o metacinema’. Se a imagem-excesso elimina a distancia

* Termo que remete & experiéncia cinematografica em drive-ins, onde espectadores assistem a filmes dentro de
seus carros. Surgiu nos Estados Unidos nos anos 1930, combinando cinema e mobilidade.

* Conceito que abrange manifestagdes audiovisuais que extrapolam a sala de cinema tradicional, como
instalagdes, performances e projecdes em espacos urbanos. Relaciona-se com a ideia de um cinema expandido.

> Refere-se a filmes que refletem sobre o proprio cinema, suas técnicas e linguagem. Pode incluir narrativas
autorreferenciais, quebra da quarta parede e representacdes dos bastidores da industria cinematografica.
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sensorial entre o espectador e o filme, o hipercinema, por meio da imagem-distancia,
estabelece uma distdncia fundamentada num mecanismo intelectual e humoristico de

autorreferéncia.

1.1.2 O individuo hipermoderno

O individuo contemporaneo, nesse contexto, ja ndo se constrdi a partir de uma
identidade fixa e estavel, mas sim de multiplas facetas que se adaptam as diferentes situacdes
e estimulos a que ele ¢ exposto. Essa logica se reflete diretamente nos personagens do
hipercinema, que deixam de ter uma trajetoria psicologica linear e passam a funcionar como
representacoes dessa identidade fluida e multifacetada. Lipovetsky (2009) argumenta que, na
era hipermoderna, os sujeitos estdo cada vez mais inseridos em um universo de
entretenimento e espetaculo, no qual a experiéncia sensorial se sobrepde a reflexdo profunda.
Isso se manifesta no cinema através de personagens que nao possuem mais a profundidade
psicoldgica tradicional, mas que funcionam como pegas dentro de um grande mosaico
audiovisual. Eles nao necessariamente evoluem ou passam por transformacgdes internas
marcantes; em vez disso, muitas vezes sdo estilizados, intercambiaveis ou se dissolvem

dentro da estética do filme, refletindo a fluidez da identidade no mundo hipermoderno.

O individuo hipermoderno, segundo Lipovetsky, ¢ um ser paradoxal: ao mesmo
tempo em que busca autonomia e liberdade individual, ele estd imerso em um sistema de
consumo e hiperconectividade que redefine constantemente suas referéncias e desejos. Essa
condi¢cdo se traduz no hipercinema através de personagens que transitam entre diferentes
realidades, que vivem em mundos fragmentados e que desafiam a linearidade narrativa. Em
filmes como A Origem [Inception] (2010) e Cisne Negro [Black Swan] (2010) vemos
protagonistas que enfrentam crises de identidade, confundem realidade e ilusdo e refletem
essa instabilidade que também caracteriza o sujeito hipermoderno. Assim como o individuo
contemporaneo ¢ bombardeado por estimulos visuais e informacdes de todos os lados, os
filmes do hipercinema muitas vezes apostam em um ritmo acelerado, montagem fragmentada
e sobrecarga sensorial. Os personagens, por sua vez, acompanham essa dindmica, muitas
vezes sendo definidos mais por sua presenca visual e estilizagdo do que por um

desenvolvimento psicologico tradicional.

Lipovetsky (2009) observa que a hipermodernidade também traz um esvaziamento
das grandes narrativas e um desencantamento em relagdo as certezas do passado. No

hipercinema, isso se traduz em personagens que frequentemente questionam a propria
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realidade, que vivem em mundos instaveis ¢ que desafiam as nogdes classicas de verdade e
identidade. Dessa forma, os personagens do hipercinema ndo sdo apenas uma evolugdo
estética do cinema, mas um reflexo direto das transformacdes do individuo hipermoderno e

da maneira como ele se relaciona com o mundo.
1.2 Imagem deleuziana

Inspirado na filosofia do tempo de Henri Bergson, Deleuze (1985) propde que o
cinema classico organiza-se segundo uma légica sensério-motora, na qual os personagens
respondem aos estimulos do mundo com agdes claras e objetivas. Nessa estrutura, o tempo ¢
submisso a a¢do: os acontecimentos tém uma ldgica causal, as motivagdes sao transparentes e
o desenvolvimento dos personagens obedece a arcos previsiveis. O tempo sé existe na
medida em que € necessario para dar sentido a sequéncia de acdes. Esse modelo se deteriora a
partir do pds-guerra, quando surgem obras que colocam em crise a confianga na acao € a
previsibilidade dos comportamentos. Surge entdo o que Deleuze chamara de imagem-tempo:
um tipo de cinema em que os personagens ja ndo reagem de modo direto ao mundo, mas se
veem paralisados, contemplativos, ou em crise diante da realidade. O tempo se torna visivel,
dilatado, descontinuo, uma imagem direta do tempo que afeta tanto a forma narrativa quanto

a subjetividade dos personagens.

Deleuze (1985) propde que, no cinema moderno, ocorre uma quebra da ldgica causal
e da subordinagdo do tempo a agdo, tipica do cinema classico. No regime da imagem-tempo,
o tempo ndo ¢ mais apenas um elemento que organiza a narrativa, mas se torna ele proprio
um objeto de percepcao direta, afetando profundamente a constru¢do dos personagens. Nesse
contexto, eles deixam de ser figuras que impulsionam a agao e passam a ser sujeitos passivos
diante de um fluxo temporal que escapa ao seu controle. Para Bergson (1999), o tempo ndo ¢
um conjunto de instantes sucessivos, mas uma durag¢do continua (durée)®, na qual o passado e
o presente coexistem de maneira indistinta. Esse conceito € central para entender os
personagens da imagem-tempo, pois eles ndo vivem em um tempo linear, mas em um tempo

que se dobra sobre si mesmo, marcado por memadrias, percepgoes e estados subjetivos.

De acordo com Pasolini (1988), o cinema moderno rompe com a gramatica classica
ao introduzir um novo tipo de personagem, que ndo age de maneira previsivel e cujas

motivagdes nem sempre sdo claramente definidas. Esses personagens tornam-se mais

® Durée é a nogdo de tempo continuo e qualitativo de Bergson, que Deleuze desenvolve como diferenga em si,
oposta ao tempo mensuravel.
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contemplativos e subjetivos, muitas vezes expressando uma crise de identidade ou uma
fragmentacdo interna. Essa fragmentagcdo reflete a condicdo hipermoderna, na qual os
individuos estdo submetidos a fluxos continuos de informacdo e a uma multiplicidade de
experiéncias simultaneas. Para Didi-Huberman (2000), o cinema moderno introduz uma nova
percepcao do tempo, em que a imagem nao estd mais vinculada a representagdo realista de
eventos, mas a evocacgdo de estados psiquicos e temporais fragmentados. Essa percep¢do do
tempo, que ndo segue uma logica progressiva, mas se manifesta em lapsos, sobreposigoes e
repeti¢coes, reforca a ideia de que os personagens ndo estdo mais inseridos em uma narrativa

de transformagao, mas em uma experiéncia de duracao e multiplicidade.

A partir dessas reflexdes, pode-se concluir que os personagens do hipercinema sao um
reflexo direto das transformagdes conceituais que Deleuze identifica na passagem da
imagem-movimento para a imagem-tempo. No contexto da hipermodernidade, onde a
experiéncia humana ¢ marcada pela fragmentacdo e pela imersdo em um fluxo incessante de
estimulos, os personagens deixam de ser entidades fixas e bem definidas e passam a ser
figuras que existem dentro de um tempo descontinuo, onde o presente, o passado e o futuro
coexistem sem uma ordem clara. Essa mudanga na constru¢do dos personagens ndo apenas
redefine a experiéncia cinematografica, mas também reflete uma nova forma de
subjetividade, na qual a identidade ¢ fluida e a experiéncia do tempo ¢ vivida de maneira

fragmentada e instavel.
1.3 O New Queer Cinema: estética da desordem

A representagdo de personagens gueer na historia do cinema atravessa um percurso de
estigmatizag¢do, apagamento e, mais recentemente, reapropriacao. No inicio dos anos 1990,
diante do avanco da crise da AIDS e do conservadorismo politico que assolava os Estados
Unidos e a Europa, uma nova geragao de cineastas passou a experimentar formas narrativas e
visuais que desafiassem as estruturas hegemonicas da industria cinematografica. Esse
movimento, identificado pela critica B. Ruby Rich (1992) como New Queer Cinema, rompeu
com a logica classica que vinculava a sexualidade dissidente a puni¢cao ou a normalizacao
moral, propondo uma abordagem estética e politica que afirmava a existéncia queer em sua

complexidade, transitoriedade e contradigdo.

