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Resumo

O audiovisual, nomeadamente o cinema, é tanto uma forma de divulgacdo de ideais socialis,
como alimentada por percecdes e ideais sociais. Trata-se de uma maquina que se alimenta e
que da a alimentar. Deste modo, acaba por considerar-se que esta ligada as representacdes
sociais, acabando por representar pessoas ou conceitos que observamos em sociedade, e

podendo criar ou dar a conhecer novas formas de os representar.

A bruxa é uma personagem enigmatica que se vé no cinema desde 1901. Da mesma forma que
0 cinema passou por varias transformacdes, também a bruxa se foi transformando com o passar

do tempo.

Influenciada pela perspetiva social da mulher e alteracbes em contextos sociais, a bruxa ja foi
representada como a Vild, a heroina, a jovem, a velha, bonita, feia, temida e adorada. E
interessante analisar a mesma personagem em dois contextos sociais e temporais distintos,
numa tentativa de compreender o que mudou, evoluiu, e 0 que se mantém — e mais ainda, se a

percecdo do publico se alterou.

Assim, neste projeto foram realizadas duas montagens, tendo como base os filmes The Craft
(1996) e The Craft:Legacy (2020). Através de uma reinterpretacéo destas obras, foram criadas
duas edicOes de video que apresentam a representacdo da bruxa e analisa as suas diferencas
com mais de 20 anos de diferenca.. Foram ainda realizados dois questionarios de modo a
compreender a representacdo da bruxa segundo os inquiridos, e a sua avaliacdo dos videos

realizados.

Palavras-chave: Bruxa, Cinema, Representac6es, Representacfes Sociais



Abstract

Audiovisual media, such as cinema, is both a way to promote social ideals and is itself fuelled
by social ideas and perceptions. It functions as a machine that both feeds and is fed. In this
way, it can be considered connected to social representations, portraying people or concepts
observed in society, and having the potential to create or introduce new ways of representing
them.

The witch is an enigmatic character that has appeared in cinema since 1901. Just as cinema has
undergone various transformations, the figure of the witch, and the way it’s represented, has

also changed over time.

Influenced by society’s perspectives on women and shifts in social contexts, the witch has been
portrayed as the villain, the hero, a young woman, an old woman, beautiful, ugly, feared, and
loved. Therefore, it is interesting to analyse this character in two distinct social and temporal
contexts to understand what has changed, evolved, and what has remained — and more

importantly, whether the public’s perception has changed.

This project is based on the films The Craft (1996) and The Craft: Legacy (2020). Through a
reinterpretation of these pieces, two video edits were created to showcase the representation of
the witch, aswell as analyse their differences with more than twenty years between each
representation. Through two surveys, we aimed to understand how the respondents’ viewed the

representation of the witch and their evaluations of the videos.

Key-Words: Witch; Cinema; Representation; Social Representations
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Introducao

A figura da bruxa no cinema esta presente desde 1901, desde ai tem vindo a evoluir.
Atualmente, no cinema contemporaneo, é possivel ver uma variedade de representacfes desta
personagem. Através da andlise dos filmes The Craft (1996) e de The Craft:Legacy (2020) é
possivel ter uma ideia mais clara da forma como a representacéo da bruxa se alterou, tanto pela
distancia com que um foi langado do outro, mas também pelo facto de se tratar de uma narrativa

semelhante no mesmo universo.

A teoria das representagdes sociais de Serge Moscovici (1981) fornece clareza sobre a forma
como conceitos, imagens e associacdes sdo partilhados e transformados dentro de um
determinado grupo. A nogéo de representacdes, tanto socias quanto coletivas, contribui para a
compreensdo da origem e propagacdo da imagem e das caracteristicas que temos tendéncia a
associar & bruxa. E possivel também compreender, através de Jacques Aumont (2009) o papel
fundamental que o cinema tem, uma vez que € simultaneamente produto e produtor de

representacoes.

Tendo isso em mente, e observando o cinema como espelho de crencas e percecfes sociais num
determinado contexto, surge este projeto que envolve a realizacéo de dois videos, baseados em
personagens de épocas distintas A escolha, primeiramente, do The Craft (1996) — e
consequentemente, de uma determinada representacdo da bruxa — deve-se a que este se tornou
um icone em filmes sobre esta tematica. Apresenta-nos o que € bom e o que € mau de forma
muito clara, e isso € algo que se veio a dissolver com o passar do tempo. O classico de 1996
estreou-se numa altura em que a bruxa ainda era maioritariamente vista como Vild, e existia a

ideia de que qualguer envolvimento com bruxaria traria sofrimento as pessoas.

O filme sugere a representacdo que a maioria das pessoas tinha da bruxaria nos anos 90, e
embora seja muito fantasioso, apresenta crencas da religido paga — isto deve-se ao diretor, que
fez questdo de ter alguém que praticava bruxaria durante as gravacGes de modo a certificar-se
de que a parte religiosa estaria representada de forma correta (visto que as préaticas das raparigas
se baseiam em varios fatores da religido pagd). A atriz principal, Fairuza Balk, também

praticava paganismo, acabando por contribuir ao longo das gravacoes.

Na sequéncia deste filme de 1996 , que de acordo com varios criticos marcou uma geracao,

surge um spin off em 2020, que nos d& uma nova representacdo de bruxas e das suas préaticas.
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Esta representacdo pode ser considerada mais atual, baseada na bruxaria contemporanea e em
praticas religiosas, mostrando-nos uma representacdo mais leve da bruxa. Este segundo filme,
The Craft:Legacy(2020) apresenta-nos uma representacdo da bruxa jovem preocupada com
questBes de aceitacdo social e que procura trabalhar no seu amor-préprio e poder interior.
Assim, surgiu a oportunidade de trabalhar dois filmes com mais de 20 anos de diferenga, que
partilham a mesma tematica, mas a apresentam de perspetivas diferentes, de acordo com o

contexto social em que se deu 0 seu langamento.

Os videos foram realizados para apresentar as personagens e 0 contexto em que se encontram
inseridas e as suas préaticas de bruxaria. Estes videos também serviram de ferramenta para
apurar a percecdo que os inquiridos tinham sobre a forma como as bruxas sdo representadas.
Pretendeu-se criar uma obra audiovisual, através da transformacdo de conteudo, que
apresentasse a esséncia das personagens e 0 contexto em que se encontram inseridas, sendo
assim possivel compreende de que forma sao representadas — a sua estética, maneirismos, acoes

e emogoes.

Assim sendo, durante o processo, teve-se em conta a duracao dos videos — tendo a nocdo de
que os inquiridos poderiam ndo apresentar disponibilidade para assistir a videos de longa
duracdo. Também se considerou a possibilidade de que estes videos alcangassem Vvarios
espectadores, que possivelmente ndo tivessem assistido ao filme previamente, de modo que

Ihes deveria ser possivel compreender a narrativa e o contexto do enredo.

