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RESUMO

Aprimorando seu proprio estilo no giallo, o cineasta Dario Argento e o designer de
producdo Giuseppe Bassan apresentam no filme Suspiria (Italia, 1977) ndo apenas
uma trama sobre homicidio, mas um “conto de fadas sobrenatural” que inovou o
género naquela época e ainda hoje inspira fas e diretores. Contando com uma
estética surrealista Suspiria é resultado do uso frequente de elementos distintos em
cena, que a primeira vista, parecem desconexos, adotando assim o que é
considerado como kitsch, conceito muitas vezes mal compreendido como “brega” ou
um exagero de elementos sem propdsito. Esta pesquisa propde uma analise
semidtica a partir de trés cenas do filme, explorando hipoteses que ajudam a
entender como o kitsch esta presente na pelicula, fazendo parte de uma narrativa

mais ampla e o que ele comunica como elemento dentro desta narrativa.

Palavras-chave: Suspiria; kitsch; design de produgao; cinema; horror.



ABSTRACT

Refining their own style in giallo, director Dario Argento and production designer
Giuseppe Bassan introduced in "Suspiria" (Italy, 1977) not just a murder story but a
"supernatural fairy tale" that pioneered the genre at that time and continues to inspire
enthusiasts and directors even today. With a surrealistic aesthetic, Suspiria emerges
from the frequent utilization of disparate elements in scenes, which, at first glance,
might appear disjointed. This embraces what's commonly perceived as kitsch, a
concept often misconstrued as "tacky" or an excessive accumulation of purposeless
elements. This research presents a semiotic analysis based on three scenes from
the film, delving into hypotheses that help us understand how kitsch manifests in the
movie, becoming an integral part of a broader narrative and conveying its

significance as an element in this narrative.

Keywords: Suspiria; kitsch; production design; cinema; horror.
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1 INTRODUGAO

O medo do desconhecido acompanha a raga humana desde os primérdios.

As antigas civilizagdes cultuavam e temiam a ira dos deuses oferecendo sacrificios

em troca de protecdo e direcionando seus medos para os inimigos. Desta forma, o

medo tornou-se uma das ferramentas que permitiram a humanidade alcancar a
sobrevivéncia.

No entanto, o medo é ambiguo. Inerente a nossa natureza, € uma defesa

essencial, uma garantia contra os perigos, um reflexo indispensavel que

permite ao organismo escapar provisoriamente a morte. (...) Mas, se

ultrapassa uma dose suportavel, ele se torna patolégico e cria bloqueios.

Pode-se morrer de medo, ou ao menos ficar paralisado por ele.
(DELUMEAU, 1923, p. 23-24).

O medo possui diversas faces, ndo apenas algo pertencente a natureza
humana no que diz respeito a defesa contra perigos, mas também ha uma certa
procura pela sensagao psicolégica que o medo produz. Um dos principais canais
que permitem essa busca que se perpetua através de filmes do género horror é o

cinema.

O cinema é composto por elementos que funcionam em conjunto, formando
assim uma narrativa, como objetos, cores, sons, planos, cenas e dialogos. Segundo
Block (2010), as imagens, sejam elas fixas ou em movimento, sdo compostas por
narrativas, elementos visuais e, as vezes, sons. A juncao de tais elementos faz com

que o sentido da imagem seja transmitido ao espectador.

Para o autor, ha trés subdivisdes fundamentais da imagem: narrativa, som e
elementos visuais. Na narrativa se encontram as partes fundamentais da trama,
didlogos e personagens. No som, as partes fundamentais sdo didlogos, musicas e
efeitos sonoros. Ja nos elementos visuais sdo abordados os componentes visuais

basicos: espaco, linha, forma, movimento, ritmo, tonalidade e cor.

No que diz respeito ao espaco, ha trés tipos: o primeiro trata do espaco fisico
em frente a camera; o segundo é o espago que aparece na tela; e o terceiro € o
tamanho e a forma espacial da tela. Por ser unicamente de carater perceptivo, a
existéncia das linhas s6 se constréi em nossas mentes, pois sao resultados do
alinhamento de outros elementos. Juntamente das linhas ha formas, uma vez que,

aparentemente, sdo construidas por linhas. O movimento € o primeiro elemento que
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captura o olhar, através do uso de objetos em cena, da camera e da observagao do
espectador. A partir do movimento surge o ritmo, que pode ser percebido ndo s6 em
objetos em movimento, como também nos que se encontram parados e até na
edicdo. A tonalidade é percebida através do brilho dos objetos em relagdo a escala
de cinza, sendo um importante elemento para fotografia colorida e em preto e
branco. E, por fim, a cor, um dos mais poderosos componentes visuais capaz de

gerar reagdes psicologicas imediatas no espectador.

Ao pensar no imagético de filmes de horror, 0 que geralmente vem a cabeca
de imediato sdo as tonalidades com alto contraste de brilho, em conjunto com um
padrdao cromatico frio ou pouco saturado. E é justamente o contraponto desta ideia
que torna tdo unico o filme Suspiria (1977), dirigido pelo cineasta Dario Argento, que
teve como designer de producdo Giuseppe Bassan. O cineasta John Carpenter
afirma no documentario Dario Argento: An Eye for Horror' (2000) que “Suspiria € um

dos maiores filmes de horror de todos os tempos. E aterrorizante. E como um

pesadelo. E como estar preso em um pesadelo’.

Cabe aqui comparar o padrao cromatico que Argento utilizou em seus filmes

anteriores a Suspiria:

Figura 1 — Padrao cromatico do filme L'uccello Dalle piume di cristallo (1970)

Pixels HEX RGB

15,14% | #695d41 | 10593 65

14,90% | #1b1410 | 27 20 16

14,12% | #412d19 | 654525

13,95% | #747567 | 116 117 103

13,36% | #474a40 | 797464

12,64% | #2b3538 | 43 53 56

8,37% | #516970 | 81105112

7,51% | #94a8ac | 148 168 172

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em http://mkweb.bcgsc.ca/color-summarizer/

! Diregao de Leon Ferguson
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Figura 2 — Padrao cromatico do filme // gatto a nove code (1971)

Cores | Pixels | HEX RGB
I 42.38% | #0COAOA | 121010
l 15.18% | #24232A | 36 3542
. 9.25% | #42454D | 6669 77
- 7.62% | #3A1F17 | 583123
- 7.31% | #64696C | 100 105 108
6.94% | #AGA5A1 | 166 165 161
B 6.04% | #7F64s3 | 12710083
B 528% |#363B24 | 5459 36

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em http://mkweb.bcgsc.ca/color-summarizer/

Figura 3 — Padrao cromatico do filme Le Cinque Giornate (1973)

Pixels HEX RGB
20.29% | #15100F | 211615
18.20% | #4A3A30 | 7458 48
14.67% | #A6A8AD | 166 168 173
13.27% | #4A6060 | 74 96 96
12.65% | #2E3639 | 46 54 57
9.98% | #80706E | 128 112 110
6.73% | #8E6242 | 142 98 66
4.21% | #D5C8B0 | 213 200 176

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em http://mkweb.bcgsc.ca/color-summarizer/
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Essa comparagdo serve como base para a visualizagdo de como Argento
trabalhava a utilizagcdo das cores pré Suspiria, mantendo a prevaléncia de um

padrao neutro e frio.

Em entrevista concedida ao British Film Institute em maio de 2023, Dario
Argento compartilhou sua motivagdo por tras da criacdo. Explicou que estava
cansado da abordagem convencional de gravar cenas com pessoas reais realizando
atividades cotidianas em ambientes reais. Esse descontentamento o levou a

explorar um novo caminho, resultando em Suspiria, um filme sobre bruxas.

Argento revelou que sua inspiragdo para o uso ousado de cores veio de
filmes antigos americanos produzidos em Technicolor?, como os de John Ford,
conhecidos por suas paisagens de poOr do sol intensamente saturadas. O diretor
também mencionou que as vibrantes cores das animagbes da Disney o

influenciaram na alta saturagao presente em Suspiria.
Figura 4 — Padrao cromatico do filme Suspiria (1977)

Pixels HEX RGB

24.42% | #5D0C16 | 931222

21.18% | #1C1419 | 282025

15.77% | #B41613 | 1802219

9.44%, | #253167 | 3749103

8.83% | #042F02 | 4472

8.01% | #015B01 | 1911
7.58% | #0DB7E8 | 13135232

[2]
=]
=
®
]

4.75% | #507A6A | 80 122 106

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em http://mkweb.bcgsc.ca/color-summarizer/

2 Processo criado em 1916 que consiste em dar cor diretamente aos filmes. Nas décadas de 1910 e
1920 utilizavam-se tons pastéis, mais claros, mas com o passar dos anos, principalmente nas
décadas de 1950 e 1960 onde a técnica alcangou seu apice, eram utilizadas cores fortes e mais
saturadas.
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Outro detalhe relevante revelado por Argento foi que as paredes do filme nao
eram estruturas reais, mas sim feitas com tecidos esticados. Esta técnica permitiu
que fossem projetadas luzes por tras dos tecidos, criando reflexos nos rostos dos
personagens sem que o0s espectadores soubessem de fato como esse efeito foi

alcancado.

Grande parte dos componentes visuais, assim como 0S SOnoros, que
constroem a narrativa do filme, como formas, objetos, cores e sons de aspectos
surrealistas®, empregam o que pode-se chamar de kitsch, um conceito muitas vezes

erroneamente confundido como uma “baguncga visual”.

Contudo, é necessario que haja uma analise mais profunda, levando em
consideragdo que um elemento em cena n&do € um item isolado, mas faz parte de
toda a narrativa que envolve o filme. Portanto, diante da riqueza imagética de
Suspiria, seu impacto na cultura pop e sua estética unica, o intuito deste trabalho é
dar o devido reconhecimento ao designer de produgdo como profissional
responsavel pela parte visual do filme juntamente do diretor, e, além disso,
possibilitar uma compreensao de como o kitsch pode ter significado simbdlico efetivo
na narrativa, ndo sendo apenas uma mistura de elementos sem necessidade

aparente.
1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo geral

O objetivo geral desta pesquisa € compreender como o kitsch funciona dentro
do design de producao do filme Suspiria (1977) em conjunto com outros elementos

da narrativa.
1.1.2 Objetivos especificos

e Definir o kitsch;

e |dentificar elementos kitsch presentes em cena;

® Surrealismo: n. m. Automatismo psiquico puro pelo qual propde-se exprimir, seja verbalmente, seja por
escrito, seja de qualquer outra forma, o funcionamento real do pensamento. Ditado do pensamento, na
auséncia de todo controle exercido pela razdo, fora de toda preocupagdo estética ou moral. (BRETON, 1924a
p.40)



19

e Analisar, com base na semidtica de Roland Barthes, quais efeitos de sentido

que os elementos presentes na narrativa séo produzidos.
1.2 JUSTIFICATIVA

A presente pesquisa possui relevancia sociocultural, visto que o kitsch € um
fendmeno cultural que cruza diversas esferas da sociedade. Esta relevancia se
mostra tanto no dmbito académico como em uma compreensao mais profunda do

filme como justificado a seguir:
1.2.1 Relevancia Académica e Cultural

Com relacdo a area académica, a pesquisa oferece uma analise
cinematografica baseada na aplicacdo da teoria semittica de Roland Barthes. O
kitsch, como um fenémeno cultural ligado a estética, oferece a possibilidade de
entender as camadas de significado e representagdes culturais atreladas ao filme.
Ao aplicar a analise semidtica, esta pesquisa buscara entender como os elementos
kitsch sdo carregados de significados simbdlicos e como tais simbolos podem ser

interpretados pelo espectador.
1.2.2 Importancia da Analise Semidtica no Cinema

A analise semiotica possui um papel de grande relevancia na compreensao
de como os elementos visuais sao utilizados para comunicar a narrativa através do
cinema e do design de produgao, que se mostra como um veiculo importante para

transmitir significados profundos com base em escolhas estilisticas.

Esta pesquisa busca explorar como o kitsch € aplicado ao design de
producdo em Suspiria, operando por meio de um sistema de signos ligado a
narrativa, aos personagens e ao tema do filme. Em resumo, este trabalho busca
ampliar a compreensao de como elementos visuais e estéticos podem ser
interpretados por meio de uma lente semidtica, contribuindo para uma apreciagao
mais profunda da linguagem visual no cinema e a compreensé&o do kitsch como uma

ferramenta poderosa na constru¢ao de significados e narrativas cinematograficas.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1 UMA NARRATIVA DO CINEMA DE HORROR

A definicdo do que configura horror € bastante ampla. Carroll (1990) afirma
qgue o ponto principal para que um filme seja considerado do género horror se da por
meio do uso da figura de um monstro. Entretanto, sé a presenga de um monstro na
histéria ndo pode caracterizar que esta obra € do género horror. O que diferencia
sao as sensacgoes que o espectador tende a sentir ao assistir ao filme, como repulsa,

nojo, nauseas e o principal: medo.