Diferentemente da representagdo liberal tolerante que viria a dominar parte do cinema

mainstream LGBTQIA+ nos anos 2000, centrada na “aceitagdo” e na integridade moral dos
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personagens, os filmes do New Queer Cinema recusavam a logica da empatia previsivel.
Obras como Veneno [Poison] (1991), de Todd Haynes, Viver Até o Fim [The Living End]
(1992), de Gregg Araki, ou A Mulher Melancia [The Watermelon Woman] (1996), de Cheryl
Dunye, assumem a performatividade do desejo e da identidade gueer como ponto de partida
estético. Esses filmes mobilizam recursos formais como montagens fragmentadas, tramas
ndo-lineares, colagens intertextuais e transgressdo de géneros narrativos, produzindo um
cinema que nao apenas desloca corpos dissidentes para o centro da narrativa, mas também
questiona os proprios modos de contar histérias. Entre os tragos mais marcantes dessa estética
esta a fragmentacdo da estrutura narrativa, que resiste a cronologia linear e a coeréncia
progressiva da jornada do her6i. Em Veneno, por exemplo, a narrativa se divide em trés
segmentos independentes que ndo convergem para uma resolucdo, mas coexistem como
expressoes heterogéneas da experiéncia queer. Essa escolha traduz uma temporalidade nao
normativa, afinada com o que alguns tedricos descrevem como tempo queer: nao produtivo,
ndo reprodutivo, circular, espectral — um tempo que rompe com a linearidade da expectativa
heterocentrada. Aqui, a subjetividade queer ndo se conforma a nog¢des fixas de identidade; ela
se apresenta como fluida, contraditoria, muitas vezes paranoica, sempre em transito.
Inspirados pelas teorias de Judith Butler sobre a performatividade de género e pela critica
cultural pds-moderna, os cineastas desse movimento deslocam a centralidade da acdo
dramética para a experiéncia afetiva, sensorial e politica da existéncia gueer. E uma estética
que muitas vezes frustra expectativas narrativas, desestabiliza o espectador e afirma o direito

de ndo oferecer respostas conciliadoras.

No curta-metragem Cosmo, o didlogo com esse movimento se estabelece nao pela
imitagdo estilistica dos filmes do New Queer Cinema, mas por uma reinterpretacao
contemporanea de seus principios fundadores: o deslocamento narrativo, a multiplicidade da
subjetividade, e a recusa de identidades totalizantes. Essas concepgdes teodricas serviram
como base para a constru¢do do projeto, influenciando diretamente o desenvolvimento dos
personagens a partir do argumento inicial. A ideia do individuo hipermoderno, central a
narrativa, também se refletiu em diversos aspectos do projeto, especialmente na dire¢do de
arte e na dire¢do de fotografia, que aprofundaram visualmente a estética da
hipermodernidade. Este ultimo elemento foi objeto de um estudo mais detalhado na
monografia de Mariana de Souza Mendes, que defendeu seu Trabalho de Conclusao de Curso
em outubro de 2024. Seu trabalho se dedicou a investigar como os conceitos da

hipermodernidade poderiam se materializar na imagem cinematografica de Cosmo,
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explorando a saturagdo visual, a fragmentagdo estética e a constru¢do da atmosfera sensorial

do filme.
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2. PRE-PRODUCAO
2.1 ROTEIRO

O argumento inicial foi proposto por Clara Estolano, com o primeiro tratamento
desenvolvido em setembro de 2023. A ideia inicial era retratar um jovem mexendo no lixo do
vizinho e descobrindo itens de consumo em comum, como garrafa de vodka e outros
ingredientes de preparo da bebida cosmopolitan, partindo dai o nome do projeto. Ao longo da
conversa, os vizinhos encontram diversas similaridades em suas vidas, até o ponto climax da
narrativa, onde o personagem retorna para seu apartamento € encontra numa caixa de joias o
mesmo colar-alianga que o vizinho estava usando. O roteiro final (Anexo 1) foi finalizado em

fevereiro de 2024.

A estrutura simplificada do roteiro proposto, que possuia um enfoque maior nos
didlogos, possibilitou espaco para, no ambito da direcdo, elaborar ideias acerca das
coincidéncias e do final da historia. Nesse sentido, busquei encorpar as singularidades dos
personagens com aspectos fisicos, mas também comportamentais, € como isso se relacionava
com o sentido geral do filme. Para isto, elaborei a seguintes descri¢des, que posteriormente

foram discutidas durante os ensaios:

1.MARCOS: Jovem de aproximadamente 23 anos, estudante de jornalismo,
demonstra criatividade com uma imagina¢ao fértil, o que o torna um rapaz esperangoso entre
as adversidades da vida. Por outro lado, essa mesma caracteristica se torna prejudicial quando
em excesso, resultando em uma dificuldade em separar suas fantasias da realidade factual,
ndo como um transtorno psicoldgico, mas como uma negacdo das proprias frustragdes da
vida. Quando conhece CARLOS sua imagina¢ao acende como uma chama. Fantasias surgem,

reminiscentes de alguém preso em um ciclo repetitivo de trauma.

2.CARLOS: Mais velho, entre 25 e 40 anos, formado em jornalismo. Uma pessoa
reservada, discreta e cética. Veste roupa xadrez de flanela, utiliza barba por fazer. Nao ¢
desleixado, apenas muito ocupado com as preocupacgdes da vida adulta. Nao acredita em
magia de nenhuma procedéncia, muito menos no poder do acaso. Para ele, as coincidéncias
nada mais sdo do que apenas coincidéncias. Quando conhece MARCOS, a principio, fica
preocupado e sente sua privacidade invadida. Aos poucos, o entusiasmo contagiante do rapaz

quebra o seu ceticismo.
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Com essa descrigdo preliminar, foi possivel situar o comportamento dos dois

personagens, e com isso, apontar um caminho para a atuagao.

Trazendo o conceito deleuziano de imagem-tempo, acrescentei ao excesso da
narrativa uma passagem de falsa memoria, para contribuir com a carga emocional de cada
personagem. Com isso em mente, e também recém afetado pelo filme 7udo em Todo Lugar
ao Mesmo Tempo [Everything Everywhere All at Once] (2022) de Daniel Scheinert e Daniel
Kwan, pensei na possibilidade de inserir o personagem Carlos como parte da neurose de
Marcos. A ideia era que, independente de quem fosse o parceiro, Marcos sempre acabava em
uma mesma dinamica de poder em suas relagdes, buscando homens que se encaixassem nessa
fantasia, mas sem posicionar nenhum dos dois como certo ou errado, retomando as

caracteristicas complexas e singulares dos personagens hiper.

No que tange a execucdo dessa ideia, considerando também a minha posicao de
finalizag¢do na parte de pos-producao, pensei na possibilidade de diversos atores interpretando
Carlos, de forma que isso fosse imageticamente intercalado e sobreposto, sugerindo que esse
outro amoroso ¢, na verdade, um espectro do desejo repetido e ndo uma figura com contornos
fixos. Surgiu entdo o desafio maior: como conseguir atores para essa cena? Isso seria um
processo trabalhoso, que aumentaria o tamanho da equipe e acrescentaria uma logistica maior
na parte de produgdo. Para solucionar esse problema, acrescido ao fato de ndo termos
previamente definido quem interpretaria Carlos (enquanto o papel de Marcos ja estava
atribuido ao ator Fabio de Cacia), divulgamos uma chamada para uma selecdo de atores, na

qual cada teste seria gravado e utilizado como material pro filme.

Como a proposta era uma cena de falsa-memoria, o teste ndo poderia ser realizado
com alguma cena do roteiro principal. Para isto, elaborei um roteiro adicional para o dia da
selecdo de atores, que juntasse elementos do café da manha retratado no roteiro original — que
considero elemento central a obra. O roteiro precisava ser curto, para termos tempo habil de
gravar diversas tomadas em um mesmo dia, e que fosse encorpado o suficiente no didlogo

para transmitir a dindmica descrita para os personagens. Apresento-o a seguir:
2.1.1 Roteiro da selegao de atores 14/03/2024
INT/DIA - SALA DE JANTAR

MARCOS e CARLOS estdo sentados a mesa, o café da manhd esté
servido. H& dois pratos com fatias de pdo torrado e uma rodela de
abacate em cada. H&, também, um saleiro e um vidro de azeite.
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MARCOS
Cé sabe que é importante pra mim.
CARLOS
(rindo)

As vezes acho que vocé t& preso no seu
mundinho, na novela da sua cabeca.

(pausa)

Se afundou na tristeza que vocé mesmo
arquitetou e me culpa por ndo te dar
amparo.

MARCOS
Me passa a faca?
(pausa)

Fu sé queria tomar um café da manhéa
antes da gente conversar, por favor..

CARLOS

Vocé estéa ignorando o mundo o)
acontecendo a sua volta pra criar sua
prépria narrativa. Seu desdém é muito
grave, cara! E exaustiva a sua cobranca
de me fazer presente por vocé o tempo
todo, sendo que ndo tenho esse retorno.

MARCOS
Olha, me desculpa...
CARLOS

Pelo o que exatamente?

MARCOS
Eu... ndo sei...
(pausa)

S6 n&o qgueria que gritasse comigo
naquela hora porque eu tava mal. E
agora toda essa merda té& voltando,
entdao, me desculpa..

CARLOS

Ndo ¢é pra mim que ©precisa pedir
desculpas, é pra vocé.

A mesa posta, uma rodela de abacate na
torrada e um fiozinho de azeite. Quando
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que entro como ingrediente do seu dia
perfeito?