A parte escrita deste projeto conta com 6 capitulos e as suas respetivas subsec¢des. No primeiro
capitulo fala-se sobre representacdes sociais e coletivas. O segundo capitulo fala sobre a
representacdo da bruxa no cinema, fornecendo algum contexto historico e exemplos de
representacdes desta personagem, acabando por se focar especificamente na representacdo da
bruxa nos filmes The Craft (1996) e The Craft:Legacy (2020). No terceiro capitulo da-se uma

andlise filmica das duas obras.

O quarto capitulo trata da investigacdo de suporte, desde o método aos resultados de ambos 0s
questionarios, passando pelos participantes dos questionarios, a descricdo do instrumento de
recolha de dados, e o procedimento de recolha de dados. Por fim, é detalhado o processo da
realizacdo de ambos 0s videos apresentados neste projeto, uma comparacdo entre ambos, € as

suas respetivas avaliagdes de acordo com os inquiridos da amostra 1 e amostra 2.

Em suma, ao observarmos neste projeto, um filme de 1996 e a sua sequela em 2020, uma vez

que esta nos apresenta a mesma premissa com varios elementos em comum — conseguimos
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analisar de que forma é que se alterou a representacdo dos topicos abordados no primeiro filme
de acordo com a nossa perspetiva social — topicos como a irmandade, o empoderamento
feminino e a libertacdo sexual. E possivel também analisar de que forma é a que a representacio

da bruxa se alterou.

13



1. Representac0es sociais

Quando se fala em representacdes cinematograficas, o conceito de representacdo social esta
presente (Costa & Bona, 2017, p.4). Como ja referido, o cinema é um meio de amplitude, com
a capacidade de alcancar publicos diferentes (Costa & Bona, 2017). Este meio de comunicacgao
encarrega-se de criar representacfes e transmiti-las ao publico, trata-se de uma “fonte de
informacGes sobre representagdes* (Tarapanoff, 2011, citado por Costa e Bona, 2017, p.4), pois
permite-nos ter uma ideia da percecdo gque a sociedade tem, num contexto social e temporal,
de uma situacdo ou personagem. Simultaneamente, o cinema contribuir para a sua propagacéo
ou alteracdo dessas mesmas representaces. Assim, 0 cinema trata-se tanto de um produto
cultural como de uma representagé@o do social (Hassen, 2008).

Tendo o cinema bastante amplitude, acaba por ter capacidade para abranger “um publico mais
heterogéneo que (...) se identifica e absorve significacdes de acordo com o que produtoras

mundiais langam no mercado, principalmente as estadunidenses.” (Costa & Bona, 2017, p.3)

Quando surgiu o cinema, este ramo era composto por pequenos filmes que representavam o
quotidiano (Haussen, 2008), e ainda na primeira década da sua exibicdo surgem as salas de
projecdo. Mesmo com as mudangas que ocorreram com o passar do tempo, o cinema era desde
cedo “um meio de comunica¢do que chegava o mais perto possivel a seu publico”
(Turner,1997, citado por Haussen, 2008, p.19). Mais tarde, o cineasta russo Sergei Eisenstein
utiliza a montagem para criar algo, propde que o cinema pode transformar a realidade e que

possui uma linguagem especifica e tem uma determinada logica.

De acordo com Costa & Bona (2017) a representacdo cinematografica torna-se importante tanto
no seu campo enquanto produto social, como na sociedade enquanto espelho de uma

determinada época.

A compreensdo da teoria das representaces sociais facilita-nos a compreensao da relagdo

“entre o universo individual e as condi¢des sociais nas quais os atores sociais interagem”

(Parreira et al., 2018, p.56).

A teoria das representacGes sociais, criada por Serge Moscovici em 1961, permite a
compreensdo dos processos que intervém na adaptacdo sociocognitiva dos individuos as
realidades quotidianas e ao seu ambiente ideologico e social, e deu origem a outras correntes

tedricas que tentam complementar o conceito e auxiliar no processo (Parreira et al.,2018).
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Moscovici (2007) afirma que a nivel cultural e social estamos rodeados de ideias, pensamentos
e imagens, tanto a nivel individual quanto a nivel coletivo, que acabam por nos influenciar

mesmo que ndo Nnos apercebamos.

No campo do cinema, defende-se que as representagdes cinematograficas sdo “uma das
ferramentas mais significativas” (Costa & Bona, 2017, p.3). Esta representacdo deve ter-se em
conta perante o discurso cinematografico de modo a evitar uma representacdo social meramente
parcial ou auma negligéncia das suas dimensdes (Costa & Bona, 2017). De acordo com Aumont
(1994) o cinema acaba por ser “um veiculo das representacdes que uma sociedade da de si
mesma” e “a tipologia de uma personagem (...) pode ser considerada representativa ndo apenas
de um periodo de cinema como também de um periodo da sociedade.” (Aumont,1994, p.98).
Podemos assim considerar que as representacdes sociais a nivel cinematogréafico sdo, de certo
modo, uma maquina que se alimenta a si propria, ou seja, a representacdo de um dado objeto
ou personagem pode ser influenciada pelo modo como o cinema representa esse mesmo objeto

Ou personagem.

A representacao social tem base no conceito de representacao coletiva proposto por Durkheim
(1898), que diferenciou a representacdo social da representacdo coletiva, ou seja as
caracteristicas do pensamento social eram diferentes do pensamento individual, sendo essa

separacao também associada a diferenca entre psicologia e sociologia (Farr, 1998).

Segundo Durkhein, o surgimento da sociedade industrial que decorria na altura, era algo
positivo, e 0 aumento da divisdo do trabalho que ocorria na europa traria consigo um aumento
da solidariedade a nivel humano (Martins,2006, citado por Galante,2021), contudo a desordem
permeava sobre as disposicOes sociais. Segundo Durkheim, esta desorientacdo da sociedade
devia-se a falta de um “novo conjunto de principios morais que fosse capaz de organizar os
individuos” (Martins, 2006, citado por Galante, 2021, p.5) dada a velocidade com que
ocorreram as transformacdes econdmicas e sociais na altura ndo permitindo tempo suficiente

para uma readaptacdo (Galante, 2021).

De acordo com a abordagem socioldgica, o socidélogo deveria ter um objeto de estudo préprio,
tal como tinham outras areas, como a bilogia e a psicologia. Esse objeto de estudo passaria
pelos fatos sociais, sendo estes “as estruturas exteriores aos individuos que ja estdo postas na

sociedade quando um novo individuo ¢ introduzido nela” (Galante, 2021, p.5).