Ha obras, como o classico A Bela e a Fera® (1991) que possui um monstro
como personagem, porém, mesmo contando com aspectos de horror (como o
sequestro da protagonista) ndo se pode classificar como um filme de horror, pois
apesar do temperamento maligno da Fera, trata-se de um ser fantastico em um
universo fantastico. Neste caso, o personagem n&o transmite medo ou repulsa,
muito menos é visto como uma violagdo da natureza, mas como parte dessa

natureza existente principalmente em obras infantis.

Em contraponto, em filmes como Saw® (2004) e Hostel® (2005), que focam
principalmente na imagem da tortura fisica dos seus personagens, ou Paranormal
Activity” (2007) e The Blair Witch Project® (1999), cujo principal foco é a tortura
psicolégica sao considerados do género horror por provocarem sensagoes de medo
no espectador. E importante destacar que os monstros, enquanto violacdo na
natureza humana, nédo precisam ser obrigatoriamente personagens com anomalias
ou que fogem a realidade. Tais monstros podem ser representados tanto como
pessoas “normais” do cotidiano, como é o caso dos serial killers ou psicopatas® ou
até mesmo como um fendmeno sobrenatural que se manifesta além do plano
espiritual. Todas estas obras cinematograficas do género horror possuem um

propdsito: a intencdo de provocar medo.

4 Beauty and the Beast, animagé&o da Disney dirigida por Gary Trousdale e Kirk Wise

5 Diregéo de James Wan

% Diregao de Eli Roth

" Diregao de Oren Peli

8 Diregao de Daniel Myrick e Eduardo Sanchez

° Os psicopatas em geral s&o individuos frios, calculistas, inescrupulosos, dissimulados, mentirosos,
sedutores e que visam apenas o proprio beneficio. Eles sao incapazes de estabelecer vinculos
afetivos ou de se colocar no lugar do outro. Sao desprovidos de culpa ou remorso e, muitas vezes,
revelam-se agressivos e violentos (SILVA, 2008, p.32)
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O primeiro filme registrado que apresenta a origem do horror no cinema € o
intitulado “Le Manoir du Diable” (A Mans&do do Diabo'), dirigido pelo cineasta e
ilusionista George Melies em 1896. O filme, com cerca de trés minutos de duracéo,
mostra um vampiro que se transforma varias vezes em morcego, além de utilizar
magia para se transmutar, teletransportar e fazer aparecer e desaparecer figuras
mitolégicas como gnomos, bruxas, fantasmas e até mesmo um cadaver para

amedrontar soldados. No final, o vampiro é derrotado pela imagem da cruz.

Pode-se perceber que a religido, tal qual a magia, deixou de ter uma
participagdo pratica para ser apenas estética e simbdlica. Simbolos como bruxas,
cadaveres e a prépria cruz no final do filme sé possuem significado ao serem
inseridos em um sistema mitico. Desta forma, a utilizagdo de tais objetos em cena,
nada mais é do que uma representagdo de um universo imaginario, uma cruz é
meramente uma cruz, mas uma cruz que afugenta o “mal” é tida como uma

representacéo sacra, portanto, mitica.

Essa insercdo de simbolos muitas vezes religiosos e magicos, faz parte de
uma construgcdo narrativa cujo objetivo principal é entreter o espectador como uma
valvula de escape para seus anseios.

Ha sempre uma certa liberagdo psiquica em tudo o que é projecéo, isto €&,
expulsdo para fora de si daquilo que fermenta no interior obscuro de si.
Dentre todas as projegdes possiveis, a mais significativa € a que toma um
carater de exorcismo, desde que fixa o mal, o terror, a fatalidade, sobre as
personagens em questdo, finalmente votadas a uma morte quase de
sacrificio. Isso é, a tragédia. (MORIN, 1962, p. 81).

Embora o curta de Meilés seja considerado o primeiro produzido do género,
nao se pode deixar de citar o famoso “Das Cabinet des Dr. Caligari” (O Gabinete do
Dr. Caligari)", obra de Robert Wiene datada no ano de 1920. O filme expressionista
mudo alem&o é considerado o primeiro filme de longa duracdo de horror ja
registrado, sendo o pioneiro em certos recursos narrativos como o plot twist
(reviravolta inesperada no enredo) e influenciador de grandes obras posteriores

como Nosferatu' (1922) e Metropolis™ (1927).

© Tradugao livre

* Nome da obra em portugués
2 Dire¢do de F. W. Murnau

3 Direg3o de Fritz Lang
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Figura 5 — Dr. Caligari e Cesare, o sonambulo

Fonte: IMDb

Figura 6 — Nosferatu em seu caixao

Fonte: IMDb
Figura 7 — O Rob6 de Metropolis

Fonte: IMDb

O Gabinete do Dr. Caligari tragca um paralelo entre a ficgdo e a realidade,
retratando uma Alemanha pessimista na reminiscéncia da Primeira Guerra Mundial,

refletindo a desesperancga do pais apds a assinatura do Tratado de Versalhes, tendo
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como vildo o Dr. Caligari, uma representacéo direta das figuras de autoridade aleméa

que levaram o pais a guerra.

Desta forma, ha de fato uma interligacdo entre o filme e o espectador, ndo
apenas um individuo que visualiza uma obra, mas alguém que faz parte dela. Ao
assistir a um filme no cinema, o espectador é envolvido na narrativa e pelos modos
como ela é construida, sendo transportado para uma diferente época e contexto

sociocultural, vendo a si proprio tanto através dos olhos do “mocinho” como do vildo.

Para Morin (1970), no contexto dos fenbmenos de projegao-identificacao
polimodrfica, constata-se que o espectador tende a estabelecer identificagcdo e
incorporar as personagens retratadas na tela, com base em semelhancas fisicas ou

morais encontradas nessas figuras.

No entanto, o autor argumenta que essa relagdo entre os personagens
cinematograficos e o espectador € um processo multifacetado, que transcende a
propria identidade do espectador. Essa relacdo se estabelece de forma ilimitada,
permitindo que o espectador se conecte com uma grande variedade de
personagens, independentemente de caracteristicas fisicas, de género, idade ou
outras categorias pré-definidas. Por exemplo, garotos de Paris e Roma podem se
identificar como policiais e ladrées, enquanto jovens mulheres podem se identificar
como maes, assim também como mulheres conservadoras encontram identificacao

no cinema em personagens prostitutas.

A projecao-identificagao polimorfica envolve ndo apenas semelhancgas, mas
também diferengas, permitindo que o espectador satisfaca seus desejos mais

profundos, rompendo efetivamente com a realidade cotidiana.

E a experiéncia da montanha-russa. Vocé assiste a milhares de filmes
esperando aquele tipo que te pde numa montanha-russa de verdade, vocé
ndo sabe onde estd indo; faz a curva no ultimo segundo — ou ndo faz a
curva, bate a cabeca em uma parede feita de isopor. E a velocidade
vertiginosa o que vocé procura. (...) O terror € um efeito de massa e é
realmente melhor apreciado nos cinemas (TAPERT, citado por WARREN,
2013, p.54)

E é geralmente essa projecao-identificagdo mesclada com clichés que o

horror € baseado, como a existéncia de monstros, personagens sobrenaturais (ou
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pessoas “normais” que se revelam pessoas do mal), ambientes escuros e mortes.
H4, de fato, uma consciéncia do espectador sobre todos os clichés e a repeticéo
narrativa que ocorre em filmes do género, entretanto o que prende a atengdo nao
sdo os acontecimentos em si, mas toda a narrativa - e 0 modo de conta-la - que

envolve os personagens

2.2 SLASHER E GIALLO: O MISTERIO, A VIOLENCIA E O PRAZER NO CINEMA
DE HORROR

FALCAO (2015) chama de “prazer midiatico” o que acontece principalmente
no slasher. Em filmes deste subgénero, os corpos em cena podem ser considerados
uma metafora para o ato sexual: o assassino macho e viril cagando a “mocinha”
considerada sua presa, onde o masculino olha e o feminino é observado. Falcao
ainda afirma que fetiche como esse no slasher pode nao apenas colocar
personagens femininas em cenas de conotacdo sexual, mas também adicionar
mulheres nuas ou seminuas, como lideres de torcida ou garotas sexualmente ativas.
Em relagdo ao fetichismo masculino, mesmo n&o sendo vistos sem roupa, 0s
personagens sao representados muitas vezes de camisetas ou apenas cuecas,
como personagens atletas e bad boys, como no filme I Know What You Did Last
Summer (1997)™.

Nestes casos, a perseguicdo do assassino a “mocinha” proporciona
simultaneamente ao espectador e ao personagem uma sensacado de voyeur,
acompanhando na plateia enquanto desencadeia uma reacgao fisico-sensorial do que

esta sendo visto.

Os sentidos ficam aflorados e o publico, assim como os personagens,
podem comecar a se mexer desconfortaveis em suas poltronas. A
perseguicao € vista e sentida. Dependendo do susto ou do medo, é possivel
pular da poltrona, tocar no brago da pessoa ao lado, ficar tenso, fechar os
olhos ou provocar alguém que esta préoximo para abri-los. Desta forma, a
experiéncia filmica torna-se quase sensorial através desta perseguigdo do
corpo como uma metafora sexual. (FALCAO, 2015, p. 96)

Silverstone (2005) define essa sensagao como algo a se buscar varias vezes,
voltando sempre ao ponto inicial para vivenciar mais uma vez a emog¢ao. Da mesma
maneira, o espectador sempre volta ao cinema com o intuito de reviver o prazer que

sentiu antes, tentando constantemente potencializar essa sensacgao.

' Dirigido por Jim Gillespie
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Figura 8 — A sexualizagao em Nightmare on EIm Street (1984)

Fonte: IMDb

Figura 9 — A sexualizagdo em I Know What You Did Last Summer (1997)

Fonte: IMDb

Contudo, antes mesmo do surgimento do conceito de slasher na década de
1980, nasce na Italia entre os anos 1960 e 1970 o subgénero giallo, que em sua
tradugao literal significa “amarelo”, uma referéncia aos livros de suspense do século
XX feitos com papéis de cor amarelada. Assim como no slasher, o foco principal do

giallo € um personagem assassino perseguindo uma mulher indefesa.

Porém, em contraponto, no giallo ndo se sabe de imediato a identificacdo do
vildo. Suas caracteristicas geralmente sdao as mesmas: um personagem enigmatico,

utiizando luvas e roupas pretas, armas como navalhas, cordas e facas de
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agougueiro ou outros métodos para torturar suas vitimas. Quando o vildo é

desmascarado, comete suicidio ou € morto pela protagonista.

Outra peculiaridade marcante desse subgénero é a utilizagcdo de sonhos e
pesadelos, levando o espectador por uma viagem dentro de outra dimensao, com o
propoésito de confundir a mente por meio de uma beleza psicodélica, utilizando
elementos visuais como cores vibrantes, angulos de cémera incomuns, musica

eletrdnica intensa e cenas de violéncia grafica.

O pioneiro no subgénero foi o cineasta Mario Bava, que produziu o primeiro
giallo, um filme em preto e branco intitulado La Ragazza che Sapeva Troppo no ano
de 1963. Posteriormente, em 1964, produziu Sei Donne per [I’Assassino,
estabelecendo assim todos os padrdoes deste subgénero que os cineastas viriam a
seguir. Depois de Bava, o italiano Dario Argento se tornou o novo mestre do giallo.
Amigo de grandes nomes do cinema como o préprio Bava e Sergio Leone, Argento
adicionou ao giallo o seu estilo proprio, mesclando subgéneros e estéticas

diferentes, marcando o cinema de horror da época.
2.3 KITSCH: ENTRE O BOM E O MAU GOSTO

A palavra kitsch surgiu por volta de 1960 em Munique. Originalmente se
chamava Kitschen, termo em alem&o que significa “atravancar’ ou “fazer moveis
novos com velhos”. Outra expressao utilizada como o mesmo radical é Verkitschen
que significa trapacear, vender algo no lugar de outro que fora previamente
combinado. Todos esses termos remetem algo que foge e nega autenticidade do
artefato. E uma mistura de elementos aparentemente sem necessariamente um

significado e propédsito de utilizacéo.