2.2 SELECAO DE ATORES

A escolha dos atores ndo se resumia a um simples teste, mas sim a gravagao de cenas
que integrariam a versdo final do curta-metragem. Para isso, foi necessario montar a
cenografia da cena de didlogos, que ocorreria em uma mesa de café da manhd em um
ambiente interno (Figura 1). Por se tratar de uma memoria, e considerando as nuances
estilisticas, optou-se por uma iluminagdo artificial, com um carater mais teatral. A intencao
ndo era retratar fielmente o periodo da manha, mas sim capturar a ambiguidade visual propria
de uma lembranga. Assim, a mesa foi destacada com luzes, enquanto o fundo permaneceu

escuro, direcionando o foco para a interagao entre os personagens.

Figura 1 - Set da selecdo de atores

Fonte: fotografia still por Nina Cristofaro. 2024.

Ao todo, foram gravados sete takes com atores diferentes, proporcionando material
substancial para a montagem de cortes de transi¢do entre os personagens, 0 que gerou uma
sensacdo de quebra e descontinuidade na memoria do personagem principal. Todos os
candidatos estavam cientes de que suas cenas, mesmo que de teste, fariam parte do corte
final. Apds as filmagens, o ator escolhido para interpretar o personagem Carlos — e,
consequentemente, o didlogo principal — foi Phill de Orixalad (Figura 2), em razdo do seu

desempenho no dialogo, que conferiu um tom sobrio e necessario ao filme.
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Figura 2 - Ator escolhido — Phill de Orixala (a direita)

Fonte: fotografia still por Nina Cristofaro. 2024.

Para divulgar o ator escolhido, elaborei o primeiro cartaz do filme usando foto do
objeto colar-alianca, que surgiria em uma cena importante ao final do curta. Escolhi esse
elemento por causa do seu significado simbolico e da sua ligagdo direta com o tema central
da narrativa. Além de promover a producdo, essa estratégia ajudou a reforcar a identidade

visual do projeto, alinhando a divulgacdo ao conceito artistico que queriamos passar.

Figura 3 - Primeiro cartaz de Cosmo
; ;

FABIO DECACIA
PHILL DE ORIXALA

Fonte: fotografia e cartaz elaborados pelo autor.
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2.3 ARRECADACAO DE FUNDOS

Para a execucdo e o custeio de Cosmo, foi necessario criar agdes que promovessem o
filme e arrecadassem verba tanto para os elementos cénicos quanto para o transporte € a
alimentagdo da equipe durante as didrias de gravacdo. Para isso, foram elaboradas ilustra¢des
pela designer Nicolly Dias, que estampou ecobags e cartelas de adesivos, as quais foram
vendidas tanto em feiras de artistas independentes em Juiz de Fora (Figura 4) quanto em
feiras de discentes do Instituto de Artes e Design. Retomando o conceito da
autorreferencialidade do hipercinema, foram pensados elementos que representassem
simbolicamente o filme, elementos esses que seriam reafirmados em outras agdes, online e
offline. Simbolos como o abacate e suas fatias na torrada, a sacola de lixo e a caixa de suco
de cranberry — todos elementos do roteiro — seriam mencionados sempre que possivel. Esse
movimento refor¢a ndo somente a ideia do hipercinema, no qual a narrativa extrapola a tela,

mas também o filme enquanto produto. Ao total, foram arrecadados R$2.149,76.

Figura 4 - Merchandising de Cosmo

Fonte: fotografia por Rafael Peregrino. 2024.
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2.4 MARKETING

Para impulsionar as vendas dos itens relacionados ao filme, foram planejadas agdes de
marketing e uma presenca estratégica nas midias sociais, com destaque para o Instagram
(Figura 5). O objetivo ndo era apenas promover o filme em si, mas também destacar que a
producao fazia parte do trabalho de conclusdo de um curso de cinema em uma universidade
federal. A ideia era valorizar e compartilhar essa experiéncia, incentivando outros estudantes
a se interessarem pelo curso. As agdes no Instagram (@curta.cosmo) incluiam a divulgacao
de making of, para acompanhar o processo de producdo e gravagdes, além de conteudos

audiovisuais em formato de Reels, alinhados a tematica sentimental da obra.

Figura 5 - Perfil de Cosmo no Instagram
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Fonte: Captura de telas do perfil curta.cosmo no Instagram, realizada pelo autor. Acesso em: 03 mar. 2025.
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3.PRODUCAO

A etapa de pré-produgdo e producdo do filme foi conduzida por meio de encontros
virtuais regulares, que tinham como objetivo orientar e alinhar as equipes envolvidas no
projeto. Essas reunides juntaram os setores de Arte, Fotografia, Som e as produtoras
responsaveis, com o intuito de discutir o processo criativo e garantir que todas as decisdes
estéticas e técnicas estivessem em sintonia com a visdo do diretor. Além disso, os encontros
serviram para acompanhar e direcionar as etapas de trabalho de cada equipe, assegurando que
os prazos fossem cumpridos e que a qualidade do projeto fosse mantida. Essa dinamica de
comunicacdo constante foi fundamental para a coesdo do grupo e para o desempenho da

producao como um todo.
3.1 DIRECAO DE ARTE

3.1.1 Objetos cénicos

A direcdo de arte do filme, equipe liderada por Jodo Gabriel Cendretti, foi responséavel
pela elaboragdo de um moodboard, que serviu como referéncia visual para a selecdo dos
objetos cénicos (Figura 6). Esse material orientou tanto a escolha dos itens mencionados
diretamente no roteiro — como a torrada, o azeite e o abacate — quanto a inclusao de objetos
complementares, que, embora ndo estivessem associados as acdes dos personagens,
contribuiam para a composicdo das cenas. Essa etapa foi fundamental para definir quais
objetos apareceriam em cada cena, organizando sua utilizacao durante as didrias de gravagao.
Além disso, permitiu refletir sobre como esses elementos poderiam dialogar com a narrativa,

reforcando aspectos temadticos e simbolicos da historia.

Uma das decisdes tomadas foi em relagdo ao lixo presente no filme. Na primeira parte
da narrativa, optou-se por criar um ambiente interno mais lidico e fantasioso, representando
o mundo controlado pelo personagem Marcos, em contraste com o ambiente externo do
apartamento, que assumia um tom mais realista. Para reforgar essa ideia, o lixo recolhido pelo
personagem dentro de casa foi concebido com cores vibrantes, assim como outros objetos
cénicos, que também incorporavam essa estética eufoérica. Essa escolha visual buscou
transmitir a no¢do de um universo pessoal, onde o personagem exercia dominio e onde a

fantasia se manifestava por meio de elementos plésticos e simbolicos.
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Figura 6 - Moodboard de objetos cénicos

Fonte: elaborado por Jodo Gabriel Cendretti.

Para compor o visual do apartamento de Marcos, no ambito da decoragdo de set,
foram selecionadas obras visuais de artistas que dialogassem com o sentimentalismo do
personagem principal (Figura 7). Entre elas, destacam-se pinturas de Egon Schiele, cuja
estética expressiva e melancolica reflete a interioridade de Marcos, e cartazes de filmes que
inspiraram a producdo de Cosmo, como Millennium Mambo [Qianxi manbo] (2001). Essas
referéncias também refor¢cam a autoreferencialidade do cinema hipermoderno, incorporando
easter eggs que ampliam as camadas de significado da narrativa. Um exemplo ¢ a inclusdo da
pintura O Absinto (1876), de Edgar Degas, que evoca letargia e solidao ao retratar uma figura
isolada diante de uma bebida alcodlica, temas que ecoam a jornada do protagonista. Além
disso, uma ilustragdo representando o drink cosmopolitan — central para a narrativa do curta —

foi inserida como outro easter egg, reforgando a conexao entre a ambientagdo e a historia.

Figura 7 - Selecio de obras para composicio de set

B qdqé0gREBMKNpFS.. | M rmilesnium-mamba. | M MG 2874.0PG i B HI0fladesfadedia.. M EgonGehisle-Selb. M Eduard-Munch_Bat...

M deafaiofSSO0SEREL . 1

THE COSMO)

Fonte: captura de tela do Google Drive do projeto realizada pelo autor.
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3.1.2 Figurino

Na escolha do figurino dos personagens (Figura 8), ponderamos a mensagem que
desejavamos transmitir por meio da indumentdria. O personagem Marcos precisava
evidenciar sua aten¢do aos detalhes e ao seu lado ludico, por isso optamos por utilizar
diversos acessorios, como colares, an¢is ¢ detalhes coloridos pintados nas unhas. J& no
personagem Carlos, apesar de seguir o mesmo padrao de shorts e camisa de manga curta,

adotamos um estilo mais despojado, casual, refor¢ando uma postura despreocupada.