Os fatos sociais, de acordo com o autor, sdo de certa forma uma generalidade com interesse

social (Galante,2021), contudo para algo ser classificado como “fato social” ndo podem surgir
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de “forma espontanea na consciéncia individual do ser humano” (Galante,2021,p.6), ou seja,
devem ser exteriores aos individuos e possuir um poder coercitivo — descrito por Durkheim em
2004 como algo que estd presente constantemente mesmo que o individuo ndo se aperceba
(Galante,2021).

Tendo o fato social como objeto de estudo, a sociologia de Durkheim defende que através deste,
seria possivel “decifrar 0 mundo e garantir a ordem social pela coesdo dos individuos, através

do estabelecimento de normas coletivas” (Lopes, 2012, citado por Galante, 2021, p.6).

A ligacdo dos fatos sociais com a representacdo da bruxa no cinema, podera estar presente na
ideia de que uma bruxa — uma mulher com poder, que o usa para sua vantagem, e que é muitas
vezes associada a uma vild — é contra a ordem social. O papel da bruxa no cinema, seria
considerado uma quebra de um fato social num determinado universo cinematografico, da
mesma forma que ha seculos, perante um carater religioso, a bruxa foi considerada uma quebra

do fato social numa sociedade religiosa crista.

O termo “representag¢do social” foi cunhado por Serge Moscovici em 1961, na sua tese de
doutoramento intitulada “La psychanalyse: son image et son public”, onde apresenta a Teoria
das Representacdes Sociais, também da sua autoria. Moscovici (1961) reformulou o conceito
de representacgéo coletiva apresentado por Durkheim, de modo a especificar a sua propria nogéo
da forma como o conhecimento é representado e compartilnado a nivel social (Hewstone,
1989).

Como mencionado, compreender a teoria das representacdes sociais facilita a compreensdo da
relacdo “entre o universo individual e as condi¢gdes sociais nas quais os atores sociais
interagem” (Parreira et al., 2018, p.56), e Moscovici defendia que a nivel cultural e social
estamos rodeados de ideias, pensamentos e imagens, tanto social como coletivamente, que

acabam por nos influenciar mesmo que ndo nos apercebamos (Moscovici,2007).

Moscovici tinha como objetivo compreender de que modo a inovacgéo cientifica afeta ou pode

contribuir para a mudanca social e cultural. Assim, remeteu inicialmente para a representacdo
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coletiva (Durkheim, 1898)* como uma forma de o fazer, mas aponta que tem alguma
dificuldade em dar conta de uma realidade mais atual. Durkheim (1898) defendia que as formas
caracteristicas de organizacao da vida social levam também a determinados pensamentos ou a
formas de pensar em determinadas caracteristicas (representacGes coletivas), estas
representacfes acabam por se impor aos individuos de um determinado grupo mesmo que de
forma inconsciente, e acabam por justificar as regularidades duradouras que encontramos em

determinados grupos sociais e culturais (Vala & Monteiro, 2013).

A importancia dos processos associados ao pensamento social, para a compreenséo das agoes
sociais e do funcionamento do sistema cognitivo € salientada por Moscovici (1981) ao propor
0 conceito de sociedade pensante, ou seja, uma sociedade pode ser um sistema pensante, da
mesma forma que é um sistema politico ou um sistema econémico. E um espaco de interacio
social no qual as pessoas se questionam e procuram respostas para questdes que se colocam
(Vala & Monteiro, 2013). Podemos entender as representacdes sociais como um ‘reflexo
interno’ de uma realidade que nos é externa (Moscovici, 1969, citado por Vala & Monteiro,
2013), mas Moscovici (1996) propde que sejam entendidas como uma construcao, um produto
do confronto da atividade mental de um sujeito e das relacbes complexas que mantem com um
determinado objeto (Abric 1987, citado por Vala & Monteiro, 2013).

Moscovici (1981) propde algumas alteracbes com a teoria das representacfes sociais,
nomeadamente, assumir que os modelos que servem para explicar a permanéncia tém também
de conseguir explicar a mudanca e identificar os processos que interligam ambas (Vala &
Monteiro,2013), ou seja para Moscovici (1981) as representacdes ndo sao estaticas, mas sim
moveis e alteraveis, podem influenciar relacbes e comportamentos. Defende que as
representacdes sociais devem interessar-se pelo estudos das representacdes em construcao, ou
seja, representacdes que ainda ndo tiveram tempo de se solidificar em sociedade devido a serem
muito recentes (Vala & Monteiro, 2013). Para Moscovici 0 mais importante é que a
representacdo social produza e determine comportamentos, uma vez que define a natureza de

determinados estimulos, e provocam a as respostas que lhes sdo atribuir-lhes (Sa, 1996).

! Segundo Durkheim, existe um sistema de crengas e sentimentos comuns a média dos individuos, esse
sistema é continuo e tem vida proépria, tratando-se de uma consciéncia coletiva. Durkheim afirma que
as suas funcdes sdo sistemas de representagdes e de agdes sociais que se encontram fora da consciéncia
comum. Assim, “a relagdo direta entre os termos ‘crencas e sentimentos’, ‘sistemas de representagdo’ e
‘consciéncia coletiva’ assim se apresenta: crencas e sentimentos comuns aos individuos espelham o
conjunto de representacdes e de acdo. A consciéncia coletiva é formada desse conjunto e nesse
processo.” (Oliveira, p.73, 2012).
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A representacdo social tem uma dupla fungéo: a funcdo cognitiva e a funcdo social. A funcédo
cognitiva tem a funcdo de ancoramento e estabilizacdo, de acordo com Moscovici as pessoas
ttm um papel ativo na apropriacdo e reestruturagdo de uma determinada realidade
(Abric,1996). A funcéo social pretende fixar, e criar um equilibrio e uma identidade cognitiva,
as representacdes sociais sdo geradas coletivamente e sdo produzidas e reproduzidas através de
interacdes sociais, de acordo com Jodelet (1989) acabam por participar na elaboragdo de uma
realidade comum a um determinado grupo (Abric, 1996).

As representagdes sociais constituem no sistema e o0 metassistema de cada individuo. O sistema
trata de associagdes, ilusdes, descriminacdes, e educacao, e 0 metassistema controlo, trabalha

e verifica tudo o que o sistema produz (Vala & Monteiro,2013)

Mais ainda, segundo a hipotese de themata de Moscovici (1992) nos possuimos ideias fontes,
ou seja, unidades cognitivas duradouras e estaveis que acabam por moldar as nossas

representacdes sociais (Abric, 1996).
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2. A Representacao da Bruxa no cinema

No contexto deste projeto, a representacdo da bruxa no cinema pode ser vista como um reflexo
da representacédo coletiva da bruxa, acabando por reforgar normas ou crencas sociais. Segundo
a representacdo social de Moscovici, e utilizando o cinema como meio de representacéo, a
bruxa acaba por ser representada de acordo com perspetivas e narrativas sociais acerca da bruxa
e da mulher. A alteracdo e as varias vertentes da bruxa representadas no cinema podem ser
consideradas fruto das varias perspetivas que a sociedade tem vindo a apresentar, sobre a bruxa

e sobre a mulher.