A origem do significado desse termo se divide em basicamente duas etapas.
A primeira aconteceu devido a ascensao da burguesia, que tentava a todo custo ter
os objetos da aristocracia, contratando artistas para que fizessem a reproducgao de
artigos de arte e decoragao da nobreza. Tais objetos serviam como uma confirmacéao
de que burgueses também poderiam ser (ou tentavam ser) como a nobreza era de
fato. Nessa etapa, o kitsch acontecia devido a relagado sentimental em relagdo ao
individuo com o objeto. Tal artefato fazia parte da trajetéria de quem o possuia,

sendo assim conservado por toda vida.
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O kitsch € uma mistura divertida de varios elementos, geralmente com o
Unico proposito de ornamentagdo. Sobrepde materiais, estilos artisticos,
cores e estampas de uma forma harménica e irreverente. Nessa
combinagdo, nao existem regras. Vale misturar, no mesmo ambiente,
anjinhos barrocos, cépias de quadros de Picasso, imagens de santos,
bonequinhos de plastico e mais o que der na cabega. E a idéia do
“so-bad-it's-good” que faz do kitsch a arte da alegria e da embriaguez dos
sentidos. (BELTRAO;WAECHTER, 2008, p.36).

A segunda etapa ocorreu na década de 1920 com o surgimento das “big
magazines”, lojas gigantes responsaveis pelo comércio de infinitos artefatos
desenvolvidos por designers apenas para agradar o publico. Os primeiros paises a
iniciarem o movimento foram a Franga, Inglaterra e Estados Unidos, desenvolvendo

assim o periodo kitsch que perdura até os dias atuais, conhecido como “neokitsch”.

2.3.1 O Neokitsch

Esta fase do kitsch surgiu através do nascimento das até entdo conhecidas
Lojas de Departamentos na década de 1930, nos Estados Unidos. Lojas imensas,
com infinitas possibilidades de produtos a preco acessivel. Nesta etapa, o kitsch
ndo se baseava mais na busca pelo démodé’®, mas agora com a ascensdo do
design como profissdo, os objetos passaram a possuir formas que despertavam o
desejo do consumidor. O critério que diferencia as etapas entre o kitsch e o
neokitsch é a substituicao dos estilos: os artefatos aqui passaram a ndo possuir mais

apelo emocional ligados ao passado.

Essa fase aconteceu apds a crise de 1929, onde, visando esquecer 0s
tempos dificeis vivenciados, a populagdo passou a ter um consumo exacerbado.
Produtos que outrora foram feitos para durar a vida inteira, agora passam a ser
pré-programados para serem descartados. “Tratava-se de uma ética do supérfluo,
da extingdo planejada e do consumo forgado” (Moles, 1971, p. 167); “A logica
econdmica realmente varreu todo ideal de permanéncia, é a regra do efémero que

governa a produgao e o consumo dos desejos” (Lipovetsky, 1989, p.160).
2.3.2 A Tipologia do Kitsch

Contudo, deve-se considerar que nem toda inclusdo de elementos em uma

mistura bizarra é categorizado como kitsch. Em outras palavras, uma determinada

> Fora de moda
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sociedade pode considerar um artefato como kitsch, e simultaneamente outra pode
aprecia-lo como uma obra de arte. Moles (1971) estabeleceu caracteristicas gerais
capazes de tracar um perfil das propriedades e definindo-as como kitsch ou ndo. Tal

estudo € denominado “tipologia do kitsch”.

A tipologia diz respeito ao conjunto de diversos parametros, sejam eles
sociologicos, econdmicos ou psicoldgicos, somados a aspectos mais especificos
como atitudes, valores e até mesmo a moda. Desse modo, pode-se aplicar a
tipologia em dois aspectos: sobre pecas isoladas ou sobre grupos de elementos que

formam um contexto no sistema kitsch.

No que diz respeito aos objetos, pode-se perceber a presenca do kitsch
através de caracteristicas como: dimensbes geométricas desproporcionais
relacionadas a objetos e referéncia (souvenirs); uso de artefatos religiosos em
contraponto a simbolos profanos; elementos eréticos como chicote e algemas;
objetos mal acabados e materiais ordinarios. Esses objetos por si s6, dependendo
do contexto sociocultural, ja carregam propriedades do kitsch, seja em formas,
materiais, cores ou dimensdes. Entretanto, também ha o chamado “sistema kitsch”
composto por um grupo de artefatos (mesmo que eles ndo possuam caracteristicas

kitsch enquanto isolados).
2.3.3 A tipologia no sistema Kitsch

Essa classificacdo se da através da anadlise da relagdo entre os objetos
agrupados, determinando (ou nao) a presenga do kitsch. Para isso, devem ser
analisados alguns critérios como: critério de empilhamento, onde ha presencga de
varios artefatos distintos disputando espaco entre si; critério de heterogeneidade,
onde os objetos em cena ndao possuem nenhum tipo de relagdo, gerando um
surrealismo inconsciente; critério de anti funcionalidade, onde os objetos se agrupam
de forma esponténea, sem que haja justificativa; e critério de autenticidade kitsch,
onde os objetos passam a ter valor sentimental, sendo adquiridos e organizados
com o passar do tempo, carregando assim um carater de troféu e lembranga para

quem oS possui.
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Em um ambiente kitsch, geralmente surgem, entre 0s signos, varias
oposi¢des dialéticas. Um Elvis Presley vestido de anjo (religioso versus
profano), um cacto de plastico ao lado de gatinhos de porcelana (exoético
versus comum), uma estatua de deusa grega nua junto com uma Hello Kitty
(erdtico versus familiar), um abajur de estilo art nouveau e miniaturas de
foguetes (tradicional versus futurista). (BELTRAO; WAECHTER, 2008, p.38)

Possivelmente esta seja a melhor descricdo de um espago kitsch, uma
combinacao de artefatos opostos e muitas vezes com estética surrealista, feita de

forma avulsa, sem preconceitos ou senso comum de bom gosto.

Desta forma, no ambito do cinema de horror, quando o kitsch surge como
caracteristica predominante numa pelicula, € comum a associacdo do mesmo a

categoria trash.
2.4 TRASH: “DA CERTO PORQUE DA ERRADO”

O Kitsch ¢ comumente ligado, mesmo que de maneira equivocada, ao
conceito popular de mau gosto. Especificamente no ambito do cinema de horror, é
possivel mencionar o frash como algo que carrega esse conceito. Enquanto o kitsch
surge como um termo para designar uma estética supostamente inferior, o frash
utiliza essa estética nos filmes agregando valor e revelando assim um novo publico

que admira e os define como filmes de bom gosto pessoal.

Trash no cinema diz respeito a filmes que se encaixam na categoria “B”. Estes
filmes eram feitos basicamente “do outro lado” do cinema. As grandes estrelas de
Hollywood brilhavam em filmes consagrados na unidade “A” dos estudios, enquanto
filmes sem grandes estrelas (embora o orgamento nao fosse tao baixo) tinham saida

pela unidade “B”.

Castellano (2010) afirma que “de maneira geral, tais filmes contam com baixo
orcamento e producdes, dire¢cdes e atuagcdbes que, na maioria dos casos, nao
atendem aos padrdoes candnicos e as normas convencionadas de qualidade técnica,
artistica e valores morais.”. Essa suposta ma qualidade filmica &€ um fator
extremamente importante para definir filmes trash, entretanto o termo n&o se prende
apenas a isso, ja que ha grandes produg¢des que ainda assim sdo consideradas

trash, como Terrifier 27° (2022)

16 Dirigido por Damien Leone
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Para tal definicdo, o autor inglés Jeffrey Sconce criou a expressao
‘paracinema”, onde para ele, nao consiste unicamente em um grupo de filmes, mas
um tipo de leitura sobre determinados itens audiovisuais, valorizando tudo que é

considerado “lixo cultural”.

Paracinema é menos um grupo distinto de filmes do que um protocolo
especifico de leitura, uma contra-estética de sensibilidade subcultural
dedicada a todos os tipos de detritos culturais. Em suma, o manifesto
explicito de uma cultura paracinéfila deseja valorizar todas as formas de lixo
cinematografico — filmes que tém sido expressamente rejeitados, ou
simplesmente ignorados, pela cultura cinematografica legitima (SCONCE,
1995, p. 372).

Como exemplo de paracinema, pode-se citar produtos comuns, desde filmes
como horror e ficgdo cientifica (classicos trash), até mesmo videos caseiros sobre
férias em familia. Embora sejam distintos e sem interligagéo visual, todos possuem
algo em comum: “uma possivel leitura irbnica, divertida, debochada, tipicamente
praticada pelos fas de trash.” (CASTELLANO, 2010).

O trash possui a ideia do que ha de pior no cinema, remetendo a época da
exibicdo das famosas midnight movies, sessbdes de filmes de baixo orgamento
considerados bizarros em lugares escuros e afastados, marcados geralmente de
madrugada, onde também eram exibidos filmes pornograficos em outros horarios,
levando assim o trash a ser visto como um subgénero marginalizado e transgressor
que os fas tanto cultuam. Essa dificuldade ao acesso e todo o risco que envolve € o

que relaciona o subgénero ao termo “underground”.

E notério o fascinio de grupos de pessoas pelo trash. No Brasil, comegou a
ganhar destaque na década de 1980 com a chegada dos videocassetes, quando o
publico passou a ter acesso aos filmes. Além disso, com o passar do tempo e o
aumento da tecnologia, os fas tiveram a possibilidade e permissédo para criagao de

producgdes proprias.

Com o crescimento e popularizagdo da internet, o frash teve um novo marco.
Atualmente a comunidade de fas ndo precisa mais necessariamente manter contato
direto entre si. Hd uma gama de possibilidades de interagdo online como féruns de
conversas e sites especializados para troca de conteudos, experiéncias, debates e

até mesmo a busca por ajuda em questdes técnicas.
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A verdade é que os fas sempre criaram produtos a partir de elementos do
objeto (ou pessoa) alvo de adoragéo: fanzines, desenhos, musicas, poesias,
colagens etc. A diferenca é que, se antes esses artefatos ficavam
guardados dentro de gavetas ou a mostra unicamente para os outros fas
com quem se mantinha contato presencial, agora, através de mecanismos
disponibilizados pela Internet, os fas podem divulgar seus feitos em

plataformas de grande alcance de publico. (CASTELLANO, 2010, p. 289)
Hoje, grande parte dos produtos sao produzidos, filmados e estrelados pelos
proprios fas admiradores dessa categoria e postados com facilidade em redes
sociais. Castellano (2010) afirma que esse publico é formado basicamente por
jovens entre 14 e 31 anos de idade, sendo a maioria do género masculino,
restringindo a participagdo feminina a vinte por cento dos membros. O trash
considerado amador entdo passa a ter um sentido de cumplicidade dos fas. Os
jovens preferem nao ir ao cinema, mas sim, ligar o computador e pesquisar filmes do

subgénero feito por outros jovens como eles.

Ha de fato aqui, uma inversao da definicao original deste subgénero. Os
fas-produtores estao cientes de que, de acordo com o0 senso comum, seus filmes
caseiros e de baixo orgamento sdo sim mal feitos, e isso, por si s6, ja os tornam um
sucesso justamente por serem ruins. Quem produz sabe que nao possui toda a
estrutura necessaria para uma superproducao, e por isso, aproveita essa limitagao
técnica para se inserir no papel de agente cultural. Agora, as midnight movies que
antes saiam das telas de cinema underground para o formato VHS em locadoras de

videos, estao disponiveis com apenas um clique.

E a partir da popularizacdo da internet que surgem produtoras independentes.
Apesar dessa informalidade que o frash amador possui, grupos de cineastas se
unem visando ganhar prestigio ao produzir grandes projetos dentro dessa
comunidade, onde os grandes responsaveis por introduzir a estética no cinema sao

principalmente o diretor e o designer de produgao.
2.5 O DESIGN DE PRODUCAO E A DIRECAO DE ARTE NO CINEMA

O design de producédo esta inserido em um grupo de elementos técnicos
responsaveis pela realizagdo de um filme. Um filme é uma histéria contada

visualmente e seu processo de realizagao inicia-se no papel. A transposi¢ao do
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papel para a tela implica na definicdo dos elementos necessarios a representacao

visual do roteiro de acordo com a visao do diretor.