Figura 8 - Ficha de figurino

Personagem: Marcos
Ator: Fabio
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Personagem: Carlos
Ator: Phill

Fonte: elaborado por Gabriella Monteiro e Tamires Yukie. 2024.
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3.2 DIRECAO DE FOTOGRAFIA

Nas reunides de direcdo de fotografia, estabelecemos a estrutura das filmagens a partir
da criacdo da decupagem do filme (Apéndice B). Essa etapa foi realizada por meio de
encontros presenciais, nos quais, com base no roteiro, definimos todos os planos que seriam
gravados. Detalhamos cena por cena, discutindo os enquadramentos que seriam utilizados, os
elementos mais importantes a serem destacados e as milimetragens das lentes que
empregariamos. Esse processo permitiu ndo apenas organizar as filmagens, mas também
proporcionar um entendimento claro para toda a equipe sobre as etapas de gravacao,
juntamente com a elaboracao das ordens do dia, em conjunto com a equipe de producao e a
assisténcia de direcao.

Nessa etapa, também delimitamos como a fotografia do filme retrataria os
sentimentos do personagem principal e quais seriam as quebras estilisticas ao longo do curta.
Decidimos que, na primeira parte do filme, utilizariamos uma propor¢ao de tela mais fechada
(4:3) para representar o enclausuramento e o controle do personagem dentro de seu
apartamento. J4 nas cenas mais realistas, como aquelas que envolvem o encontro com o
vizinho Carlos, a propor¢ao seria ampliada para 16:9, simbolizando a abertura para o mundo
exterior. Essa quebra estilistica retornaria ao formato 4:3 em um momento posterior do filme,
quando decidimos incluir uma nova quebra narrativa que ndo constava no roteiro original: um
tutorial de como preparar um cosmopolitan, inserido durante o didlogo dos personagens sobre
a bebida. Essa escolha reforcou ndo apenas a temadtica central do filme, mas também

adicionou uma camada de intertextualidade e humor a narrativa.
3.3 ENSAIO

Em maio de 2024, foram realizados os ensaios com os atores (Figura 9). Inicialmente,
organizei uma roda de conversa para discutir as primeiras impressdes deles sobre o roteiro.
Essa etapa foi fundamental para entender como poderiamos avangar na construgdo dos
personagens. Até entdo, minha visdo do roteiro ja estava, de certa forma, influenciada por
uma compreensdo interna do projeto, resultado do tempo dedicado a ele. Por isso, era
importante ouvir a perspectiva de quem estava tendo o primeiro contato com o material:
como interpretavam os personagens apenas a partir dos dialogos escritos por Clara Estolano?

O que surgia espontaneamente desse primeiro encontro com a obra?
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Figura 9 - Ensaio com atores

N

5 IR
Fonte: registros fotograficos por Luiza Penna. 2024.

Essa troca nos permitiu dar sentido ao processo de construcdo dos personagens de
maneira mais organica. A partir desse momento inicial, apresentei aos atores os conceitos que
gostaria de explorar no projeto. Diferentemente da construcdo cléssica de personagem,
baseada em motivagdes psicologicas e trajetdrias narrativas bem definidas, a proposta do
hipercinema sugere figuras que, muitas vezes, ndo possuem um desenvolvimento linear. Em
vez disso, elas existem dentro de um fluxo sensorial, onde o tempo, a estética e a experiéncia
subjetiva assumem um papel tdo ou mais relevante do que a a¢ao dramatica em si (Deleuze,
1985). Também articulamos como a cena da discussdo, gravada durante a selecao dos atores,
poderia ser incorporada a essa compreensdo dos personagens. O objetivo era que os atores
internalizassem essa ldgica em suas interpretagdes, permitindo que seus personagens fossem
menos definidos por valores morais rigidos — como quem estava certo ou errado naquela
discussdo — e mais pela complexidade e pelo carater sintomatico desses comportamentos.
Esse processo se transformou em um exercicio de experimentagdo, assim como todo o

processo de criagao do filme.
3.4 GRAVACAO

3.4.1 Diaria de gravagao 29/03/2024

A primeira diaria de gravagdo ocorreu com o apoio do Bar S3ao Bartolomeu,
localizado no bairro Sdo Mateus, em Juiz de Fora, que disponibilizou sua estrutura para as
filmagens. Além disso, contamos com a participagdo do barman Lucas Lisboa (Figura 10),

convidado pela produgdo para atuar na cena, executando a preparacdo do drink cosmopolitan.

30



Figura 10 - Figurino do barman

o |l

Fonte: fotografia still por Nina Cristofaro. 2024.

Devido ao funcionamento do bar, tivemos pouco tempo para a gravagao, que ocorreu
enquanto o estabelecimento estava fechado. Como se tratava de uma cena totalmente a parte
da narrativa principal, optamos por adotar a estética de um bar noturno (Figura 11), na qual
um barman com o estilo classico da era de ouro de Hollywood ensina o espectador a preparar

a bebida Cosmopolitan.

Figura 11 - Cena do preparo do cosmopolitan

Fonte: fotografia still por Nina Cristofaro. 2024.

3.4.2 Diaria de gravagao 18/05/2024

Neste dia de gravagdo, considerado o mais desafiador, enfrentamos diversos

contratempos. A proposta era realizar um plano sequéncia em uma cena externa, no
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estacionamento do condominio, local para o qual tivemos pouco tempo de preparagdo. O
ambiente apresentava condi¢cdes complexas, principalmente devido a grande variagdo de
luminosidade causada pela incidéncia direta do sol e pela presenca constante de transeuntes,
em sua maioria moradores do condominio. Esses fatores resultaram em um numero elevado

de tomadas para garantir a qualidade da cena.

Figura 12 - Cena externa no estacionamento

Fonte: fotografia still por Nina Cristofaro. 2024.

Apesar das dificuldades técnicas, o desempenho da equipe e dos atores foi
excepcional, contribuindo significativamente para o resultado final. Além disso, a fotografia
proporcionou um efeito plastico bastante interessante. Utilizamos lentes antigas e um tanto
desgastadas pelo mofo, o que conferiu a imagem uma estética vintage, semelhante a uma
pelicula queimada ou envelhecida (Figura 13). Esse recurso visual agregou um carater tinico

a cena, alinhando-se perfeitamente a atmosfera desejada.

Figura 13 - Frame da cena do estacionamento

Fonte: frame da cena com tratamento de cor basico elaborado pelo autor.
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3.4.3 Diaria de gravagao 25/05/2024

A gravagdo prosseguiu em cendrios internos, localizados em um apartamento que
serviu como ambientacdo para a casa do personagem Marcos. Nesse dia, a direcdo de arte
preparou aos detalhes a cena do café da manha, utilizando elementos centrais para a narrativa,
como as torradas e as fatias de abacate (Figura 14). O objetivo era capturar esse momento por
meio de um plano zenital, técnica que demandou da equipe de fotografia um nivel de
preparacdo mais demorado em comparagdo com outras cenas (Figura 15). A complexidade do
enquadramento e a necessidade de precisdo nos detalhes visuais exigiram aten¢do redobrada,

mas o resultado final contribuiu significativamente para a atmosfera e a narrativa da histoéria.

Figura 14 - Elementos do café da manha

Fonte: fotografia still por Nina Cristofaro. 2024.

Figura 15 - Plano zenital

Fonte: fotografia still por Nina Cristofaro. 2024.
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Figura 16 - Ensaio com ator

B L —
Fonte: fotografia still por Nina Cristofaro. 2024.

3.4.4 Diaria de gravagao 26/05/2024

No segundo dia de gravagao no apartamento, mantivemos o planejamento inicial, mas
com certa flexibilidade para adapta-los as particularidades do espaco. Apesar dessa liberdade,
seguimos a decupagem preestabelecida (Apéndice B), garantindo que a estrutura narrativa e

visual fosse preservada.

Figura 17 - Ajuste de plano

Fonte: fotografia still por Nina Cristofaro. 2024.
Conseguimos realizar uma cena utilizando movimentacdo de trilho (Figura 18),
acompanhando a a¢do do personagem enquanto ele retira o lixo de sua mesa de estudos. Ao
final da diéria, considerando a disponibilidade de tempo, sugeri a gravagdo de duas tomadas

extras que ndo estavam previstas no roteiro. A primeira seria da mesma mesa de café da
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manhd, agora desarrumada (Figura 19), e a segunda, um contraplano do personagem
encarando a mesa. A inteng¢do era criar uma quebra na fantasia do personagem ao retornar ao

apartamento no final do curta, reforcando a transi¢ao entre o imagindrio e a realidade.

Figura 18 - Trilho slider para a camera

Fonte: fotografia still por Nina Cristofaro. 2024.

Figura 19 - Plano extra

Fonte: fotografia still por Nina Cristofaro. 2024.

3.4.5 Cancelamento das gravacgoes

A diéria de gravacdo estava programada para ocorrer no corredor de um prédio. No
entanto, enfrentamos diversas dificuldades para encontrar um condominio que permitisse o
uso das areas comuns para as filmagens. Entramos em contato com varios prédios na regido
de Juiz de Fora, mas sempre nos deparamos com obstaculos impostos pelos sindicos.