Atualmente, a bruxa pode ser representada de varias formas. Mesmo sendo as representacdes
sociais, de acordo com Moscovici, algo que se vai moldando ou alterando, ha certas
caracteristicas que parecem ainda estar mais presentes na sociedade contemporénea, e

consequentemente, no cinema contemporaneo.

Aline Valadares (2017) define a personagem bruxa com trés palavras: “Perversas, Hiper
sexualizadas e histéricas” (Valadares,2017,p.1), enquanto West (2018) defende que a
representacdo da bruxa no cinema reflete a percecdo que a sociedade tem da mulher e do seu

papel, € por isso que esta representacdo se vai alterando com o passar do tempo.

O género cinematografico de terror esta repleto de monstros e criaturas mitoldgicas -
nomeadamente as bruxas. (Walter, 2015 citado por Larocca,2019). Quando estas sdo
reapropriadas pelo audiovisual acabam por manter caracteristicas que as tornam identificaveis

pelos espectadores (Russell, 2004, citado por Larocca, 2019).

West (2018) afirma que a personagem bruxa encontra-se inserida no género de terror desde o
seu surgimento, mesmo que em alguns momentos tenha estado ausente ou tenha evoluido,

passando por géneros de comédia ou dramas, e incorporando o papel de ‘boa’ e ‘ma’.

A representacdo cinematografica que nos é apresentada por norma, iniciou-se baseada na
literatura, nomeadamente a literatura infantil. A bruxa tende a procurar vinganca, poder,

dinheiro e beleza?, e esta ideia pode ver-se representada nos primeiros filmes de animagéo que

2 Exemplos disso podem ser observados 1) na personagem Bruxa ma do Oeste em O Feiticeiro de Oz
(1866) de L. Frank Baum, 2) The Snow Queen (1844) e The Little Mermaid (1837) ambos de Hans
Christian Andersen, 3) The Sleeping Beauty in the Woods, de Charles Perrault (1697) mais tarde
adaptado pelos Irmdos Grimm em 1812, e 4) vérios dos contos escritos pelos Irmdos Grimm (sendo que
atualmente o mais conhecido pelo publico sdo as adaptagBes mais popularizadas pela Walt Disney
Productions), como A Branca de Neve e os Sete Andes (1812) ou Rapunzel (1812).
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surgiram, ou nas adaptacdes cinematograficas de historias infantis.® A representagdo da bruxa
no cinema faz-se notar ha mais de um século, em obras cinematograficas que vao desde uma
variedade de curta-metragens mudas, nomeadamente The Magic Sword (1901), The Wonderful
Wizard of Oz (1910) The Witch of Salem (1913) Bewitched Matches (1913), a obras mais longas
como His Majesty, the Scarecrow of Oz (1914), Cinderella (1914), Snow White (1916) e
Macbeth (1916), todos eles filmes mudos com cerca de uma hora. Houve ainda The Mysteries
of Myra (1916) uma série muda com 15 episédios.

Posteriormente, algumas das primeiras representacdes da bruxa a nivel cinematografico surgem
nos anos 30, deram-se 1) no filme infantil de animagéo A Branca de neve e os sete andes (1937),
e 2) no classico O Feiticeiro de Oz (1939) (Wardlow, 2018). Um dos filmes mais presentes nas
analises desta tematica é o filme Suigco Haxan: Eitchcraft Through the ages (1922) que nos
mostra uma visao diferente da feiticaria — trata-se de uma representacdo da bruxa em formato
de documentario. Esta obra apresenta-nos a bruxa de modo menos fantasioso e com o propdsito
de informar os espectadores, as bruxas sdo-nos mostradas da perspetiva cristd. Esta obra foi
realizada com base na obra literaria Malleus Maleficarum (1486) escrita pelo ‘cagador de
bruxas’ alemé@o Heinrich Kramer, que apresentava solucGes para lidar com todas as criaturas

associadas ao diabo — onde a bruxa se inseria (Moreno,2019) (Scovell,2020).

De acordo com Javi Moreno (2019) em In a Stranger Field — studies of art, audiovisual and
new thechnology in fantasy, SciFi and Horror Genders, a bruxaria no cinema tende a ser mais
utilizada como um “plot binder™ , e ndo como o foco ou o tema em si. A apari¢do de uma
bruxa € sinGnimo da apari¢do de uma vila (Moreno, 2019). Tal deve-se a tradi¢Ges historicas
nas quais a bruxaria ¢ compreendida e representada como uma ‘“ciéncia da magia” praticada
maioritariamente por mulheres, isto € uma caracteristica comum a nivel historico, folclérico e
mitolégico (Moreno,2019). A nivel mediatico a bruxa pode ser representada como heroina ou
vila. Ao longo dos anos se pode observar que alguns autores vao continuar a apresenta-las como

~ 9

“eternas vilas” também se observou uma mudanga na sua imagem (Costa & Bona, 2017).

Larocca (2019) afirma que a bruxa nos ¢ apresentada de duas formas, sendo elas ‘a mulher

velha, com pele pélida, verrugas e nariz retorcido’ ou ‘a bruxa jovem, poderosa e sexualmente

% Javi Moreno (2019) afirma que a Disney nos deu a conhecer um prot6tipo de “uma madrasta obcecada
com juventude e beleza, que era capaz de tentar aniquilar a branca de neve com uma macé enfeiticada,
s0 para ndo ser ofuscada por ela. Um icone que ird marcar um mistico de feminilidade da bruxa enquanto
mulher malvada (dentro e fora do cinema)” (Moreno, 2019, p.270).

* Plot Binder — Um elemento ou uma caracteristica que solidifica a narrativa, que une varios elementos
entre si, ndo se tornando no foco principal do enredo
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ativa’ . Embora pare¢cam opostos, acabam por se complementar e representar “uma feminilidade
maligna e perigosa, fruto dos tratados de clérigos e juizes de séculos passados.” (Larocca, 2019,
p.106).

Luciana Haussen (2008) afirma que a representacéo da bruxa é um reflexo de questdes sociais
e culturais. Ana Paulo Jorge (2023) afirma que em grande parte dos filmes com bruxas, esta
personagem acaba por ter um papel secundario ou por ser uma figura misteriosa, dando ainda
0 exemplo de The Wizard of Oz (1939), no qual a grande vila é a bruxa méa do leste, mesmo sé
sendo “possivel ver 0s pés” (Jorge, 2023, p.29) e de The Blair Witch Project (1999) em que “a
bruxa causa medo justamente por nunca se fazer visivel” (Jorge, 2023, p.29) De acordo com
Gabriela Larocca (2021), no final do século XX, os filmes de terror com a bruxa representada

como antagonista tornaram-se menos comuns (Larocca,2021).