O design de producado (production design) define, executa e controla a
visualidade de um filme através do trabalho conjunto da fotografia, diregao de arte,

figurino, efeitos visuais, efeitos graficos. (COUTO, 2004, p.01)

Para Couto (2004), tanto imagens quanto palavras sdo correlacionadas, onde
uma preenche a lacuna da outra. Enquanto as palavras s&o bastante analisadas no
ambito da literatura especializada, as imagens e os elementos visuais raramente sdo
analisados e aprofundados. Entretanto, tais elementos sdo de extrema importancia
para a construcao de toda a narrativa da pelicula. A manipulagao desses elementos
pode provocar sensacdes no espectador, destacando o filme e o identificando

visualmente.

Antes do design, era a cenografia que cuidava da parte visual dos filmes,
dando valor as peliculas desde a época do cinema mudo, acompanhando a
evolucdo e mudancgas tecnoldgicas, como a chegada de cores e sons no sistema
industrial dos estudios. Filmes historicos, ficcao-cientifica e fantasia sdo os mais
associados a reconstrucdo visual através de uma direcdo de arte bem-sucedida.
Enquanto os histéricos e a ficgao-cientifica procuram respectivamente recriar o
tempo passado e prever o tempo futuro, os de fantasia sdo capazes de criar um
mundo inteiramente artificial, onde a unica limitagdo € a imaginacao e a tecnologia
disponivel no momento. Couto (2004, p.03) ainda afirma que “a tecnologia tornou-se
também uma fantasia virtual vestida por atores reais, presentes virtualmente no

mundo artificial, dando vida a um personagem imaginario, e perfeitamente possivel.”

Conhecido anteriormente como diregdo de arte, o design de produgao é o
grande responsavel pela estética cenografica do filme, organizando cenarios e

objetos néo so6 antes das filmagens, mas também na etapa de pds-produgéo.

Baptista (2008, p.112) afirma que “passamos de uma dire¢ao de arte, na qual
cenario e objetos eram organizados para serem captados por uma camera, para o
conceito de design da produgdo.” Para o autor, o designer de produgao toma o lugar
do diretor de arte conforme a tecnologia e manipulagdo digital avangam, tirando

assim a importancia da “realidade pro-filmica”, onde cenarios, objetos, figurinos e
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tudo que faz parte da cena pode ser recriado quando chega na fase de

pos-produgao.

E importante ressaltar que antes os conceitos de design eram criados nas
areas mais tradicionais como design industrial e design grafico. Hollis (2001) afirma
que na década de 1930, os diretores de arte instruiam o design grafico no que diz
respeito principalmente a publicidade e layouts de revistas. Aponta ainda que os
diretores de arte, antes mesmo de serem estendidos ao cinema e a televisao,

ficavam responsaveis pelas areas de atividade profissional dos proprios designers.

De fato, a nomenclatura demorou décadas para ser modificada. A expressao
é utilizada nos Estados Unidos como production design, entretanto, ndo no Brasil.
Mesmo nos cursos de design é utilizado “direcao de arte” ao referir-se a escolha de

cenarios, objetos, méveis, locacdes e ambientes.

Desta forma, neste trabalho sera utilizado o termo “design de produc¢ao” para

se referir ao que na época do langamento de Suspiria se chamava “direcéo de arte”.
2.6 DARIO ARGENTO

Nascido no ano de 1940 em Roma, com uma mae fotégrafa e um pai produtor
de cinema, Argento ja carregava o gosto pela arte em suas veias. Seu deslumbre
pela imagem feminina tem origem principalmente pelo trabalho de sua mae, a
brasileira Elda Luxardo, que na época fotografou as famosas vamps’’. Desde sua
infancia gostava de ficar sozinho, lendo livros, nao livros infantis, mas autores como
Shakespeare e principalmente Edgar Allan Poe, que acabaria por ser sua maior

inspiracéo em histérias sobrenaturais.

Para Argento, ver um filme no cinema era como adentrar em um mundo de
sonhos, 0 que o deixou extremamente viciado, e foi justamente esse fascinio que o
levou ao seu primeiro contato na area como critico de cinema, evoluindo ainda mais
o seu estilo. De critico, passou a escrever roteiros, dirigindo assim seu primeiro filme
“L'uccello dalle piume di cristallo” (1970). Apds o éxito do suspense, decidiu dar

continuidade explorando na tela o universo criado por seus pesadelos.

17 Estereotipo feminino da época que representava o tipo de mulher femme fatalle, glamurosa,
misteriosa, com maquiagens contrastantes semelhante ao gético, cabelos escuros e utilizando seus
encantos sexuais como arma.



34

Argento entdo passou a adicionar seu proprio estilo no giallo. Estilo esse que
ficou em evidéncia em seus posteriores filmes “Il gatto a nove code” (1971) e
“Quattro mosche di velluto grigio” (1971), tornando-se um marco na histéria do

cinema de horror daquela época.

Mesmo apos sua ascensao como diretor conceituado, Argento manteve firme
os lacos familiares como um tradicional italiano, tendo seu pai e irmao como
produtores de suas obras. A primeira colaboragédo dos trés foi o drama “Le Cinque
Giornate” (1973), onde iniciou sua parceria com o designer de producgao Giuseppe
Bassan. A obra fugia drasticamente da estética que o diretor ja vinha seguindo,
ocasionando assim um descontentamento e ndo sendo um sucesso comercial.
Entretanto, no ano de 1975, Argento lanca o filme “Profondo Rosso”, fazendo assim
novamente seu retorno ao estilo tdo marcante. Nessa mesma época, também iniciou
a parceria com a atriz (e posteriormente sua esposa) Daria Nicolodi, experimentando

novas técnicas e diminuindo cada vez mais a linha ténue entre suspense e horror.

Nicolodi desempenhou um papel significativo para o desenvolvimento cada
vez mais refinado e fantastico do estilo de Argento, e foi através dela que ele péde

produzir um dos seus maiores sucessos: Suspiria.
2.6.1 Argento e Bassan: Diregéo e Design de Produgéao

E necessario, portanto, que haja uma comparacdo aqui entre os filmes
citados, uma vez que na produgado de uma pelicula, o designer de produgao e o

diretor ficam responsaveis por toda a parte estética.

No primeiro filme “L'uccello dalle piume di cristallo” (1970) dirigido por Argento
e tendo como design de producdo Dario Micheli, pode-se perceber a presenca
notoria de seu estilo com uma mescla de caracteristicas que envolvem o giallo
combinado com o trash e o kitsch: o vilao é representado apenas por um par de
luvas e roupas pretas, nunca revelando sua face; a cor vermelha é sempre utilizada
para determinar o foco da cena, seja sobre um personagem, objeto ou ambiente; as
armas dos crimes sdo comumente facas e navalhas; as cenas de morte sdo
claramente exageradas, beirando ao comico; além disso, ha ambientes onde o kitsch
esta sempre em evidéncia, como o quarto do casal principal. Ha referéncias sacras

como um abajur em formato de anjo, outros objetos como pequenas e grandes
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estatuas, um quadro enorme com a foto do fisico Albert Einstein na parede e um
metrénomo ligado acima da cabeceira da cama. Nas paredes dos ambientes muitas

vezes ha uma briga de texturas e padrbées sem nenhuma conex&o aparente entre si.

O estilo de Argento continua marcante com o giallo combinado com cenas
frash e cores vibrantes, principalmente o uso do vermelho, facilmente percebido nos
filmes posteriores “Il gatto a nove code” (1971), tendo Carlo Leva como designer de
produgéo e “Quattro mosche di velluto grigio” (1971), tendo Enrico Sabbatini como

designer de produgéo.

Figura 10 — O giallo, o trash e o kitsch em L'uccello dalle piume di cristallo (1970)

Ko
--,\v

YN

Fonte: L'uccello dalle piume di cristallo (1970)
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Figura 11: Capa do filme Il Gatto a Nove Code (1971)

DARIO ARGENTO
JAMES FRANCISCUS = KARL MALDEN
ATHERINE SPAAK
IL GA¥TO0 A NOVE CODE ™
PIER PAOLO CAPPONI-HORST FRARK - RADA RASSIMOV - ALDO REGGIANI
VITTORIO CONGIA - UGO FANGAREGG! - TOM FELLEGHY - EMILIO uumwm-mbﬁémmwis STANY

e CINZIA DE CAROLS - WERNER POCHAT _cu s TINO CARRA
wwnueooross SALVATORE ARGENTO o SEDA SPETTACOLI SPA..wous TERRA FLMKUNST-seuso LABRADOR FILMS. | CROMOSCOPE s ECNOSTAMPA.

Fonte: IMDb

Figura 12: Capa do filme Quattro Mosche di Velluto Grigio (1971)
=« DARIO ARGENTO

4 MOSCHE D)
VELLUTO GRIGIO

-MICHAEL BRANDON - MIﬂSY FEARMER

«JEAN PIERRE MARIELL
O RFLAR - LT ST WIS G - ST D€L - TN MEIN-STFAR 671 U - IS §
- FRANCINE RACETTE _BUD SPENCER

Fonte: IMDb

No filme “Le Cinque Giornate” (1973), em colaboragdo com seu pai e seu

irmao, Argento trabalha pela primeira vez com o designer de producao Giuseppe
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Bassan. A pelicula foge totalmente do estilo anteriormente conhecido do diretor: ele
deixa o giallo de lado, sem horror, sem suspense, aposta em um drama de época
com algumas cenas cbmicas, abordando a Primeira Guerra da Independéncia
italiana em meio a revolta anti-austriaca. Todas as cores do filme remetem

principalmente as bandeiras dos paises em guerra.

Figura 13: Capa do filme Le Cinque Giornate (1973)

EURO INTERNATIONAL FILMS

e

SALVRTORE RACINID

«vr DARIO ARGERTO
. ADRIAND CELENTANO

IE CINQUE
GIORNATE

ENZ0 CERUSIET | seaeio ciatun - List B SUTK s e
MARILU'TOLO | "CHlA THT" SUBCH INBYT | DARIO ARGENTE | ~ Ficsweoinn

Fonte: IMDb

Com o fracasso de bilheterias, Argento retorna ao seu estilo antigo juntamente
com Bassan em “Profondo Rosso” (1975). O giallo novamente esta presente, junto
do trash, do kitsch e o uso de cores vibrantes, predominantemente vermelho. O
assassino mais uma vez sem ter sua identidade revelada inicialmente, objetos
dispostos aleatoriamente em cena, como uma concha gigante ao lado da porta,
estatuas de sereias na parede, escultura grega gigante ao lado de uma fonte na rua
e até mesmo a mistura entre linhas retas e organicas nas estruturas das janelas

compdem a estética do filme.
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Figura 14: Cenas do filme Profondo Rosso (1975)

Fonte: Profondo Rosso (1975)

Porém, foi no ano de 1977 que Argento juntamente com Bassan solidificou

seu nome como diretor, elevando seu estilo ao apice com a produgao de Suspiria.
2.7 SUSPIRIA

Esta pelicula faz parte de uma trilogia de filmes baseada na obra literaria do
inglés Thomas de Quincey intitulada “Suspiria de Profundis” (1845), mais
precisamente na secao “Levana and Our Ladies of Sorrow”, que conta a histéria de
trés seres mitoldgicos malignos conhecidos como “Mater Suspiriorum” (Méae dos
Suspiros), “Mater Tenebrarum” (Mae das Trevas) e “Mater Lachrymarum” (Mae das
Lagrimas), cuja trilogia dirigida por Argento se intitula respectivamente Suspiria
(1977), Inferno (1980) e O Retorno da Maldicdo — A Mae das Lagrimas (2007),
sendo o ultimo filme o unico da trilogia em que Bassan nao participou como designer

de producéo.

Suspiria conta a histéria de Suzy Bannion, uma jovem americana estudante
de balé que decide viajar até a Alemanha para aprimorar seus conhecimentos na
Academia de Friburgo. Entretanto, o ambiente ndo € o que aparenta. Por tras dos

corredores misteriosos da Academia, ha um covil de bruxas liderado pela
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vice-diretora Madame Blanc, devota de Helena Markus, a suprema “Mater

Suspiriorum”.

Figura 15: Capa do livro Suspiria de Profundis (edigao de 1874)

SUSPIRIA DE PROFUNDIS

BEING 4 SEQUE:" ¢ 1HE
CONFESSIONS OF AN ENGLISH OPIUM-EATER

AND OTHER MISCELLANEOUS WRITINGS

BY
THOMAS DE QUINCEY

AUTHOR'S COTTAGE, LASSWADE, NEAR EDINBURGH

EDINBURGH
ADAM AND CHARLES BLACK
MDCCCLXXIV
k14

(A rights reserved.)