Paralelamente, recebi a triste noticia do adoecimento do meu pai, o que me levou a me afastar

35



temporariamente do projeto para estar ao lado dele e da minha familia. Com isso, as
gravacdes precisaram ser canceladas, resultando na saida do ator Phill de Orixald da equipe,

devido a outros compromissos em sua agenda.

Quando o projeto foi retomado, foi necessario repensar a continuidade do material j&
gravado, considerando a substituicdo do ator por Bruno Schultz. Como a unica cena filmada
com o ator original possuia uma estética envelhecida (Figura 13), decidi utilizd-la como um
flashback. Essa escolha, aliada ao final do filme, que apresenta diversos atores interpretando
o personagem Carlos, reforca a ideia de que uma dessas memorias seria a central, dando

profundidade e significado a narrativa.
3.4.6 Diaria de gravagdo 23/11/2024

Para a gravacdo das cenas no elevador, utilizamos o elevador do Instituto de Artes e
Design da UFJF. Devido ao espago reduzido, a movimentacdo dos atores precisou ser bem
marcada, especialmente pela alternancia entre planos abertos e fechados. Essa variacdo de
enquadramentos foi intercalada durante a montagem do filme, contribuindo para a dinamica

visual da narrativa.

Figura 20 - Cena no elevador

e

Fonte: registros fotograficos por Tamires Yukie. 2024.
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3.4.7 Diéria de gravacdo 24/11/2024

Para a cena do corredor, conseguimos utilizar as 4reas comuns do prédio onde morava
um dos assistentes de produc¢do do filme, Rodrigo Machado (Figura 19). Nessa cena, a
movimentagdo dos atores precisou ser cuidadosamente planejada, devido a variagdo entre
planos mais abertos e fechados, que destacavam os detalhes do lixo. A continuidade também
exigiu atengdo especial, ja que a disposicdo do lixo fazia parte da acdo central. Ao final de
cada take, com o apoio da assistente de direcdo, Tamires Yukie, cada objeto cénico precisava
ser reposicionado com precisdo, garantindo a coeréncia visual e evitando erros de

continuidade.

Fonte: registros fotograficos por Tamires Yukie. 2024.
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4. POS-PRODUCAO

A etapa da pos-produgdo envolve a montagem do material gravado, a colorizacao das

cenas, a edi¢do de som e a finalizacdo, sendo esta tltima de minha responsabilidade.
4.1 MONTAGEM

A montagem do filme foi inicialmente realizada com base na decupagem (Apéndice
B). Posteriormente, foram realizadas reunides para discutir como a montagem poderia definir
o sentido do filme, alinhando-a a proposta inicial. Essa etapa permitiu que a constru¢ao da
cena da discussdo no café¢ da manha, gravada durante a selecdo dos atores, fosse desenvolvida
de forma mais livre e criativa, mesclando os trechos mais significativos em termos de atuacao

e imagem. Esse momento também serviu como base para a etapa de finalizagdo dessa cena.

Figura 22 - Reuniio de montagem

Fonte: captura de tela de chamada de video pelo Google Meet, elaborada pelo autor.

4.2 COLORIZACAO

A etapa de coloriza¢do do curta-metragem Cosmo foi dividida entre dois coloristas,
Felipe Brum e Raphael Motta. Essa decisdo foi motivada pelo desejo de segmentar
plasticamente o filme em duas atmosferas distintas. A primeira parte apresentou uma estética
mais ludica, saturada e onirica, remetendo a um estado de sonho. Ja a segunda parte adotou
uma abordagem mais realista, séria e dramatica, reforcando a transi¢do emocional do

protagonista.
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A colorizagdo, assim como a fotografia, fundamentou-se na estética do hipercinema,
explorando elementos visuais e narrativos que transcenderam a simples representagdo da
realidade. O objetivo foi proporcionar uma experiéncia sensorial e emocional, amplificando
as nuances do cotidiano por meio de uma estética inspirada, principalmente, nos estilos

cinematograficos de Wes Anderson e Wong Kar-wai.

O filme, acima de tudo, trata da memoria — organica e viva, que respira, expande-se
e contrai-se em um movimento continuo. A memoria, com toda a sua plasticidade,
configura-se como um ndo-lugar, em constante transformagdo a cada revisitacdo. Essa
premissa norteou a abordagem narrativa e estética do curta-metragem, exigindo que a
montagem flexibilizasse o enredo conforme o material gravado, sem comprometer a esséncia
original do projeto. Assim, a colorizagdo precisou refletir como essa caracteristica da
memoria influenciava afetos e relagdes humanas, transmutando as percepgdes sobre os
personagens. Ao posicionar a memoria como elemento central, a proposta de colorizagao
previu o uso de tons e paletas que reforgassem a ambiguidade e a transformagao continua da

narrativa.

A composi¢ao visual alternou entre a planaridade e saturagdo cromatica inspirada em
Wes Anderson e a dramaticidade da iluminagdo caracteristica de Wong Kar-wai. A evolugdo
cromatica acompanhou o arco emocional do protagonista, Marcos, sendo dividida em trés

momentos distintos:

1. Cenas iniciais: Paleta quente e suave, inspirada em Wes Anderson, refletindo uma
visdo idealizada da realidade. Tons acolhedores e saturacao elevada destacam o estado

de conforto e fantasia do protagonista.

2. Transicao narrativa: Plano-sequéncia de memoria que separa as duas partes do
filme. Um flashback que se manifesta como um sonho febril de um amor que ndo
existe mais. Nessa fase, sdo utilizadas cores saturadas, brilho difuso e uma paleta

quente.

3. Cenas finais: A medida que Marcos confronta sua realidade, a paleta evolui para tons
frios e dessaturados, evocando a estética de Wong Kar-wai. Essa mudanca cromatica

simboliza a desilusdo e a maturidade emocional do protagonista.
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As escolhas visuais e cromadticas tiveram o objetivo de intensificar a imersao
sensorial, de modo que a colorizacdo ndo atuasse apenas como um suporte estético, mas

também como um elemento narrativo essencial.

Com base nessa proposta, a colorizacdo do filme foi dividida entre dois coloristas,
garantindo que o resultado final apresentasse identidades distintas, representando dois estilos
cinematograficos diferentes (Figura 23). Apos a conclusdo da colorizagdo, com as devidas
revisdes e ajustes, o filme passou para a etapa de finalizagdo, onde foram realizados os

ultimos refinamentos para calibrar ambas as partes na renderizacao final.

Figura 23 - Mesmo cenario com tratamentos de cor diferentes

Fonte: frames da versdo final do filme, elaborado pelo autor.
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4.3 SOM

4.3.1 Edigao de som

No que tange o som no filme, a maior dificuldade no percurso da edi¢do foi a cena do
estacionamento (figura 13). A execucdo do plano sequéncia exigiu no momento da captacio o
movimento com microfone direcionado, o que causou ruidos que comprometem a escuta
limpa do didlogo gravado. Esse audio precisou ser tratado com mais atengao, para eliminagao

dos ruidos, também pelo fato de ser uma gravacdo externa.
4.3.2 Trilha sonora

Para seguir os principios do hipercinema, foi dedicada uma atencao especial a trilha
sonora, garantindo que ela enfatizasse os sentimentos do personagem ao longo da narrativa.
Além disso, para a divulgagdo do filme e como trilha dos créditos finais, a banda
independente A Radio da Paralisia do Sono, da regido de Juiz de Fora, comp0s uma cancao
original. A letra da musica (Anexo B) reflete a jornada emocional do protagonista e faz
referéncia direta ao didlogo central do filme: “E quando eu entro no cardapio do seu dia

perfeito?”.

Figura 24 - Composicao da cancio original

Fonte: registros fotograficos por Victor Marcelo.
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4.4 FINALIZACAO

4.4.1 Cartelas

A criagdo das cartelas do filme partiu de uma experimentagdo em animagao,
utilizando o logotipo do projeto como base. O desvio cromatico foi explorado como uma
representacao visual da flutuagdo e ambiguidade da memoria. A tipografia serifada da palavra
"Cosmo" foi animada de forma a transmitir essa ideia, com distor¢des e rastros de cor ao
redor das letras, sugerindo um deslocamento instavel no tempo e no espago (Figura 25). Esse
efeito visual busca refletir a instabilidade das lembrangas e a fragmentacdo da experiéncia

subjetiva, alinhando-se diretamente a identidade conceitual do projeto.

Figura 25 - Animacéo da cartela de titulo do filme

osht

Fonte: captura de tela da animagao, elaborado pelo autor.

A partir disso, a criacdo das cartelas de créditos iniciais e finais seguiram, essa

proposta do desvio cromatico, também se inspirando nas cartelas do filme Duna [Dune]
(2021), de Denis Villeneuve (Figura 26).
Figura 26 - Cartela de créditos de Dune (2021)

Fonte: captura de tela do video “Dune - Visual ending credits” (Dune 2021, 2022). Disponivel em:
https://youtu.be/11zCxAEyJ2U. Acesso em: 10 mar. 2025.
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Figura 25 - Cartela de créditos de Cosmo

MONTAGEM

DUDA SOARES

Fonte: frame da versdo final do filme, elaborado pelo autor.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O projeto Cosmo iniciou-se com a intencdo de explorar narrativamente as
coincidéncias e suas multiplas interpretagdes, inserindo esse tema dentro do conceito da
hipermodernidade. Desde o principio, a ideia era refletir sobre como as interagdes
interpessoais podem ser moldadas pelo desejo e pela caréncia afetiva, além de experimentar
esteticamente elementos do hipercinema. No entanto, ao longo do processo de
desenvolvimento e producdo, essa abordagem inicial passou por diversas adaptacoes,
impulsionadas tanto por desafios praticos quanto pela propria evolucdo da compreensdo

tedrica do projeto.