Moreno (2019), afirma que em 1970 surge uma nova representacdo da bruxa no cinema,
nomeada “pop witch”, que pode ser observada em séries como Bewitched (1964-1972) de Sol
Saks, ou a original Sabrina, the Teenage Wtich (1971) de Hal Sutherland, que representa a

bruxa como a protagonista, com um aspeto comum de uma mulher branca da América do Norte.

Segundo Javi Moreno (2019), com esta nova bruxa surge um simbolo hiper sexualizado, isto
pode ser observado em Elvira, que além de ser uma personagem em Elvira:Mistress of the

Dark (1988) de Peterson, John Paragon e Sam Egan participa em varios anincios da época.

E importante realcar também a paleta de cores escuras que parece estar presente sempre que
surge uma bruxa: desde a sua maquilhagem as suas roupas. Santos (2007) afirma que a cor
preta é associada a escuridao e as trevas, uma vez que a auséncia de luz remete para a auséncia

de vida.

Santos (2017) afirma que na antiguidade romana e durante toda a alta idade média, havia espaco
para o ‘preto bom’ € 0 ‘preto mau’, por um lado tratava-se de uma cor “associada a humildade,
temperanga, autoridade ou dignidade” e por outro era associada ao “mundo dos mortos e das

trevas, para os pecados e para as forgas do mal”. (Pastoureau,2014, citado por Santos,2017,

p.33).

Entre o século XIV e o século XVII o preto permanece uma cor associada ao que € diabdlico,
associado ao luto e a préticas de bruxaria, mas acaba por ser também associado a moda e ao
luxo, uma vez que passou a ser utilizado por uma classe social mais elevada (Santos, 2017). A

partir do século XVII a XXI a cor preta cai em desuso e volta a ser muito mais associada ao
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luto e a perda. Com a passagem do milénio, d&-se maior destaque as conotagdes negativas, e a
cor “constitui-se na chamada ‘paleta do Diabo’ para, durante varios séculos, ser considerada
uma cor infernal” (Pastoureau, 2014, citado por Santos, 2017, p.34). A cor preta pode
simbolizar transgressdo ou rebeldia, associada “aos rockers, os Panteras Negras e todos os
movimentos na segunda metade do século XX fizeram uma grande exibicdo de revolta

ostentando roupa preta” (Pastoureau, 2014, citado por Santos, 2017, p.37).

Neste projeto, o estado da arte é relevante para o tema de estudo, uma vez que € importante
compreender de onde surgem as representacdes que observamos no meio audiovisual, o que
podem simbolizar, e 0 que leva a sua alteracdo ou metamorfose com o passar do tempo. O
estere6tipo da bruxa representado no cinema surge derivado de varios elementos, passando
pelas primeiras representacdes na literatura de folclore ou na literatura infantil, que em torno

serviram de base para as primeiras representacdes cinematograficas da bruxa.

Embora possa ser apresentada de diversas formas, a bruxa continua a ser muitas vezes associada
ao mal, realgando a malignidade feminina e a ameaga do feminino por si. (Larroca,2019) .
Larocca (2019) realca que a representacdo cinematografica da bruxa, ndo pode ser vista como
um reflexo ou copia exata da documentacgédo e dos tratados demonologicos antigos, mas sim
algo que comunica uma tradicdo cultural antiga — “permeada por questdes anti femininas e
conceitos demonoldgicos, que se atravessa, se modifica e dialoga com produtos e formas
discursivas distintivas, como o cinema de horror.” (Larroca, 2019, p.106). As representacdes a
que assistimos no cinema contemporaneo devem ser encaradas como uma representacdo
tradicional que foi passando de geracdo em geracdo (Larocca, 2019) , através de um meio com

amplitude com capacidade para alcancar diversos tipos de pablico (Costa & Bona, 2017).
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2.1. A Representacao da bruxa em The Craft (1996) e The
Craft:Legacy (2020)

O filme The Craft (1996) conta-nos a historia de quatro raparigas que se juntam e iniciam a sua
jornada pela bruxaria. Realizam feiticos para conseguirem o que sempre desejaram e vingarem-
se daqueles que sempre as maltrataram. Quando os seus feiticos comegam a ter consequéncias
mortais, Sarah, um dos membros, sai do grupo. Este ato torna-a no novo alvo das restantes

raparigas, levando isto, por fim, a uma batalha entre o bem e o mal.

O filme The Craft:Legacy (2020) mostra-nos a chegada de Lily a uma nova cidade, onde
conhece Tabby, Frankie e Lourdes. As quatro raparigas ddo inicio a sua jornada pela bruxaria
e pela construcdo de uma comunidade. Quando um dos seus colegas morre, e as raparigas se
sentem responsaveis, o grupo separa-se. Lily é forcada a enfrentar os seus problemas sozinha,

até a fase final do filme, quando as amigas se juntam, e derrotam o mal em conjunto,

Até a0 momento, ndo hd muitos estudos realizados sobre a representacdo da bruxa no cinema
com foco especifico nos filmes The Craft (1996) e The Craft:Legacy (2020). Embora The Craft

(1996) seja considerado um classico desta tematica, a sua sequela so se estreou em 2020.

O filme de 1996 tornou-se um classico entre os fas e despertou o interesse tanto pela estética
das bruxas, como pela bruxaria contemporanea, nomeadamente a Wicca®. (Larocca,2021). De
acordo com Alexandra West (2018) no seu livro The 1990s Teen Horror Cycle: Final girls and
a new Hollywood formula, a magia do The Craft(1996) ndo esta na bruxaria em si, mas sim na
narrativa que nos mostra um grupo de raparigas jovens que se unem e tentam encontrar o seu
poder (West,2018).

De acordo com West (2018), o The Craft (1996) mostra-nos uma representacdo do que é ser
uma mulher jovem nos anos 90, e acaba por realcar que 0s mesmos receios que levaram a uma

‘cacga as bruxas’ na Europa ha séculos, continuavam de certa forma presentes na sociedade.

Segundo Cunha (2018) o filme The Craft (1996) contribui para que o publico percecione a
bruxa enquanto ser humano uma vez que esta representacéo é mais profunda a nivel psicolégico

e social.

> WICCA — Trata-se de uma religido alternativa e uma pratica independente na qual os aderentes de
autodenominam de bruxas e bruxos. E uma vertente da religido paga. Tal como outros caminhos
espirituais, as suas praticas sdo baseadas em religides e culturas pré-cristianismo (Berger,2021).
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Cunha (2018) considera que o filme acaba por apresentar aos espectadores, questoes religiosas
relacionadas com as préaticas das personagens principais, incluindo simbolos existentes em
literatura wicanna, e fornece-nos uma imagem reconstruida da bruxa — através da utilizacdo de
personagens com mais profundidade e a representacdo de questdes politicas e sociais do
quotidiano.