Fonte: Google Livros

No inicio do filme uma estudante é assassinada de forma brutal apos
descobrir 0 segredo da Academia e fugir. No decorrer da histéria, Suzy se encontra
ainda mais atordoada quando sua amiga Sarah também é assassinada ao tentar
descobrir o que ocorre por tras dos corredores de cor escarlate. Além disso, o
ambiente fica mais tenso quando o pianista cego que trabalha na Academia é morto
pelo seu préprio cdo-guia. Susy entdo parte para uma jornada se aprofundando no
ambiente desconhecido, até que entdo, descobre o plano do covil para mata-la a

mando de Helena.

De inicio, como acontece no giallo, ndo é possivel decifrar quem comete os
assassinatos, mas todo o contexto da narrativa leva o espectador a sentir uma
presenca maligna o tempo todo; as cenas de morte se encaixam na categoria trash,
com encenagbes exageradas dando um ar cOémico em algumas partes; a cor
vermelha intensa e extremamente saturada é predominante em quase todos os

momentos, principalmente ao focar em zonas de perigo que Suzy esta correndo; na
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ambientacdo ha mistura de formas, cores e texturas espalhadas por todo o espaco,
como carpetes de diversos padrdes cobrindo paredes, estatuas e conchas no lugar
de vasos, objetos decorativos em forma de ampulhetas gigantes, linhas retas e
formas retangulares mescladas com formas organicas, misturando caracteristicas de

art deco com art nouveau, etc.

Figura 16: A primeira cena de morte

Fonte: Suspiria (1977)

Figura 17: A chegada de Suzy

Fonte: Suspiria (1977)
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Figura 18: O kitsch presente em Suspiria

Fonte: Suspiria (1977)

A critica americana de cinema Maitland McDonagh afirma no documentario
Dario Argento: An Eye for Horror (2000) que o design de som também contribuiu
para criar um clima aterrador. Ficou sob a responsabilidade da banda italiana de
rock de raiz-progressivo Goblin a trilha sonora que foi composta antes das
gravagdes, permitindo assim que Argento a reproduzisse em um volume alto no set,

envolvendo os atores num clima tenso e perturbador. Além dos instrumentos
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musicais, também foram inseridos sons de gritos, sussurros, gemidos e sibilos para

aumentar a tensao.

Argento e Bassan reuniram todas as caracteristicas do giallo, do slasher, do
kitsch e do trash em uma unica pelicula. O designer de producgédo foi o responsavel
pela parte visual da trama, com cores extremamente vibrantes, principalmente a
utilizacdo de tons de vermelho, uma iluminagao surrealista e cenarios com cores
bastante saturadas. Além disso, foram incorporadas aos ambientes obras de artistas
como Aubrey Beardsley, influenciador do movimento art nouveau e Mc Escher,

artista grafico especializado em ilusbes de dtica.

Todos esses elementos juntos aplicados a estética da narrativa do filme
remetem a uma fantasia, do que seria um sonho ou, mais especificamente, um

pesadelo fantastico.
2.7.1 Do Trash ao Cult: O remake de 2018

Suspiria é considerado um dos mais cultuados filmes para o também diretor
italiano Luca Guadagnino, que em 2018 (41 anos depois) langou o remake
homdénimo de Argento. Entretanto, a refiimagem do longa causou controvérsias,

sendo aplaudido e vaiado ao ser exibido no festival de Veneza.

Guadagnino optou por manter a base da trama, porém adicionando
elementos novos. Os dois filmes possuem o mesmo principio referente ao roteiro,
porém ha divergéncias na historia e na estética. Enquanto os espectadores so6
sabem da existéncia de bruxas no fim do filme original, o remake ja deixa claro

desde o inicio ao ver as bailarinas sofrendo problemas fisicos e mentais.

Ha também na refiimagem de Guadagnino um personagem que nao existia
no original de Argento: o psicanalista Klemperer, que ajuda uma das dancgarinas a
desvendar os mistérios do local. Além disso, diferentemente do rock de raiz
progressivo da banda Goblin na trilha sonora original, Thom Yorke, vocalista da

banda britdnica Radiohead, foi encarregado pela trilha sonora do filme.

E perceptivel ver o trabalho minucioso de Guadagnino sobre os anos 1970,

onde foram representados de forma fiel, principalmente nos cenarios e nos figurinos,
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movimentos de caAmera em zoom in e zoom out, caracteristicos do cinema de horror

da época e cenas estilizadas de violéncia.

O critico de cinema Bruno Ghetti'® afirma que ao menos em uma cena,
Guadagnino superou Argento:

E, em pelo menos uma sequéncia, ele supera o mestre: na cena, Susie

dancga para a turma pela primeira vez, no saldo principal, a0 mesmo tempo

em que uma ex-bailarina, presa em uma sala de espelhos, tem o corpo

destrogado pelos movimentos da coreografia apresentada pela americana.

E de uma violéncia ao mesmo tempo brutal, plastica e cOmica. E ha também

cenas de pesadelos erdticos de Susie que figuram entre o que Guadagnino
ja fez de melhor em sua carreira. (GHETTI, 2018)

Sobre o uso das cores, ha uma diferenca gritante entre eles. Enquanto o
original aposta em cores e iluminagao extremamente saturadas, principalmente no
uso do vermelho, o remake utiliza cores opacas e secundarias, como 0 marrom,
bege, cinza e cores mais frias nas paredes do cenario, prédios e figurinos dos
personagens. Um dos poucos destaques do filme de Guadagnino sédo os elementos

em tons de vermelho, mesmo assim, s6 acontecendo em poucos momentos.

Ao ser questionado em uma radio italiana sobre o remake, Argento ainda

afirmou que o filme de Guadagnino “traiu o espirito do filme original”:

“Ele ndo me empolgou, ele traiu o espirito do filme original: ndo ha medo,
ndo ha musica. O filme ndo satisfez muito. E um filme refinado, como o
préprio Guadagnino, que é uma 6tima pessoa. Ele faz lindas mesas, lindas
cortinas, lindos pratos, tudo € lindo...” (ARGENTO, 2018)

Mediante uma analise comparativa sobre a tipologia kitsch e seus critérios, é
possivel afirmar que a estética kitsch ndo € acentuada no longa de Guadagnino.
Contudo, ndo se pode negar a importancia do remake de 2018. Isso demonstra
como um filme do subgénero giallo nos anos 1970 caminha para um filme cult,

sendo fonte de inspiragao para grandes cineastas até os dias atuais.

'8 Jornalista cultural e critico de cinema, membro da Abraccine e mestre em estudos cinematograficos
pela Université de Paris VII (Paris Diderot)
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Tabela 1 — Critérios de analise do kitsch ao comparar a versao original com o remake

CRITERIOS

1977

2018

Empilhamento

Diversos artefatos
distintos entre si, com
cores, formas e texturas
mescladas

Artefatos dentro do
mesmo universo, estética
e conceito

Heterogeneidade

Objetos sem
gerando um
visual surrealista

relagao,
apelo

Objetos neutros com
referéncia a época vivida
na narrativa

Anti Funcionalidade

Objetos agrupados nao
pertencentes ao mesmo
conjunto de elementos

Objetos agrupados nao
pertencentes ao mesmo
conjunto de elementos

Autenticidade Kitsch

Objetos semelhantes a
souvenirs, expostos de
forma livre ou
guardados como um
antiquario

Objetos com foco em
funcionalidade acima da
estética

Fonte: Elaborado pelo autor, baseada em Beltrédo e Waechter (2008)
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Figura 19: A fachada da Academia no filme de 1977 e no remake de 2018

Fonte: Suspiria (1977 € 2018)
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Figura 20: A sala da diretora no filme de 1977 e no remake de 2018

Fonte: Suspiria (1977 e 2018)

Mesmo possuindo certas caracteristicas que se adequam ao conceito kitsch,

€ notorio que a estética surrealista n&o é utilizada no remake de 2018.
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3 METODOLOGIA

A presente pesquisa € considerada tedrico-analitica porque seu foco é
analisar a utilizacdo do kitsch como elemento da narrativa filmica dentro do design
de produgdo. Assim como, no que diz respeito aos seus objetivos, define-se como
descritiva e explicativa, visando descrever caracteristicas e correlacdes entre as
variaveis da narrativa do cinema e explicar através de analise a interpretacao dos

fendbmenos observados.

Neste sentido, a abordagem adotada para esse estudo é a dialética,
considerando que a analise sera feita partindo por um estudo das partes isoladas,
porém em constante relacdo com a totalidade da narrativa. Sendo assim, a principio
buscar-se-a obter dados qualitativos que possam orientar os métodos de

procedimentos que serao referéncias da pesquisa.

Dito isto, farei uma analise semiética de trés cenas divididas em 9 frames do
filme Suspiria (1977), utilizando a metodologia apresentada por Gemma Penn no
capitulo “Analise Semidtica de Imagens Paradas”, capitulo este que faz parte do livro
“Pesquisa qualitativa com texto, imagem e som: Um manual pratico” de Martin W.
Bauer e George Gaskell (2011). A presente metodologia encontra fundamentagéo
naquilo que Barthes (2001) identifica como "sistemas semioldgicos", os quais sao
edificados a partir da analise estrutural do Signo de Saussure, destacando-se, nesse

sentido, a relagao entre o significante e o significado.

E importante destacar que o foco desta pesquisa é a andlise de imagens
paradas, sendo assim s6 serdo analisados os principais elementos visuais presentes

em cena que remetem ao kitsch.
A analise sera dividida em cinco etapas:

1. Escolha do material que sera analisado, neste caso as cenas cujo kitsch esteja

em mais evidéncia.

2. Compilagédo de um inventario denotativo (literal) do material analisado, como

personagens, cores, formas, texturas, etc.
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3. Exame dos niveis altos de significagdo: conotagdo e mito, interpretando os

significados por tras dos elementos.

4. Conferéncia dos elementos no que diz respeito ao indice denotativo e se suas

inter-relacbes foram levadas em consideragéo.

5. Escolha da forma do relatério e o formato de apresentacéo, seja por tabela,
texto ou estrutura, incluindo referéncias para cada nivel de significagao:
denotagao, conotacdo e mito, aplicando a mesma estrutura em cada analise

para facilitar na hora de comparar.

E importante destacar que, no primeiro nivel (denotativo) é fundamental que o
analista tenha apenas o conhecimento antropoldgico e linguistico. Entretanto, nos
niveis seguintes (conotativo e mitico) o conhecimento cultural é indispensavel.

[...]Jpodemos considerar que a cada sistema de significantes (léxicos)
corresponde, no plano dos significados, um corpo de praticas e técnicas;
esses corpos de significados implicam, por parte dos consumidores de
sistemas (isto é, "leitores"), diferentes saberes (segundo as diferengas de
"cultura"), o que explica que uma mesma lexia (ou grande unidade de
leitura) possa ser diferentemente decifrada segundo os individuos, sem

deixar de pertencer a certa "lingua"; varios léxicos - e, portanto, varios
corpos (BARTHES, 2006, p. 49-50).

Além disso, como ja destacado, um elemento cinematografico isolado nao
possui o0 mesmo significado quando em conjunto com outros elementos que formam
a narrativa. Desta forma, a analise destes ultimos dois niveis sera feita através de

uma visao geral do filme.
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4 ANALISES

4.1 O ASSASSINATO

Figura 21: Patricia encontra Sonia

Art Deco Art Nouveau

Plantas Triédngulo
"CéueAgual”
9 . Cor vermelha
Maurits
Cornelis
Escher

Fonte: Suspiria (1977)
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4.1.1 Analise Denotativa

Patricia Hingle, uma aluna que foge da Academia, veste um casaco sobretudo
vermelho. Ela atravessa o hall do edificio composto majoritariamente pela cor
vermelha. Nas paredes ha formas geomeétricas como circulos e losangos. No chéo,
mosaicos geomeétricos nas cores vermelho, preto e branco. Em cada extremidade do
ambiente ha vasos com grandes plantas "Costela-de-Adao" abaixo de lampadas em
formato cilindrico. Todo o plano é composto com simetria de formas nos estilos Art
Déco e Art Nouveau. Na porta do elevador ha gravuras com formas organicas e
circulares semelhantes a uma fonte jorrando agua. No centro da parte superior, a luz
indicando os andares possui formato triangular na cor vermelha apontando para
cima. Nas paredes do banheiro no apartamento da personagem Sonia ha pinturas

surrealistas da obra “Céu e Agua I” de Maurits Cornelis Escher.