A memoria, que inicialmente surgia como um aspecto subjetivo da narrativa,
tornou-se um dos eixos estruturantes do filme. Influenciado por tedricos como Bergson
(1999) e Deleuze (1985), Cosmo adota uma abordagem em que o tempo ndo ¢ linear, mas
fragmentado, refletindo o fluxo da consciéncia do protagonista. A alternancia entre diferentes
formatos de tela e a repeticdo de elementos visuais reforcam essa percepcao da memoria
como um processo instavel e reconstruido continuamente. Esse aspecto também dialoga com
a hipermodernidade descrita por Lipovetsky (2004), na qual a experiéncia individual se
dissolve em um excesso de estimulos e referéncias, criando uma relagcdo de sobrecarga e

deslocamento com o tempo ¢ a identidade.

A pré-produgdo consolidou a estrutura narrativa e estética do curta-metragem, mas a
execugdo trouxe novas camadas interpretativas que ndo estavam previstas inicialmente. A

necessidade da troca do ator que interpretaria Carlos, por exemplo, influenciou diretamente a

43



montagem do filme e a forma como a memoria se manifesta na diegese. A impossibilidade de
filmar em determinados locais exigiu adaptacdes que, longe de comprometerem a proposta

original, enriqueceram a constru¢ao simbolica do curta.

Além disso, ao tematizar o desejo e a idealizacdo romantica em um contexto
hipermoderno saturado de estimulos e promessas afetivas ndo cumpridas, Cosmo buscou
articular uma sensibilidade gueer marcada nao apenas pela dor ou transgressao, mas também
pela delicadeza das experiéncias minimas, como o café da manha, o siléncio no elevador, a
mise-en-scéne do lixo. Esse gesto filmico, embora menos ruidoso que os do New Queer
Cinema, compartilha sua inten¢do critica: propor formas de existir € amar que escapem ao

controle normativo do tempo, do género e do afeto.

O percurso para atingir o resultado final foi permeado por adversidades, mas também
por aprendizados essenciais para a pratica cinematografica. Mais do que a realizacdo de um
curta-metragem académico, o processo funcionou como um campo de experimentagdo que
ampliou as competéncias técnicas da equipe e aprofundou a compreensio sobre os efeitos
narrativos e sensoriais do cinema. Inicialmente concebido como uma tentativa de traduzir
uma inquietagdo pessoal por meio da ficcdo, o projeto evoluiu para um exercicio de
reconstru¢do de memoria ¢ afirmacdo de identidade. Ao final, Cosmo consolidou-se como
uma investigagdo sobre os modos de existir na hipermodernidade, evidenciando o cinema

como ferramenta de expressao critica e reflexdo sobre a experiéncia humana.
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APENDICE A
FICHA TECNICA

COSMO. Diregao: Isaac Nobre. Roteiro: Clara Estolano. Produgao: Maria F. D. do Carmo.
Brasil, 2025. Filme em cores, 15 min.

Elenco principal:

Fabio Kelbert (Marcos);
Bruno Schultz (Carlos);
Phill de Orixala (Carlos);
Joao Togeiro (Carlos);
Lucas Lisboa (Barman).
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Trilha sonora: Victor Marcelo.

Design: Nicolly Dias.

Making-of: Livia Bello.
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APENDICE B

Decupagem de planos por Isaac Nobre Garcia e Mariana de Souza Mendes.

CENA [PL] DESCRIGAO [ guabro | Mov.

[ RT [LENTE| OBSERVAGAO |

SOTORYBOARD

Legenda: CENAS/PLANOS EXTRAS QUE NAO CONSTAM NO ROTEIRO

MARCOS estd sentado a
mesa, a sua frente had um

1 prato com duas fatias de
pdo [...] MARCOS coloca um
segundo prato na mesa.

Detalhe Zenital 4:3

50mm

CENA 1 -
INT./COPA/DIA

MARCOS coloca um segundo
2 prato na mesa e senta para
comer

Plano

. Lateral 16:9 24mm
americano

24mm/

CARTELA FILME
"COSMO"

Marcos leva o prato usado

CENA 2 - , . .
INT./COZINHA/ 1 até a cozinha, onde vira o Plang Pa¥alelo 4:3 24mm
DIA prato americano Whip-pan

sobre a lixeira aberta.

O prato cheio
em primeiro
plano focado,
Marcos em 2
plano com
desfoque
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CENA [PL| DESCRICAO

| QuADRO | MOV. | RT [LENTE| OBSERVACAO |

SOTORYBOARD

para jogar no lixo

joga no lixo, retira o
saco e amarra com dois
noés.

[...] e junta outros itens Plano Paralelo

americanoWhip—pan4:3 24mm

O prato cheio
em primeiro
plano

4:3 24mm desfocado,
Marcos em 2
plano com
foco

Plano Paralelo
americano Whip-pan

CENA 3 -
INT./BANHEIRO 1 Marcos entra no banheiro
/DIA

Meio
Primeiro Frontal 4:3 24mm Plano
Plano
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CENA [PL| DESCRICAO | QuADRO | MOV. | RT [LENTE| OBSERVACAO | SOTORYBOARD
MARCOS pega a embalagem plelo
. peg gem. Primeiro Frontal 4:3 50mm Contra-plano
vazia de um xampu laranja
Plano
fﬁx- ™~

e joga no lixo do
3 banheiro, retirando a Detalhe
sacola e amarrando.

Zenital 4:3 24mm

IA

CENA 4 -
INT./QUARTO/D 1

Marcos junta bolinhas de
papel jogadas no chéo,
poeira de borracha em cima
da escrivaninha,

Geral

18mm/

Paralelo 4:3 > dmm
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CENA 4.b -
INT./SALA/DIA

A porta é travada por
2 outros sacos de lixo que Detalhe Plongée 4:3
sdo ignorados.

18mm/
24mm

Os mesmos
lixos seréo
mostrados
novamente e
acompanham a
estética do
momento

CENA [PL| DESCRICAO | QuADRO | MOV. | RT [LENTE| OBSERVACAO | SOTORYBOARD
Marcos
. D Frontal arrasta o
joga no lixinho do quarto, . . .
. \ Primeiro em 18mm/ 1lixo com o
2 retirando a sacola cheia e .
Plano travelli 24mm braco
amarrando. .
ng perpendicular
ao seu corpo
Marcos tenta abrir a porta
p?ra salr/com © llxolem. Plano Paralelo
1 mdos, porém a porta é ) ) 4:3 24mm
americano traseiro
travada por outros sacos
de lixo.
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CENA [PL| DESCRIGAO | QUADRO | MOV. | RT [LENTE| OBSERVACAO | SOTORYBOARD

Marcos abre a porta que da

para
o corredor com as sacolas
1 d? i Geral Frontal 6 24MM/ pp Mari:
lixo em mdos. Aparece de Paralelo 18MM carlos
novo (Phill)
com uma garrafa de vodca AP Esther:
vazia, Marcos
(Fabio)
Ao se abaixar, repara no
CENA 5 - lixo de um dos vizinhos, Over the
INT./CORREDOR 2 também deixado no chdo em Lateral 16:950MM
N shoulder
/DIA frente a porta do
apartamento. Mudanca de
PLANO GERAL foco:
PLANO MARCOS Pgrsonagem >
PLANO CARLOS Lixo

Em meio as sacolas do

3 vizinho, Marcos vé uma Detalhe Frontal 16:950MM Vodka
garrafa de vodka

de uma marca diferente da

4 sua, e uma caixa de suco Detalhe Frontal 16:950MM Suco de
de cranberry
cranberry.
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CENA [PL| DESCRIGAO | QUADRO | MOV. | RT [LENTE| OBSERVACAO | SOTORYBOARD

Curioso, Marcos se
aproxima do lixo do Over the

5 vizinho e shoulder Lateral 16:950MM Perspectlva
. . . do lixo
tenta ver o que mais ha (Lixo)
nas sacolas fechadas.
J& usando os dedos para
bisbilhotar [...] um xampu
6 de embalagem Detalhe Zenital 16:950MM Lixo
laranja e um vidro de
acetona vazio.
7 Marco; fica Close-up Cont¥a—p 16:9 24MM
maravilhado. longée
Ouve-se passos e uma
sombra se projeta sobre
Marcos e o lixo do L s . .
8 vizinho. Marcos vira o Medio (pe Plongée 16:924MM Carlos invade
) a cabeca) o frame
rosto rapidamente para ver
quem
chega.
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CENA [PL| DESCRIGAO | QUADRO | MOV. | RT [LENTE| OBSERVACAO | SOTORYBOARD

CARLOS, homem mais wvelho,

de pé, barba grisalha por Marcos
fazer, vestindo uma camisa 24MM/ levanta
tie-dye, olha confuso para Geral Frontal 16'918MM Take da cena
Marcos, ainda sentado ao inteira

lado de seu lixo.