Larocca (2021), defende que o classico de 1996 explora a angUstia adolescente, apresenta uma
narrativa de quatro amigas que exploram magia e feiticaria, acabando por perder o controlo
quando sdo seduzidas pelo seu poder e pelo sentimento de vinganca.

A representacdo da bruxa no cinema tende a ser dividida em categorias como a bruxa jovem
vs. a bruxa velha (Larocca,2019), ou a bruxa méa e a bruxa boa (Costa & Bona, 2017). Ao
observar dois filmes com a mesma premissa, sendo que o primeiro foi criado nos anos 90, e 0
segundo em 2020, é possivel analisar varias diferencas relativamente a representacdo da

personagem bruxa, derivado de diferencas de perspetiva a nivel social.

De acordo com Moreno (2019), estas representacdes (bruxa ma e bruxa boa) demonstram a
dualidade moral da bruxa no cinema (Moreno,2019). Em The Craft (1996) esta representacédo
vé-se sublinhada, sendo que ha uma batalha direta entre o bem e o0 mal (personificada por Nancy
e Sarah), sendo o seu desfecho um reforco da ideia de que o bem prevalece sob o mal. O
segundo filme, The Craft:Legacy (2020) representa as diferencas entre o bem e o mal atraves das
quatro protagonistas, que mantém a sua moral assente no bem e abdicam das suas praticas

quando estas trazem consequéncias negativas para terceiros.

Segundo Javi Moreno (2019) esta dualidade muitas vezes também é representada atraves da
dindmica ‘bruxas amigas’, dando como exemplo o filme Islandés The Juniper Three (1990) de
Nietzchka Keene, no qual o enredo € torno de duas irmds bruxas, uma boa e uma ma. Esta

dindmica também podera ser visto nos filmes The Craft (1996) e The Craft:Legacy (2020).
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3. Analise Filmica
3.1. The Craft (1996)

The Craft estreou-se em 1996, enquadra-se nos géneros de terror, drama e fantasia, e foi
dirigido por Andrew Fleming.

A obra estreou-se nos anos 90, num clima de interesse e medo do que pudesse ser considerado
‘do diabo’, dado o Satanic Panic que decorria na altura —0 satanic panic tratou-se de um
fendmeno que se deu de 1983 a 1999, iniciou-se com as alegacdes de rituais de McMartin. As
pessoas acreditavam que, pelo menos os subulrbios de classe média dos Estados Unidos da
América se encontravam sobre ataque de forcas satanicas. (Cleary, 2022)

O filme mostra-nos a chegada de Sarah Bailey a uma nova cidade e a uma nova escola, onde
conhece trés raparigas, Nancy, Bonnie e Rochelle, que a apresentam as suas crencas e a praticas
de bruxaria. O cl&, agora completo com a chegada do quarto membro, explora as suas
capacidades e 0s seus poderes. Comecam por procurar vinganga contra aqueles que as
magoaram, e adquirir coisas que sempre desejaram. Rapidamente, estes feiticos comecam a ter
consequéncias, tanto para as raparigas como para terceiros. Quando Nancy se deixa consumir

pelo poder e Sarah percebe que a sua vida esta em risco, da-se uma batalhe entre o bem e o mal.

Ao longo do filme experienciamos a jornada de Sarah e observamos os seus dilemas. Ou seja,

esta € a histdria de Sarah, ¢é a sua perspetiva acompanhamos.

Relativamente as suas tematicas, além da bruxaria, o filme aborda temas como o

empoderamento feminino, a religido, a importancia da sororidade e a rivalidade feminina.

A bruxaria pode ser vista como simbolismo do poder da mulher, as raparigas ndo procuram
apenas aceitacdo, procuram vinganca e poder. Se observamos a trajetoria de Nancy, pode ser
tomado como um exemplo do perigo de tanto poder nas maos de alguém. Na altura do

lancamento do filme, o produtor afirmou

“[Empoderamento feminino] é particularmente importante no secundario onde rapazes
ocupam a maioria do espaco e as raparigas sao eshborrachadas em qualquer canto que
sobre. Pensei que fosse interessante contar uma historia utilizando a bruxaria como
analogia para os recursos interiores, sem limites no entanto inexplorados, das raparigas

adolescentes... Queria que a jornada pela bruxaria tivesse um toque de verdade a nivel
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emocional, uma vez que as raparigas passam de impoténcia total para poder
intoxicante.” (Douglas Wick, 1996, citado por West, 2018, p.229)

A amizade entre as raparigas € o que Ihes permite obter os primeiros frutos dos seus feiticos,
no entanto os ciimes e a competicdo entre si contribuem para a sua separa¢do — Nancy tinha
cilmes das capacidades natas de Sarah, e ficou com ciimes quando Sarah conseguiu que Chris
se apaixonasse por ela. Isto demonstra simultaneamente a importancia da sororidade, e a
dificuldade em manté-la durante a adolescéncia, uma vez que a competicéo e 0s ciimes podem

levar a conflitos.

A religido representada no filme é a Wicca, algo que uma das atrizes principais praticava.
Fairuza, atriz que interpretou Nancy Downs, foi, segundo o diretor Andrew Fleming, uma peca
chave durante as gravagdes, e ao longo do filme é visivel a dualidade de cenas de fantasia, e
aprofundamento tedrico relativamente a magia (Cunha, 2018). Apesar de ser um filme de
ficcdo, e além de se focar também na questdo do empoderamento feminino principalmente no
que toca a adolescentes, Cunha (2018) afirma que a preocupacéo do diretor e de Fairuza era
incorporar no filme a religido wicanna de forma real e responsavel. Outros topicos explorados
através das personagens passam pela necessidade de pertenca e de aceitacdo, a marginalizacéo,

e 0 racismo.

Relativamente as personagens, Nancy € vista como a personagem mais poderosa ateé a reta final
do filme — para isto contribuem ndo s6 as acGes de Nancy, mas também alguns momentos
chave, como quando Sarah tenta fazer um feitico para retirar os poderes a Nancy e o feitico ndo

funciona, ou quando Nancy da a entender que consegue ler pensamentos.

E também a personagem mais carismatica e irreverente do grupo, comeca como alguém que
sempre quis poder e superioridade, e acaba por se tornar numa personagem manipuladora e
vingativa. O seu sentido de justica é alimentado pelo seu egocentrismo, acabando por ficar
louca com poder. Algumas das cenas que acentuam estas caracteristicas de personalidade
podem ser observadas quando Nancy mata Chris por ciimes, quando ameaca Sarah apés esta

sair do cla, e mais tarde, quando ameaca Bonnie e Rochelle para que a ajudem a matar Sarah.