4.1.3 Analise Conotativa

A cor vermelha, inserida neste contexto, sugere a ideia de sangue, violéncia e
morte, reforcando o ambiente ameacgador e macabro. Sua utilizagdo ainda simboliza
uma intensidade visual que evoca sentimentos de tensdo, perigo e impacto
emocional. O vermelho é capaz de atrair imediatamente a atengao, intensificando a
experiéncia sensorial do espectador, criando uma atmosfera de inquietacdo e
desconforto. Sua presenca constante em todos os planos constréi uma atmosfera

assustadora e angustiante, mergulhando o espectador em um estado de alerta.

Figura 22: O vermelho enquanto pressagio de morte

Fonte: Suspiria (1977)
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O Art Nouveau, caracterizado por formas organicas, florais e sinuosas,
adiciona a cena uma sensacgao de elegancia e misticismo, enquanto o Art Deco com
suas linhas geométricas, padroes repetitivos e aspecto luxuoso cria uma atmosfera
de sofisticacdo e tensdo. A conjuncgéo entre estes dois elementos resulta em uma
estética unica, podendo sugerir uma dualidade entre o belo e o sinistro, o equilibrio e
o desequilibrio, de forma fascinante e enigmatica, despertando o interesse do

espectador.

A presenca de plantas se estende por todo o filme. Nesta cena em especifico
ha um contraste entre as paredes vermelhas com formas geométricas e os dois
grandes vasos de plantas verdes nas extremidades, evocando uma naturalidade, um
ponto de aconchego, e, ao mesmo tempo, por sua conexao com forgas misticas e

espirituais, reforga a representagao do oculto, da fertilidade e do sagrado feminino.

O elevador nao possui numerais, o que reforca a ideia de que ha apenas um
unico andar no prédio, contando com a forma triangular de cor vermelha para
sinalizar que esta subindo. A presenca dessa forma geométrica, que simboliza o
fogo, combinada com a cor vermelha, evoca a presenga de forcas ocultas e

sinistras, indicando destruicdo e um destino tragico que aguarda a personagem.

A utilizagéo da obra "Céu e Agua I" no banheiro de Sonia transmite a ideia de
perplexidade e desconcerto através de sua estética surrealista e ilusoria, instigando
0 espectador a questionar a esséncia da realidade enquanto adentra uma

experiéncia enigmatica.
4.1.2 Analise Mitica

No que diz respeito ao sensorial, o vermelho € agressivo, excitante, quente,
indicando perigo e alerta. Luscher (1980) afirma que a exposigao excessiva a esta

cor estimula o sistema nervoso, eleva a pressao arterial e altera o ritmo cardiaco.

O Art Nouveau, popular no final do século XIX e inicio do século XX, valoriza
a natureza, a curva organica e a ornamentacgao elaborada, como florais, plantas e
formas organicas. Tais elementos podem ser compreendidos como simbolos da
vitalidade, renovacao e harmonia com a natureza. O Art Deco, surgido na década de

1920, é caracterizado por linhas retas, geometria simplificada com uma estética
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industrial e moderna, refletindo ideais de progresso, modernidade, poder e
elegancia. A combinacao sinérgica entre o estilo Art Nouveau e o estilo Art Deco
aponta uma fusdo estética e simbdlica, harmonizando a conex&o entre a tradigéo e a
aspiragao pela modernidade. Desta forma, essa fusdo simbdlica pode ser entendida
como uma reconciliagdo entre forgas antagdnicas, uma narrativa visual que busca

conciliar os arquétipos'® alcangando um equilibrio entre o passado e o futuro.

As plantas representam o ciclo do nascimento, morte e renascimento, tendo
sido associadas as deusas maes e a fertilidade em diversas culturas ao redor do
mundo. Mitos de diferentes tradicbes retratam um homem ou um deus que
transforma-se em planta, ou uma planta que surge do corpo sem vida de um deus.
Por exemplo, na mitologia egipcia, ervas e trigo emergiram do corpo de Osiris, 0
deus dos mortos. Na mitologia grega, Deméter € a deusa da fertilidade e
responsavel pela vegetacao. Ela representa alternancia entre morte e renascimento,

marcando o ritmo de estagdes e do cultivo.

Figura 23: Deméter como “A Imperatriz”

g BT

¥ 0 conceito de arquétipo, que constitui um correlato indispensavel da idéia do inconsciente coletivo, indica a
existéncia de determinadas formas na psique, que estdo presentes em todo tempo e em todo lugar. (JUNG,
2020, p.53)
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Conforme citado por Chevalier e Gheerbrant (2001), o tridngulo equilatero é
um simbolo que representa divindade, harmonia e propor¢cdao, estando
intrinsecamente ligado ao numero 3, que resulta da unido entre o divino e o terreno,
representado pela conjuncao de 1 e 2. Na alquimia, o triangulo com a vértice para

cima também é um simbolo associado ao fogo e ao coragao.

A obra "Céu e Agua I" de Maurits Cornelis Escher mostra um cenario onde
nuvens e aves sao refletidas na agua formando imagens de peixes. Essa duplicagao
de elementos cria uma relagado de espelhamento e simetria, sugerindo uma conexao
entre o0 céu e o mar, entre o mundo terreno e o sobrenatural, podendo ser
interpretado como uma interconexao entre diferentes dimensdes da existéncia, como

o conceito de yin e yang.

Figura 24: Obra Sky and Water I, 1938
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Fonte: National Gallery of Art



4.2 A ACADEMIA
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Figura 25: Suzy entra na Academia
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4.2.1 Analise Denotativa

Suzy veste roupas de cores neutras, um vestido de cor lavanda e um echarpe
transparente brilhoso. Em contraponto, a imensa Academia Tanz €& composta
predominantemente pela cor vermelha com detalhes dourados. As janelas sao
retangulares nas cores preto e dourado. Acima da porta ha ornamentagdes também
nas cores preto e dourado com formas pontiagudas circulares e retilineas. Ao entrar
na sala principal da Academia, a primeira visao € um grande bloco azul marinho com
um ponto de luz vermelha saindo da porta principal (entrada para o saldo de danga)
onde a personagem Miss Tanner, uma das professoras, aparece. Na lateral
esquerda, se encontram Daniel, o pianista cego, vestindo um terno, 6culos escuros,
sapatos pretos e guiado por sua bengala; Olga, uma estudante da Academia, em um
pequeno compartimento feito para o uso do telefone, contendo uma luminaria e um
banco de madeira para espera. Ela usa um vestido preto com fenda lateral até sua
cintura e uma estampa de trevo da sorte na cor branca; e Albert, sobrinho da
Madame Blanc, a diretora da Academia, trajando cal¢cdo e terno na cor cinza,
colarinho e punhos semelhante a renda branca, meias 3/4 de cor branca e sapatilha
preta. No centro, em frente a porta por onde a luz vermelha sai, existe uma mesa de
madeira com duas cadeiras e um candelabro de prata disposto em cima da mesma.
Nas laterais da porta ha duas colunas sustentando vasos de estilo grego. Atras da
mesa encontra-se Miss Tanner entrando no espaco, vestindo terno e saia de cor
preta, camisa por dentro de cor branca com um tipo de lengo branco utilizado como
gravata e sapatos pretos. Na lateral direita da cena, encontram-se Madame Blanc
usando um vestido de cor branco gelo, batom vermelho e joias brilhosas, como
brincos, colar, broche e pulseiras; ao redor dela estao trés policiais que investigam a
morte de Patricia, todos com ternos de cores neutras, como cinza e ocre; e Mark,
também estudante da Academia, trajando uma calga jeans, sapatos e camiseta de
cor branca, regando as plantas que estdo na sala principal. No espago onde se
encontram Madame Blanc e os policiais também ha um sofa com formas organicas
estampado com a ilustragdo de um dragdo dourado. A escada que da acesso a
parte superior € formada com um emaranhado de linhas organicas douradas

entrelagcadas formando um padrao sem fim.
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4.2.3 Analise Conotativa

A cor lavanda no vestido de Susy destaca o contraste visual com o ambiente
ao seu redor. Por se tratar de uma cor suave e delicada, transmite a sensagao de
tranquilidade e inocéncia, que, ao ser contrastada com as paredes vermelhas da
Academia, gera ndo sé um efeito de foco na personagem principal, como uma ideia
de seu isolamento e vulnerabilidade. De fato, o tom lavanda reflete fielmente a
personalidade pura da protagonista, estabelecendo um marcante contraste com o
ambiente hostil que a aguarda. A chegada de Suzy constréi, desde o inicio, um
confronto entre a vulnerabilidade da personagem e o clima aterrorizante que
permeia o local. Assim, podemos afirmar que ela adentra em um conflito iminente
contra a ameaga que a Academia representa, evocando os arquétipos do embate

entre o individuo e as forgas desconhecidas e perigosas do mundo.

Ao entrar na Academia, Suzy depara com duas tonalidades proeminentes: o
azul, que preenche a maior parte do cenario, e um feixe de luz vermelha que emerge
pela porta central. Essa combinagdo cromatica e a escolha enigmatica do foco
vermelho reafirmam a atmosfera de perigo iminente que aguarda a protagonista. No
entanto, essa sensagdo de insegurangca é transmitida de maneira sutil e nao
ostensiva, diferentemente das paredes externas de coloracdo vermelha. O azul,
conotando calma e tranquilidade, prevalece, gerando uma sensagao de conforto
tanto para a personagem quanto para o espectador. Contudo, o pequeno foco
vermelho irradia uma sensagéo de alarme e urgéncia, indicando a presenca de uma
ameaga que percorre o interior da Academia, deixando a personagem e O

espectador em estado de alerta.

A simbologia do trevo de quatro folhas presente no vestido de Olga pode ser
interpretada de maneira ambigua. Embora seja comumente associado a sorte e a
fortuna, sua representacdo transcende a mera busca por riqueza, abarcando
também a possibilidade de manipulagdo e engano na busca desses objetivos. Neste
contexto, o trevo evoca a mentalidade de "tudo ou nada", na qual a personagem esta
disposta a empregar quaisquer meios, inclusive estratégias questionaveis, para
alcancgar seus propésitos. Essa concepgao se entrelaga diretamente com a figura de

Olga, uma pessoa ambiciosa que coloca o dinheiro acima de qualquer outra coisa.
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Figura 26: O trevo no vestido de Olga

Fonte: Suspiria (1977)

No centro da cena, diante da porta iluminada pela luz vermelha,
estabelece-se uma interconexdo entre os elementos dispostos. O candelabro,
representativo de iluminacdo, espiritualidade e vitalidade, encontra-se posicionado
entre dois vasos desprovidos de tampa, os quais, em sua simbologia, abrigam o
elixir da vida e evocam forgas ocultas. Estes objetos, estrategicamente situados
diante da porta central, podem ser interpretados como um prenuncio, sugerindo que

poderes ocultos do dominio espiritual se manifestam por detras daquela entrada.

A indumentaria da Madame Blanc €, de fato, algo que a destaca das demais
personagens. Embora seu vestido seja de cor neutra, € a Unica que possui joias por
todo o corpo, além da utilizagao de um batom forte vermelho. E, mais uma vez, ha
uma correlacdo entre tais elementos pertencentes a esta personagem e outros
dispostos em cena. O batom vermelho simboliza a sexualidade que, num sentido
mais amplo, remete ao pecado da carne, a luxuria, assim como as joias que também
elevam a libido. Além disso, as pedras preciosas, que carregam consigo a
associacdo com a simbologia do dragao e da serpente, se interigam com a imagem
do proéprio dragado no sofa em frente a Madame Blanc e ao corrim&o da escada em
formato de serpentes. Estas correlagbes evocam para a personagem varios
simbolismos, como pecado, luxuria, imortalidade, traicdo e tentacdo, levando o
espectador a entender que ela estda no centro de todo o mistério envolvendo a

Academia.
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Figura 27: Sao Jorge e o Dragao, Paolo Uccello (¢c.1470)

Fonte: O Livro llustrado dos Simbolos (2001)

4.2.2 Analise Mitica

Conforme mencionado anteriormente, a cor vermelha da Academia simboliza
perigo, impregnando as paredes com uma energia e poder ocultos. Em contraponto,
o vestido utilizado por Suzy em cena pode ser interpretado como um simbolo de
inocéncia, deslocamento, fragilidade e vulnerabilidade. Para Farina et al. (2006),
lavanda é uma das denominagdes para a cor lilas, sendo resultado da mistura entre
o vermelho, azul e branco e tendo como associacéo afetiva a calma, o autocontrole

e a dignidade.