Take do
didlogo

10 P Close-up Frontal 16:950MM inteiro
Se eu te falar, cé néo
(contra-plano

acredita
Marcos)

MARCOS

Take do
didlogo
Close-up Frontal 16:950MM inteiro
(contra-plano
Carlos)

Carlos observa, ainda
confuso.

Marcos coloca a sacola no
chdo e se vira para pegar
a
12 prépria garrafa vazia de  Geral Frontal 16:9
vodca. [..]
CARLOS
Se vocé diz...

24MM/
18MM
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CENA [PL] DESCRIGAO | QUADRO | MOV. | RT [LENTE| OBSERVACAO | SOTORYBOARD

MARCOS
13M§S néo importa. O nosso Primeiro Frontal 16:924MM
lixo é Plano
igual, po.
CARLOS
SO porqug a gente faz Primeilro Frontal 16:924MM
cosmopolitan Plano
errado?
MARCOS
Té errado? Plano Garrafa na
15 carros detalhe [Frontal [16:350MM 4. voz-off
Sim. ..
Sao
16 INSERT COSMOPOLITAN 4:3
Bartolomeu
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/DIA

Carlos continua andando,
um leve sorriso no rosto.

Americano Travelli

ng

CENA [PL| DESCRICAO | QuADRO | MOV. | RT [LENTE| OBSERVACAO | SOTORYBOARD
MARCOS
Ah. Mas n&o, ndo é sé por
isso. Plano 24MM/
17 [ Geral FROntal 16:95OMM
Marcos pega a sacola de
lixo do banheiro e abre.
CARLOS
...Voge val abrir lixo do Primeiro Frontal 16:950MM
banheiro Plano
aqui na minha frente?
MARCOS Primeiro
190 xampu é igualzinho, olha Frontal 16:950MM
. Plano
so!
CARLOS PLIMEIrO 'p ontal 16:950MM
Bacana... Plano
Marcos fecha as sacolas de
Lixo. Plano
21 [...] Geralzdo Frontal 16:950MM
MARCOS
Vamo.
1 EZiiZi.aperta © botdo do iiigihe Plongée 16:9 Foco no botédo
Os dois olham ao redor,
estdo sozinhos no Som do
CENA 6 - elevador. Marcos quebra o
INT . /ELEVADOR siléncio. elevador ao
/DIA 2 [...] Plano 16:9 chegar no
. Americano térreo e as
Elevador chega no térreo e
portas se
as portas abrem. abrindo
CARLOS
Escorpido.
CENA 7 arion, andando (.1 plame oo
INT./CORREDOR 1 ! oo 16:9
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CENA [PL| DESCRICAO | QuADRO | MOV. | RT [LENTE| OBSERVACAO | SOTORYBOARD
Camera
CARLOS estética,
Ndo, eu ndo sou do dia 12.Primeiro pe?sgnagens
Frontal 16: iniciam a
Sou do Plano
dia 13. [...] cena andando

em direcdo a
ela

A cémera
1
CENA 8 - iiieiia iziiniiérfzmza'odzPrimeiro Frontal/ Zziziica e
[EXT . /ESTACION suas sacolas de iizoPlano Travelli|l6: depois muda
AMENTO/DIA ng P
dentro. pro
travelling
MARCOS
Se eu presumisse que, alémPlano
de um Cosmopolitan tosco,AmericanoEYontal 16:
CENA 9 - vocé também gosta de uma
INT . /ELEVADOR cerveja...
/DIA CARLOS Over the
, . F tal 16:
(rindo) N&do teria errado. shoulder ronta
MARCOS Over the
P F 1 16:
E claro. shoulder ronta 6
Marcos e Carlos estdo emPlano 16:
siléncio. Americano ’
Marcos observa ao redor . .
Primeiro
e, vez ou outra, para para Lateral 1l6:
Plano
olhar Carlos.
CENA 10 - ii?iiaaqii iiigiia de suasPlano Lateral 16: bedo sem
INT./ELEVADOR N ¢ Detalhe ’ alianca
maos.
/DIA
MARCOS
A gegte podia marcar umaPlano Frontal 16: Olho de
cerveja Detalhe Marcos
qualgquer hora.
CARLOS Plano Rosto de
Podia. Detalhe Frontal |16: Carlos
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INT./SALA/DIA

na porta

CENA [PL| DESCRICAO | QuADRO | MOV. | RT [LENTE| OBSERVACAO | SOTORYBOARD
MARCOS Plano Boca de
T4 solteiro? Detalhe Frontal 116:9 Marcos
CARLOS
. Plano Boca de
7 (forrlndo de canto) Detalhe Frontal 16:9 Carlos
Nao.
Carlos olha as proérpias
mdos sem alianca e puxa,
de debaixo Plano
. F 1l 16:
8 da Dblusa, um corddo deAmericano ronta 6:9
onde pende uma alianca de
prata.
CARLOS
~ . Plano
9 A gente ndo usa alianga, Frontal 16:9 Colar
. . Detalhe
ela fez isso pra mim.
MARCOS
Ah... Som do
1 1 - F 1 16:
O[...] Elevador para e abreC ose-up Fronta 6:9 elevador
as portas.
CENA 11 - Os dois andam em SilénCioPrimeiro Foco em
INT./CORREDOR 1 até chegarem de frente Lateral 16:9
Plano Marcos
/DIA para suas portas.
MONTAGEM:
Inserts de
memdéria
MARCOS atordoado fecha a .
CENENR. N3 1 porta e encosta as costasClose-up Frontal 16:9 (casting cena

Fabio) -
Mesmo
enquadramento
do casting
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da caixinha.

CENA [PL| DESCRIGAO | QUADRO | MOV. | RT [LENTE| OBSERVACAO | SOTORYBOARD
MONTAGEM:
Inserts de
memdria
MARCOS vagueia até o) 16:9 (casting)
quarto MARCOS
Contra-p percebe
longée CARLOS em sua
° memdria
Geral >45 £t
1 Primeiro Personagem
Plano emoldurado
Plano . L
sequenci pelo cenario
MARCOS se aproxima da a del6'9 (portas,
cémoda acdo : objetos,
CENA 12.b - mbévels, etc)
INT./QUARTO/D Ref Wong
1A Kar-Wai
MARCOS olha fixamente para
uma caixinha de Jjdéias em 16:9
cima da mesa/cdébmoda
MARCOS abre a caixinha. Ha
. Cena mais
cartas, fotos antigas e escura com
2 bugigangas dentro. MarcosDetalhe Zenital 16:9
. - reflexo do
retira um corddo de dentro metal
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ANEXO A

Roteiro de Cosmo por Clara Estolano.

CENA 1 - INT./COPA/DIA

MARCOS esté&d sentado a mesa, a sua frente hd um prato com duas
fatias de pédo torrado e uma rodela de abacate. H&, também, um
saleiro e um vidro de azeite. Marcos descasca a rodela de abacate
e amassa o0s pedagos em cima do pdo torrado, despeja uma pitada de
sal e um fio de azeite por cima do abacate amassado e come. Ao
acabar, sail com o prato em mé&os.

CENA 2 - INT./COZINHA/DIA

Marcos leva o prato usado até a cozinha, onde vira o prato sobre a
lixeira aberta, descartando as cascas de abacate. Deixa o prato em
cima da pia e Jjunta outros itens para Jjogar no lixo (guardanapo
usado, cascas de laranja, alho, cebola, ovo, embalagens, uma caixa
de suco de cranberry), joga no lixo, retira o saco e amarra com
dois nos.

CENA 3 - INT./BANHEIRO/DIA

Marcos pega a embalagem vazia de um xampu laranja e Jjoga no lixo
do banheiro, retirando a sacola e amarrando.

CENA 4 - INT./QUARTO/DIA

Marcos Jjunta bolinhas de papel jogadas no chédo, poeira de borracha
em cima da escrivaninha, um vidrinho vazio de esmalte laranja e
uma caixa de antialérgico também vazia e Joga no lixinho do
quarto, retirando a sacola cheia e amarrando.

CENA 5 - INT./CORREDOR/DIA

Marcos abre a porta que da para o corredor com as sacolas de lixo
em mdos. Deixa as sacolas na frente da porta aberta e volta para
dentro do apartamento.

Aparece de novo com uma garrafa de wvodca wvazia, sai do
apartamento, fecha a porta e abaixa-se para pegar as sacolas no
chdo. Ao se abaixar, repara no 1lixo de um dos vizinhos, também
deixado no chdo em frente a porta do apartamento. A porta do
vizinho estd aberta.