Em contrapartida, Sarah torna-se a heroina, uma vez que € a Unica que consegue abdicar dos
seus desejos, ao ver como as acdes do grupo estavam descontroladas e as consequéncias dos

mesmos.

Sarah, a protagonista/heroina representa a ‘bruxa natural’, alguém que nasce com capacidades

natas derivado da sua linhagem. Ao longo do filme Sarah parece ter a habilidade de praticar
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magia sem qualquer tipo de dificuldade ou esfor¢co. Os maneirismos de Sarah passam por ser
delicada e falar de forma suave e baixa, dando-lhe tracos de personalidade muito pouco
ameacadores. E apresentada como a ‘bruxa boa’ utilizando os seus poderes para tentar ajudar
as novas amigas, e mais tarde, ao sair do grupo e tentar impedi-las de praticar o mal — o Unico
feitico que faz sem intencdes de praticar o bem, é o feitico realizado no inicio do filme, para
que Chris se apaixone por si, do qual se arrepende mais tarde. Sarah é também uma
representacdo da necessidade de aceitagé@o entre os jovens. Quando as coisas comegam a correr
mal, mostra-se reticente em permanecer no grupo, Mesmo nao querendo sair do grupo, tenta

convencer as raparigas a terem mais cuidado com as suas préticas.

Quando se apercebe que as amigas ndo vao mudar, Sarah sai do grupo. Mais tarde, ao sofrer
ataques de magia, invoca o espirito e utiliza a sua magia como retaliacdo para se defender e

para travar Nancy.

Bonnie procura aceitagdo e procura corresponder a determinados padrbes de beleza, a sua
transformacéo fisica da-lhe confianga e torna-a numa pessoa mais divertida e extrovertida
inicialmente. Rapidamente isso se torna em egocentrismo — refere-se a forma como era antes
como ‘um monstro’ e ignora completamente a forma como as suas agdes (ou as do grupo)

podem afetar outras pessoas.

A Rochelle apresenta-nos a perspetiva de uma jovem negra que sofre de bullying a base de
marginalizacao e racismo. A sua trajetoria ndo se desenvolve muito mais a partir dai. Apesar
de conseguir vinganca da sua bully (Laura) , acaba por sentir-se mal com as consequéncias do

seu feitico, e tal como Bonnie, é controlada por Nancy sob ameaca.
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Uma personagem secundaria muito importante, é a dona da loja esotérica. Lirio aconselha as
raparigas quando vao a loja esotérica em que trabalha. Esta personagem acaba por servir de
‘guia’ tanto para algumas praticas das raparigas, como para o espectador acerca dessas mesmas
praticas. Com uma estética semelhante a de Sarah, e maneirismos semelhantes, Lirio ndo
aparenta ser ameacadora, pelo contrario, sabia e disposta a ajudar — € a ela que Sarah recorre
quando precisa de ajuda para se defender das amigas (figura 1).

Figura 1 — Sarah pede ajuda a Lirio.
Fonte: filme The Craft (1996).

Relativamente a estética do filme, os ambientes em que as raparigas se encontram sao muito
ricos — todas as atmosferas apresentadas contribuem para a atmosfera da cena mesmo antes do
dialogo se iniciar. Ramos (2014) afirma que o ambiente do filme € criado através dos elementos
fisicos visiveis, como tal o cenario deverd ser construido e decorado de acordo com as
exigéncias da estética do filme. O filme The Craft(1996) tem muita simbologia, desde 0s

ambientes, aos acessorios que as raparigas utilizam.
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Podemos observar detalhes e objetos associados a religido Wicca ao longo do filme, fruto do
design de producdo. Na cena de abertura, em que Nancy, Rochelle e Bonnie praticam magia
(figura 2), podemos ver velas, incensos, uma bola de cristal, e outros instrumentos especificos
a estas praticas como um pentaculo — uma estrela de cinco pontas associado a religido Wicca e
pagd. Quando as raparigas vao até a loja esotérica, Bonnie mostra a Sarah outro simbolo da
Wicca, um livro de sombras (0 seu home surge do periodo em que as bruxas eram perseguidas
e s6 se poderiam encontrar em segredo, ou nas sobras) onde podem escrever todos 0s seus
pensamentos e ndo deixar que mais ninguém os leia. (Buckland, 2003, citado por Cunha, 2018).
Podemos também observar velas vermelhas, uma delas com um formato de um ser humano e

um pentaculo (figura 3), e um pentagrama no chdo da sala secreta de Lirio, a dona da loja

esotérica, quando ajuda Sarah (figura 4).

Figura 2 — Cena de abertura do filme.
Fonte: filme The Craft (1996).
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Figura 3 — Nancy pratica magia no quarto.
Fonte: filme The Craft (1996).

Figura 4 — Pentagrama no chdo do quarto secreto da loja esotérica.
Fonte: filme The Craft (1996).

Atraveés da estética do filme conseguimos observar a ‘vida dupla’ das raparigas. Ou seja, 0 seu
comportamento na escola é completamente diferente do seu comportamento na loja esotérica e

nos ambientes em que se encontram a praticar magia — é quando se tornam mais confiantes.
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A iluminagdo tem uma grande contribuicdo para que a construcdo da atmosfera se torne mais
calma ou mais tensa. As cenas que envolvem rituais tém pouca iluminagdo, luz mais leve e
fraca e sombras mais carregadas, embora estas caracteristicas estejam mais acentuadas em

algumas cenas, contribuem, na maioria, para uma atmosfera de perigo, tensdo, incerteza e

mistério (figuras 5 e 6).

>
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Ouga nosso chamamento!

Figura 5 — Ritual realizado pelas raparigas na praia.
Fonte: filme The Craft (1996).

Figura 6 — As raparigas praticam magia no quarto de Nancy.
Fonte: filme The Craft (1996).
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O Unico feitico que foge aregra, é o primeiro feitico que realizam em grupo (figura 7), que tem
uma atmosfera muito mais ‘angelical’, dando-nos a sensagéo de sonho, ou de que se trata de
alguma espécie de paraiso — é o primeiro feitico que realizam com sucesso. As sombras sdo
leves, ha bastante claridade e parece haver um brilho na cena, bem como um aumento na

saturacgdo e na vibragao de cor.

Figura 7 — Primeiro feitico que as raparigas realizam juntas.
Fonte: filme The Craft (1996).

A regra dos tercos é utilizada ao longo de todo o filme, tanto para fins estéticos, como para
demonstrar visualmente o posicionamento emocional ou psicologico das personagens. Pode ser
observado no posicionamento das personagens, um modo a enfatizar emocdes ou perspetivas das
raparigas. Alguns exemplos podem ser observados quando Nancy se encontra distante das
outras raparigas por se sentir excluida e injusticada quando o seu feitico é o Unico que nao
funciona (figura 8), quando Sarah se encontra mais afastada das restantes raparigas quando os
tubarBes ddo a costa depois de Nancy adquirir o poder do deus Manon, pois aparenta ser a Unica
a ficar reticente com a situacéo (figura 9), e também na cena de levitacdo de Rochelle, em que

o0 plano faz com que a mesma seja o foco da imagem (figura 10).
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-F-oste sim.
-Euajudei.