No interior da Academia, mais especificamente na sala principal, é
encontrado um revestimento nas paredes semelhante a um carpete de cor
azul-royal. De acordo com Luscher (1980), a exposigdo ao azul puro tem um efeito
contrario ao vermelho, resultando em uma diminuigdo da pressdo sanguinea, dos
batimentos cardiacos e da respiragdo. Assim, o azul é considerado como um
estimulo "calmante". Ambrose e Harris (2009, p.118) reafirmam a ideia de que o azul
possui propriedades relaxantes, associando-0 aos mistérios e ao poder inerentes ao
mundo natural. Além disso, pode-se interpretar como simbolo de solidez, autoridade

e conservadorismo.
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A personagem Miss Tanner aparece através de uma porta com luz de cor
avermelhada no centro da sala, marcando um forte contraste com o tom azulado que
predomina o resto do cenario. Neste caso, ha um contraponto direto entre os
estimulos sensoriais do espectador. Enquanto o azul predominante em cena acalma,

o foco vermelho ao centro excita.

Figura 28: O Trevo

Fonte: O Livro llustrado dos Simbolos (2001)

Vindo de origem arabe, o trevo foi adotado pelos cristdos como um simbolo
representante da Santissima Trindade, composta pelo Pai, pelo Filho e pelo Espirito
Santo. Ao apresentar quatro folhas, é reconhecido como um simbolo de boa sorte e

fortuna.

Diferentemente do castical que suporta apenas uma, o candelabro da suporte
para duas ou mais velas. Citado na Biblia cristd, € simbolo de luz espiritual, de

semente, de vida e de salvacao.

Na tradicdo cabalistica, o vaso € um simbolo de tesouro, representando um
local que guarda maravilhas, assim como o seio materno ou o utero, onde ocorre um
processo de renascimento. A partir dessa concepgao, desenvolve-se a crenca de

que o vaso contém o segredo da metamorfose. Além disso, o vaso é considerado o
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recipiente do elixir da vida, um tesouro da esfera espiritual e um simbolo de uma
forga oculta. A representagdo de um vaso com a parte superior aberta evoca uma

receptividade as influéncias celestiais.

A personagem Madame Blanc, assim como Suzy, se distingue dos demais por
meio de sua indumentaria. Além do traje de cor neutra, ela é a unica na cena que
ostenta joias, como anel, par de brincos, pulseiras, colar, um broche que segura o
drapeado de seu vestido e batom vermelho. O batom vermelho brilhante possui uma
simbologia intrinseca a sexualidade, enfatizando a zona erégena dos labios. As
joias, de maneira mais abrangente, sdo simbolos de um conhecimento esotérico,
representando riquezas desconhecidas do subconsciente. Mitos e lendas
frequentemente afirmam que pedras preciosas tém origem na cabeca, nos dentes ou
na saliva de serpentes, assim como a pérola se desenvolve no interior de uma ostra.
Nas ciéncias ocultas, a joia, por ser composta do material mais refinado (segundo
uma perspectiva alquimica), torna-se uma expressao da energia primordial,
emergindo do utero da terra, o que, em outras abordagens, evoca a elevacao da
libido. Tais elementos, frequentemente associados a dragdes e serpentes em mitos

e lendas, carregam consigo o segredo da imortalidade.

Figura 29: Dragao Chinés carregando a joia da imortalidade

Fonte: O Livro llustrado dos Simbolos (2001)

A representacdo de um drag&o no sofa onde Madame Blanc conversa com os
policiais possui uma significancia simbdlica bastante relevante. Ao combinar

caracteristicas dos quatro elementos da natureza, como fogo, ar, terra e agua, o
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dragao simboliza ndo somente o masculino e feminino, como também o sol e a lua,
a luz e as trevas. Com asas de ave, escamas de serpente e a capacidade de cuspir
fogo, essa criatura mitolégica é associada a guarda de tesouros em sua caverna.
Segundo a lenda de Siegfried na mitologia noérdica, o tesouro protegido pelo dragao
€ o da imortalidade. Em periodos pré-cristdos, tanto na Europa quanto no Oriente, o
dragao era considerado uma figura amigavel. No entanto, no contexto cristdo, onde
a serpente é associada ao mal, o dragao passou a ser representado como uma
criatura atroz, evocando o caos e a destruicdo, simbolizando as legides de Lucifer

em oposi¢ao aos exercitos angelicais de Deus.

O corrimdo da escada apresenta uma clara alusdo a um intricado
emaranhado de serpentes. No jogo de tabuleiro "Serpentes e Escadas", que
simboliza a jornada da vida, as escadas representam o0 sucesso e a ascensao,
enquanto as serpentes figuram como obstaculos do destino. Na tradicédo crista, a
serpente esta intimamente associada a imagem do mal, resultante de sua conexao
com a traicao e a tentagdo. Acredita-se que tenha sido uma serpente, assumindo a
forma de uma figura feminina, que persuadiu Eva a comer o fruto proibido, levando a
expulsdo do Paraiso. A serpente é encarada como a personificacdo da tentagao e
do pecado. No entanto, ha uma ambiguidade na simbologia da serpente dentro do
contexto cristdo. No livro de Numeros, é relatado que o Deus cristdo enviou
serpentes como castigo ao povo de Israel, mas, apds a intervencdo de Moisés, o
mesmo Deus instruiu que uma serpente de bronze fosse erguida em uma haste,
onde aqueles que haviam sido mordidos poderiam olhar para ela e serem
imediatamente curados. E importante ressaltar, entretanto, que o aspecto mais
representativo da mitologia relacionada a imagem da serpente é negativo, como a
antiga serpente, o grande Dragdo, que representa Lucifer, que foi expulso para a
Terra e acusado de todos os pecados, orgulho, avareza e egoismo. Nesse sentido, a
serpente possui uma conexao direta com os dragdes que expelem fogo e guardam o
tesouro da imortalidade, pois além de sua simbologia maligna, a serpente é tida
como imortal. Essa imortalidade pode ser percebida tanto em sua renovagao ao
trocar de pele, quanto no fato de que, no arquétipo biblico, ao enganar Eva para que
ela comesse o fruto proibido da Arvore da Vida, pressupde-se que a propria serpente

ja havia se alimentado desse fruto.
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Figura 30: Jogo Serpentes e Escadas

Fonte: O Livro llustrado dos Simbolos (2001)

Figura 31: A Tentagado de Adao e Eva, Tommaso Masolino (c.1423-25)

Fonte: O Livro llustrado dos Simbolos (2001)
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4.3 REFLEXOES

Figura 32: Suzy se encontra com Madame Blanc
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Fonte: Suspiria (1977)
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4.3.1 Analise Denotativa

Suzy se encontra com Madame Blanc na sala da diretoria. Nas paredes ha
uma imensa sobreposicao de ilustracdes de Maurits Cornelis Escher representando
um labirinto cheio de portas, portais, escadas e abdbadas. Contrastando com a
tonalidade sépia da obra, ha quatro iris, trés nas cores primarias e uma branca. Por
tras das flores se encontra a imagem de uma porta que nao faz parte da estética de
Escher, ela se encontra entreaberta e possui formas organicas que remetem ao
estilo Art Nouveau. A diretora esta sentada por tras de uma mesa de madeira com
um conjunto de prata para servir cha e uma luminarias branca de formato oval
contendo uma estatueta de uma dancgarina acoplada. Suzy esta sentada em uma
cadeira de madeira com formas organicas e um assento de cor vermelha
estampada. Ao redor da sala ha sofas de cor avermelhada com estampas no estilo
Art Nouveau, vasos altos com plantas e esculturas no estilo grego. Nas laterais da
sala ha painéis com uma série de ilustragbes criadas pelo artista Aubrey Vincent
Beardsley (1872-1898) para a peca "Salomé" de Oscar Wilde, juntamente com um
espelho oval que segue a mesma moldura das obras. Nesse mesmo espelho é
refletida a imagem da Miss Tanner que entra em cena com o fundo de cor vermelha
vibrante ao lado da obra de Beardsley "Salomé com sua mée", porém a obra foi

modificada e apenas Salomé aparece.
4.3.3 Analise Conotativa

Através da presencga das obras de Escher na parede, € possivel observar o
ambiente como um espacgo repleto de ambiguidades, que mescla os limites entre a
realidade e o sobrenatural, o consciente e o inconsciente. Essa configuragao sugere
que a Academia € um lugar traicoeiro, permeado por labirintos e armadilhas,
resultando no aprisionamento das personagens em realidades ilusorias. Essas
sensacdes de desorientagcdo e confusdo sao reforgcadas pelas ilusdes de o6tica, que

desafiam a percepcéao do espectador.

A utilizagdo da imagem de uma porta entreaberta em meio a tantos portais
com caracteristicas distintas atrai o olhar do espectador para ela. Neste contexto
especifico, representa uma entrada secreta para a verdade que, até o momento,

permanece oculta: a Academia é apenas uma fachada para esconder um covil de
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bruxas que operam por tras das paredes. Neste ponto, € possivel relacionar o
significado da porta, enquanto abertura entre universos, com a flor de iris que na
verdade é a chave que desvenda o portal quando é girada. Contudo, ha
ambiguidade em relacdo as simbologias apresentadas. Uma porta ndo se abre
apenas para a escuriddo, mas também para a luz, assim como a iris ndo somente
guia a alma feminina ao submundo, mas também protege o local contra influéncias
malignas. Sob a perspectiva da protagonista, a porta representa um caminho rumo a
perdicdo. Ja sob o ponto de vista dos antagonistas, Suzy € o perigo que a flor de iris

deve manter afastado

Figura 33: Suzy, a passagem secreta e o labirinto de Escher

Fonte: Suspiria (1977)

Os quadros exibidos na lateral da sala, contendo as obras de Aubrey Vincent
Beardsley ilustrando a pecga "Salomé" de Oscar Wilde, possuem significados
simbdlicos fortes. A personagem de Salomé, enteada do rei Herodes, evoca uma
atmosfera ambivalente, onde a beleza e a sensualidade se interligam com o poder e
o desejo de controle, estabelecendo, assim, conexdes diretas com a trama de
Suspiria. Tal como Salomé, que desperta os desejos e paixdes nos homens ao seu
redor, as dancgarinas também instigam o fascinio do publico enquanto estdo no
palco. Além disso, assim como Salomé nutre uma obsessao doentia pelo profeta, as

bailarinas também manifestam uma busca incessante pela perfeicdo em sua arte.

Esta simbologia se entrelaga na imagem refletida de Miss Tanner no espelho,
localizado no mesmo espaco e emoldurado como as obras de Salomé. A reflexao de

sua imagem no espelho sugere a revelagdo da dualidade entre sua apresentacao
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externa e sua verdadeira identidade: alguém obcecado com o perfeccionismo das
alunas e pelo controle, a disciplina e o poder exercidos na Academia. A presenga do
vermelho ao fundo do reflexo sugere um ambiente impregnado de ameaca,
simbolizando a revelagdo do universo oculto e das influéncias malignas que operam
nos bastidores da Academia, retratando Miss Tanner como uma personagem com

objetivos e intengdes obscuras.

Figura 34: O espelho revelando a passagem secreta

Fonte: Suspiria (1977)

4 3.2 Analise Mitica

Conforme previamente mencionado, as criacbes surrealistas de Escher
evocam uma ligagdo com o universo desconhecido, sobrenatural e insondavel. A
obra de arte na parede pode ser interpretada como um espaco de realidades
distorcidas, contendo portais para outras dimensbdes, criando um ponto de

convergéncia entre o plano fisico e o espiritual.

A porta é tida como um simbolo de transicdo entre dois estados, dois
universos, o conhecido e o desconhecido, a luz e a escuriddo. Ao se abrir, ela ndo
apenas indica passagem, mas também convida a cruza-la. Esta transi¢do evoca um
sentido de sacralidade e profanidade. Na antiga China imperial, as cidades
possuiam quatro portdes cardeais, pelos quais eram afastadas as influéncias

prejudiciais e acolhidas as benéficas. Nas tradi¢cdes judaicas e cristas, a porta é de
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extrema relevancia pois por meio dela se tem acesso a revelacdo. Os portais
mencionados no Velho Testamento e no Apocalipse sugerem a recepgao dos fiéis,
assim como a propria imagem do Deus cristdo € associada a uma porta que conduz

ao Reino dos Céus.