Em meio as sacolas do vizinho, Marcos vé uma garrafa de vodca, de
uma marca diferente da sua, e uma caixa de suco de cranberry.
Curioso, Marcos se aproxima do lixo do vizinho e tenta ver o que
mais had nas sacolas fechadas.
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Ja usando os dedos para Dbisbilhotar, encontra uma caixa de
antialérgicos, casca de laranja, um xampu de embalagem laranja e
um vidro de acetona vazio. Marcos fica maravilhado.

OQuve-se passos e uma sombra se projeta sobre Marcos e o lixo do
vizinho. Marcos vira o rosto rapidamente para ver quem chega.
CARLOS, homem mais velho, de ©pé, Dbarba grisalha por fazer,
vestindo uma camisa tie-dye, olha confuso para Marcos, ainda
sentado ao lado de seu lixo. Um momento estranho de siléncio se
instaura até que Marcos se pronuncia.

MARCOS
Se eu te falar, cé ndo acredita.

CARLOS
...Capaz de acreditar.

CARLOS
Olha so!

Marcos abre a prépria sacola de lixo e mostra para Carlos.

MARCOS
Suco de cranberry, casca de laranja...

Carlos observa, ainda confuso. Marcos coloca a sacola no chdo e se
vira para pegar a proépria garrafa vazia de vodca.

MARCOS
...Aqui, garrafa de vodca!

CARLOS
Vocé achou isso no meu lixo?

MARCOS
Esse &€ o meu lixo!

CARLOS
Ah, bom. Essa vodca € horrivel.

MARCOS
Ah, qual foi, rende um cosmopolitan...

CARLOS
Se vocé diz...

MARCOS
Mas ndo importa. O nosso lixo é igual,
po.

CARLOS
S6 porque a gente faz cosmopolitan
errado?

MARCOS

T4 errado?
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CARLOS
Sim...

MARCOS
Ah. Mas né&o, ndo é sb6 por isso.

Marcos pega outra sacola de 1lixo e abre. Tira a caixa de
antialérgicos e mostra para Carlos.

CARLOS
Ah, o mofo do prédio te d& rinite
também?

MARCOS

Olha o esmalte.

CARLOS
Eu tenho esmalte?

MARCOS
Ndo, mas tem acetona.

CARLOS
Ah. ..

MARCOS
E tem o xampu também.

Marcos pega a sacola de lixo do banheiro e abre.

CARLOS
...Vocé vai abrir 1lixo do banheiro aqui
na minha frente?

MARCOS
O xampu é igualzinho, olha sdé!

CARLOS
Bacana. ..

Marcos fecha as sacolas de 1lixo.

MARCOS
E o mais estranho ndo sdo os itens, é a
gente estar jogando fora ao mesmo
tempo.

CARLOS
.Hm, é. Coincidéncia, né-?

MARCOS
Pois é!

CARLOS
...Vamo levar o lixo, entédo?
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MARCOS
Vamo.

CENA 6 - INT./ELEVADOR/DIA

Carlos aperta o botdo do térreo. Os dois olham ao
sozinhos no elevador. Marcos quebra o siléncio.

MARCOS
Qual seu nome?

CARLOS
Carlos.

MARCOS
Ah, o meu é Marcos. Imagina se fosse o
mesmo nome?

CARLOS
Imagina.

MARCOS
E... Signo?

Elevador chega no térreo e as portas abrem.

CARLOS
Escorpiédo.

Carlos sai andando para o corredor, Marcos vai atrés.

CENA 7 - INT./CORREDOR/DIA
Marcos sai atréds de Carlos, andando pelo corredor.

MARCOS
Eu também!

Carlos para e olha para trés.

CARLOS
De outubro ou novembro?

MARCOS
Novembro.

CARLOS
Hmm. Que dia?

MARCOS
12, e vocé?

CARLOS
Me mostra a identidade depois.

redor,

estao
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MARCOS
Mentira!!

Carlos continua andando, um leve sorriso no rosto.

CARLOS
Ndo, eu ndo sou do dia 12. Sou do dia
13.

MARCOS

Mas é bem perto, né? Que mais serd que
é parecido? Comida preferida?

CARLOS
Feijoada.

MARCOS
A minha também!

CARLOS
Vocé ta forcando.

MARCOS
Né&o td! Sempre pec¢o pro meu vd fazer!

CARLOS
T4 bom. Qual a sobremesa entdo?

MARCOS
Depois de uma feijoada, um docinho de
abdébora.

CARLOS
Hm. Ta.

MARCOS

T4, o qué? E a sua também?
Carlos segue andando.

MARCOS
E, ndo é? Fala!

Carlos sai para o estacionamento. Marcos vai atréas.

CENA 8 - EXT./ESTACIONAMENTO/DIA
Carlos abre a tampa da lixeira comunitédria e joga suas sacolas de
lixo dentro. Marcos o alcanca, e Carlos segura a tampa para Marcos

jogar os sacos dele também.

MARCOS
E doce de abdébora ou nio?
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CARLOS

E.
MARCOS
Inacreditéavel!
CARLOS

Muita gente gosta de doce de abdbora.

MARCOS
Eu ndo vou discutir com vocé. Mas a
gente t4 vivendo a mesma vida.

CARLOS
E o que vocé faz da sua vida-?

MARCOS
Estudo jornalismo no Jadim Paineira.

Carlos franze a sobrancelha, sorrindo de canto.

MARCOS
Que foi?

CARLOS
Eu sou formado em jornalismo no Jardim
Paineira.

MARCOS

Nem fudendo.

CARLOS
Limpa a baba. Vamo subir.

CENA 9 - INT./CORREDOR/DIA
Carlos aperta o botdo do elevador. Marcos olha ao redor.

MARCOS
Se eu presumisse que, além de um
Cosmopolitan tosco, vocé também gosta
de uma cerveja...

CARLOS
(rindo)
Ndo teria errado.

MARCOS
E claro.

Elevador abre as portas. Os dois entram.



CENA 10 - INT./ELEVADOR/DIA

Marcos e Carlos estdo em siléncio.
ou outra, para para olhar Carlos.
nenhuma de suas maos.

Marcos observa ao redor e, vez
Repara que ndo had alianca em

MARCOS
A gente podia marcar uma cerveja
qualquer hora.

CARLOS
Podia.

MARCOS
T4 solteiro?
N&o.

(sorrindo de canto)

Carlos olha as préprias méos sem
alianca e puxa, de debaixo da blusa, um
corddo de onde pende uma alianca de
prata. Marcos observa, assumindo uma
expressdo muda de surpresa por um
momento.

CARLOS
A gente ndo usa alianca, ela fez isso
pra mim.

MARCOS
Ah...

CARLOS
E vocé, tad comprometido também?

MARCOS
Nao

CARLOS
Ora, ora, uma diferenca.

MARCOS
E...

Elevador para e abre as portas.

CENA 11 - INT./CORREDOR/DIA

Os dois andam em siléncio até chegarem de frente para suas

CARLOS
Meu apé.

Os doils saem.

portas.
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Carlos

MARCOS
E, e o meu ali...

CARLOS
A gente se esbarra.

MARCOS
Claro, pra cerveja...

CARLOS
Até mais, carinha do lixo.

MARCOS
Até. Desculpa qualquer coisa...

CARLOS
Imagina.

abre a porta e entra. Marcos ouve a porta do vizinho

fechando e entra em casa, atordoado.

CENA 12 - INT./QUARTO/DIA

Marcos

abre uma caixinha. H& cartas, fotos antigas e bugigangas

dentro. Marcos retira um corddo de dentro da caixinha. Quando

puxa,

fica visivel que tem uma alianc¢a pendurada.
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ANEXO B

Cangao original de Cosmo, por A Radio da Paralisia do Sono.

Se vocé se jogar
Se vocé se jogar
Vai descobrir uma conexao, perdicao
Impossivel de ndo se entregar
Na memoria do que ainda pode ser

E que eu me sinto descartado até colado em seu peito
E que eu me sinto descartado até colado em seu peito

Sinto que vocé é meu reflexo por mais que eu ndo consiga me enxergar
Entre cafés e torradas com tantas pessoas...
Tantas pessoas, lugares, memoérias, sabores, olhares e fotos antigas,
Mentiras, promessas, desgostos, eu vejo o contraste

If we are the same why can't | be with you?
| feel like a gross cosmopolitan
Intoxicating, yet, hollow
The more | know of you the more | feel | follow

Mas é so se jogar
Pra descobrir uma conexao, perdigao
Impossivel ndo se entregar
Na memodria do que ainda pode ser

E que eu me sinto descartado até colado em seu peito
E que eu me sinto descartado até colado em seu peito

Sentimento engasgado e a mente alugada
Vocé so aparece de longe
E o café da manha ja ndo agrada mais
Todas conversas parecem iguais
E apesar de vocé ndo me escondo no quarto
Mesmo me sentindo um clone
Do que eu idealizei
Buscando vocé, meu bem
Inventando um motivo pra ir dormir cedo
Procurando afeto no lixo alheio
Inventando motivo
Procurando afeto
E quando eu entro no cardapio do seu dia perfeito?
E quando eu entro no cardapio do seu dia perfeito?
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