A denominacdo da flor de iris tem origem na mitologia grega, derivado da
deusa do arco-iris, encarregada de conduzir as almas femininas ao mundo
subterraneo, sendo, portanto, utilizada como adorno para tumulos. Durante as
cruzadas foi adotada como emblema pelo rei Luis VII, evoluindo do termo
"flor-de-luis" para "flor-de-lis". Cada conjunto de trés pétalas representa
simbolicamente a fé, o valor e a sabedoria. No Japdo, a planta assume uma fungao
de purificacdo e protecédo, sendo suas folhas frequentemente utilizadas em banhos
para proteger o corpo contra doengas e presencas malignas, além de serem
dispostas nos tetos das residéncias para protecdo contra influéncias externas e
incéndios. Com o mesmo proposito, a propria planta € cultivada nos telhados feitos

de colmo.

Figura 35: Flor de iris

Fonte: O Livro llustrado dos Simbolos (2001)

Salomé é uma personagem de grande relevancia mencionada no Novo
Testamento da Biblia cristd. Como enteada do Rei Herodes Antipas, ela
desempenhou um papel importante na histéria da morte do profeta Jodo Batista. A
trama narra que durante uma festa de aniversario de Herodes, Salomé dangou tao

maravilhosamente que o rei Ihe ofereceu um presente de sua escolha. Influenciada
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por sua mae, ela pediu a cabeca de Jodo Batista em um prato, levando a tragica
execucdo do profeta. E relevante mencionar que a pega "Salomé", de autoria de
Oscar Wilde, foi publicada em 1891 com a primeira tradugcdo para o inglés, e
posteriormente, em 1894, a edigcdo da pecga contou com as ilustragbes de Aubrey
Vincent Beardsley. Conforme apresentado na peca de Oscar Wilde, a figura de
Salomé é representada como uma mulher de grande seducgao, perspicacia e poder,
capaz de instigar desejos e paixdes nos homens ao seu redor. Sua profunda
obsessado pelo profeta Jodo Batista desencadeia uma série de eventos tragicos
durante o desenrolar da trama. A personagem é responsavel, inclusive, pela morte
do capitdo do rei, que comete suicidio em sua presencga apos vé-la desejando Joao.
Persistindo em seus desejos, Salomé busca de todas as formas possiveis beijar
Jo&o Batista, no entanto, suas tentativas resultam em fracasso. Insatisfeita com a
situacao, ela utiliza de artimanhas para persuadir Herodes a ordenar a decapitacao
do profeta, como forma de vinganga. Somente apds a execugado de Jodo Batista é
que Salomé finalmente alcancga seu intento e consegue beijar a boca do falecido.
Este episédio engloba aspectos da natureza humana, anseios, busca por poder,

desejo de vinganga e manipulagao.

Figura 36: Salomé por Audrey Beardsley

Fonte: British Library
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A representacdo do espelho esta relacionada a revelacdo da verdade,
simbolizando a sabedoria e o conhecimento. O conceito de "espelho magico"
remonta a uma das praticas mais antigas de adivinhagao, que, assim como a leitura
das aguas, € utilizado também para a interrogagcédo dos espiritos. Ainda acerca da
simbologia, o reflexo também evoca o mito grego de Narciso e sua fascinagao pela
prépria imagem refletida. A agua atua como espelho, refletindo a vaidade, o

egocentrismo, o amor préprio e a autossatisfacdo presentes na narrativa.

Figura 37: O espelho da verdade

Fonte: O Livro llustrado dos Simbolos (2001)

5 RESULTADOS E DISCUSSAO
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Todos os elementos postos em analise neste trabalho revelam uma narrativa

gue converge nos mesmos pontos, como mistério, confusao, perigo e malignidade.

Na primeira cena, a personagem Patricia mergulha em um vermelho
profundo, submergindo em um constante estado de alerta, desorientada (e assim,
desorientando o espectador) em um cenario ambiguo surreal e perigoso. Na
segunda cena, a protagonista Suzy atravessa o imenso bloco vermelho presente na
parte externa, adentrando assim pelas entranhas da Academia que abriga segredos
ocultos por tras das portas. Na terceira cena tornam-se ainda mais evidentes as
pistas deixadas para o espectador: a flor de iris que protege o portal secreto e se
camufla nas ilusdes e universos das obras de Escher; a figura de Salomé
personificando a maldade e a ambigao; e o reflexo da Miss Tanner que surge através

de um foco de luz vermelha posicionada no espelho ao lado da imagem de Salomé.

A partir destas trés analises pode-se afirmar como ocorre a revelagao da
narrativa ao espectador através dos elementos dispostos em cena, sugerindo uma
relagdo direta com o arquétipo da imagem de uma bruxa: o vermelho que evoca
estado de alerta, as plantas que remetem a fertilidade e as deusas; o tridngulo do
divino e terreno; as dimensdes sobrenaturais de Escher; a ambicao presente no
trevo; a iluminagao da espiritualidade do candelabro; as forgas ocultas presentes nos
vasos; o batom da luxuria; as joias da imortalidade; o dragdo da destruicdo; a
serpente do pecado; a flor de iris que protege a passagem secreta para o covil;

Salomé da vinganga e manipulagao; e, por fim, o espelho magico da adivinhagéo.

Em suma, as analises apresentadas proporcionam uma profunda exploragao
da narrativa, revelando de que maneira os elementos visuais, paleta de cores e
simbolos ultrapassam o aspecto superficial ao revelar conotagdes mais profundas,
evocando arquétipos culturais e mitolégicos. A convergéncia destas analises
possibilita uma compreensao mais abrangente sobre a complexidade de Suspiria,
evidenciando como os elementos se interigam, gerando uma experiéncia
cinematografica rica em significados e camadas de interpretagdo, ampliando assim,

um olhar mais critico e o entendimento do filme.

6 CONSIDERAGOES FINAIS
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Esta pesquisa serviu como uma imersdo profunda na fungédo estética e
simbdlica de Suspiria, e, a0 mesmo tempo, reafirmou a importancia do designer de
producao como responsavel pela narrativa filmica. Ao compreender os critérios do
kitsch como um conceito n&o apenas visual, mas também como algo que transcende
os limites do bom gosto, provocando respostas emocionais no espectador, foi
possivel identificar com clareza os elementos que se encaixam em cena. Cores
extremamente saturadas e cenarios excessivamente ornamentados se tornaram
protagonistas visuais que transcendem o convencional. Desta forma, Suspiria ndo s6
desafia como também subverte as normas estéticas tradicionais, provocando o

espectador a explorar a interagéo entre o belo e o grotesco.

As analises também permitiram a interpretacdo da intencionalidade do
designer de producdo por tras do uso de elementos que se encaixam no conceito
kitsch. Percebemos que, através das escolhas estéticas, o designer quis transmitir a
mensagem de ambiguidade e perturbagcdo (que se perpetua em quase todos os
momentos), reforcando a atmosfera de mistério e horror. A sobreposi¢céo entre o
visualmente deslumbrante e o terrivelmente inquietante cria uma tensao imergindo o
espectador na narrativa, rompendo com a expectativa idealizada de uma estética pré
estabelecida em filmes de horror. A utilizacdo calculada do kitsch se demonstra,
portanto, como uma ferramenta poderosa para a criagdo de uma experiéncia

estética complexa e rica em significados.

Através da semidtica Barthesiana, percebe-se que os elementos relacionados
com o conceito kitsch utilizados no filme ndo sdo meros caprichos estilisticos, mas
sim, uma projecao da visao de Argento e Bassan, que se apropriaram de elementos
estéticos extravagantes, subvertendo as normas pré estabelecidas e criando um
estilo unico, expandindo as fronteiras da narrativa e da experiéncia visual,
redefinindo o género de horror com um toque de fantasia mesclado com

caracteristicas do giallo italiano.

Ao convergir o conceito de cinema de horror, o estilo de Argento e a analise
semidtica, observamos que o kitsch aqui apresentado nao trata apenas de uma uma
estética, mas sim, uma ferramenta criativa permitindo a expressao que transcende

as telas. Desta forma, Suspiria para mim nao trata apenas de um filme, mas um



72

testemunho artistico e cultural do seu tempo, enriquecido pela intensidade estética

do kitsch. Ou, como disse Carpenter: "é como estar preso em um pesadelo".

Todas estas consideragbes serviram como ponto de partida para chegar no
objetivo geral deste trabalho, uma vez que o kitsch se encontra totalmente presente
em quase todas as cenas do filme. Desta forma, foi necessario uma longa pesquisa
a respeito de temas que seguem uma linearidade de raciocinio: primeiramente sobre
a sensacao do medo; a busca deste sentimento através do cinema de horror;
subgéneros como o giallo e slasher; o conceito de kitsch atrelado ao trash; o design
de producéo, Dario Argento e Giuseppe Bassan; e, por fim, o proprio filme de 1977 e

seu remake lancado no ano de 2018.

Em seguida foi proposta uma analise semiotica a partir das cenas de mais
relevancia para este trabalho. Nesta parte, foi aplicada a metodologia apresentada
por Gemma Penn (2011) a luz da Semidtica de Roland Barthes, que se divide em

cinco etapas.

Na primeira fase de escolha do material, foram selecionadas trés cenas, que,
para mim, possuem grande relevancia com altos niveis de significacao presentes em
seus elementos. E importante destacar que as cenas ndo acontecem em sequéncia,
0 que nos da mais propriedade para afirmar o resultado das analises, uma vez que

as simbologias perpetuam em momentos distintos.

Na segunda, para o compilado denotativo, foram descritos os elementos de
forma literal. De fato, por se tratar de um filme langado no ano de 1977, n&do se pode
visualizar com completa exatiddo e nitidez todos os detalhes dos elementos
presentes. Desta forma, € importante ressaltar que optei por selecionar os objetos

de maior relevancia em cena e com mais niveis de significacao.

Na terceira, as analises conotativa e mitica trouxeram consigo os significados
que esta pesquisa se prop6s a apresentar. Todos os objetos puderam ser analisados
de forma precisa e clara, sendo fundamental para o resultado. Como dito
anteriormente, nesta etapa € necessario que haja um prévio conhecimento cultural,
uma vez que os significados possuem variaveis como o contexto, localizagéo e

época.
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Na quarta etapa, foi conferido que nos niveis mitico e conotativo continham
apenas elementos relevantes para a pesquisa, dispensando assim alguns objetos

descritos no nivel denotativo que nao sao de interesse deste trabalho.

E, por fim, na ultima etapa foi proposto um relatério em forma textual,
separando os niveis respectivamente em denotativo, conotativo e mitico. Com esta
disposicédo, seguiu-se uma ordem légica de: selecdo dos elementos, analise dos
elementos na mitologia universal e analise dos elementos onde a mitologia se

relaciona dentro da narrativa do filme.

A partir da organizagdo das analises, esta pesquisa revela um ponto de
extrema importancia: o conceito kitsch, erroneamente interpretado como algo brega
e sem significado aparente, passa a ser parte de um sistema complexo repleto de
significancia. Além disso, por se tratar de trés cenas distintas sem que haja uma
sequéncia, mas com significados convergentes entre elas, podemos presumir que
caso sejam analisadas outras cenas, também poderdo ser percebidos elementos

dentro do conceito kitsch que também reverberam os mesmos significados.

Outro ponto defendido através do resultado desta pesquisa € a importancia
do design de produgédo enquanto responsavel pelos elementos em cena. De fato, é
comum atrelarmos nao so o sucesso, como também o fracasso e até a realizacao de
uma pelicula apenas ao diretor, invisibilizando toda a equipe que, sem duvidas, é
fundamental para que isso aconteca. O designer de produgcdo merece ter o devido

reconhecimento como pecga chave para a escolha e elaboracao dos elementos.

Por fim, vale aqui ressaltar que este trabalho pode gerar desdobramentos
posteriores, como por exemplo na esfera académica. O conceito kitsch envolve uma
compreensao de elementos estereotipados, frequentemente apelando de forma
superficial. No contexto académico este tipo de analise pode ser realizada
considerando a comunicacgao entre a cultura de massa e o publico, explorando como
0 kitsch, ao ser aplicado em diferentes midias, como cinema, artes visuais e
produtos cotidianos, pode influenciar as percepgdes provocando emogoes

particulares e reagdes nos espectadores.

A abordagem analitica proposta neste estudo oferece uma perspectiva

valiosa na tentativa de entender escolhas visuais em diferentes contextos através de
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influéncias culturais e valores sociais na comunicagdo ao compreender as camadas

de significados complexos presentes em determinados contextos.
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