Figura 8 — As raparigas conversam sobre 0s seus feiticos no jardim da escola.
Fonte: filme The Craft (1996).

E tdo bonito

Figura 9 — As raparigas encontram tubardes ap6s o ritual na praia.
Fonte: filme The Craft (1996).
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Figura 10 — As raparigas realizam um feitico para que Rochelle flutue.
Fonte: filme The Craft (1996).

Fica representado no enquadramento de varias cenas, momentos em que as raparigas se
encontram divididas emocionalmente. Um exemplo é a cena em que as raparigas confrontam
Sarah sobre a sua saida do cla. Conseguimos observar, que sdo ‘trés contra uma’ — Nancy,

Bonnie e Rochelle de um lado, e Sarah de outro (figuras 11 a 13).

»’ ¢

Estasail
Procuramos-te portoda parte.

Figura 11 — Nancy, Bonnie e Rochelle confrontam Sarah (1).
Fonte: filme The Craft (1996).
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-Estasbem?
-Estou.

Figura 12 - Nancy, Bonnie e Rochelle confrontam Sarah (2).
Fonte: filme The Craft (1996).

-Nao disse isso.
-Nem precisas. Estds a pensar.

Figura 13 - Nancy, Bonnie e Rochelle confrontam Sarah (3).
Fonte: filme The Craft (1996).
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Isto também € visivel quando Sarah, Bonnie e Rochelle se encontram de um lado, e Nancy

(que acabara de ficar mais poderosa que as trés restantes) se encontra de outro (figuras 14 e
15).

Como queiras. Nao contem mais comigo.

Figura 14 — Nancy caminha sobre 0 mar enquanto as amigas observam em choque (1).
Fonte: filme The Craft (1996).

Quem disse?

Figura 15 — Nancy caminha sobre o mar enquanto as amigas observam em choque (2).
Fonte: filme The Craft (1996).
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No que toca a montagem, a historia é bastante linear. Informagfes antecedentes ao que
observamos no filme s&o fornecidas através de dialogos e reflexdes das raparigas — fornecem-
nos informacao adicional sobre as personagens, nomeadamente quando Sarah fala da morte da

sua mae.

A historia foca-se no presente, quando decorre. A informacao é-nos transmitida, de modo geral,
a medida que as coisas vdo acontecendo. Relativamente ao ritmo do filme, os rituais de magia
e as conversas que abordam essa tematica sao momentos relativamente longos, fazendo com que
atematica da bruxaria esteja muito presente no filme, tanto visualmente como nos dialogos. Para

isto contribui a edicdo e 0s movimentos de camara.

Algumas das cenas que demonstram rituais de magia sdo apresentados com cortes rapidos, o
que nos d& uma sensacao de muita coisa a acontecer a uma grande velocidade. Por vezes ha
também movimentos rotativos de camara, que aléem de acentuarem o que foi mencionado
anteriormente, contribuem para a sensacao de confuséo e de antecipacdo — nomeadamente a
cena em que as raparigas fazem um ritual e quando acordam na manha seguinte Nancy possui

0 poder de Manon. E a partir daqui que as coisas comegam a correr mal entre o grupo.

Além dos rituais, temos varias cenas em que a cdmara acompanha as personagens a medida
que andam e falam, criando uma sensagdo de dinamismo, movimento e proximidade. Também
se podem observar cenas mais longas e planos aproximados em momentos mais emotivos. Isto
acentua a emocdo transmitida pelas personagens. Exemplos podem ser observados quando

Rochelle sofre bullying, ou quando Sarah vé Chris morrer.

Para a compreensdo do impacto visual das personagens, devemos compreender o significado
de cada um dos seus elementos. A sua estética é tdo importante quanto 0s seus maneirismos e

comportamentos.

O papel da maquilhagem no cinema foi-se alterando com o passar do tempo, bem como 0s
significados a ela associados. Contudo, durante muito tempo “a maquilhagem excessiva ainda
era uma marca de transgressdo (...) no inicio do cinema, categorizou-se a mulher demasiado
pintada como “outra”, corrigindo a sua imaginem para exotica ¢ nomeando-a de “vamp”.

(Lomax, 2019).
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De acordo com Heather Greene (2019), a jungdo das categorias “a vamp®” e “a bruxa” criam a
categoria “fantasia de bruxa vamp”. A maquilhagem mais carregada atribui uma conotacdo de

carga negativa a personagens que assim se apresentam.

No cinema a cor é um meio indispensavel de informacdo. Por norma, associamos uma paleta
de cores harmoniosa (agradavel) a conjuntos que ndo demonstram contrastes acentuados. No
caso dos tons utilizados por Nancy Downs (figuras 16) , o vermelho num tom mais escuro, do
seu batom, o seu cabelo escuro, e delineador e sombras carregados fazem contraste com o seu
tom de pele palido. Ao seu batom vermelho podem ser atribuidos os seguintes significados:
desafiante, agressividade, impetuosidade e perigo. O preto simboliza opressao, frieza e ameaca
(Ramos, 2014, p.21). Nancy j& usava um crucifixo no pescoco e maquilhagem carregada ao
redor dos olhos desde o inicio do filme.

Figura 16 — Estética de Nancy.
Fonte: filme The Craft (1996).

% No cinema, é uma personagem feminina exdtica e misteriosa que usa os seus poderes sedugéo para destruir
homens e afirmar a sua forca e liberdade femininas (Fernandes,2024) Fonte:
https://www.nationalgeographic.pt/historia/theda-bara-primeira-vamp-cinema_4386
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Ao longo do filme a aparéncia de Nancy intensifica-se, e as restantes raparigas comecam a
utilizar mais assessorios e maquilhagem a medida que a sua confianga aumenta e a sua

identidade se liga cada vez mais a bruxaria (figuras 17 e 18). No entanto, as restantes raparigas

nunca chegam a utilizar tantos acessorios quanto Nancy, nem uma maquilhagem téo carregada.

Figura 17 — As raparigas antes de iniciarem as suas préaticas na bruxaria.
Fonte: filme The Craft (1996).

Figura 18 — As raparigas apds iniciarem as suas praticas na bruxaria.
Fonte: filme The Craft (1996).
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Das quatro, Sarah € a que mantém a aparéncia mais leve, com algumas pecas de roupa mais

claras e maquilhagem impercetivel.

Sarah passa-nos uma imagem muito diferente de Nancy. Muitas vezes ndo aparenta usar
maquilhagem, tem sempre o seu cabelo loiro bem arranjado, embora utilize muitos tons escuros
na sua roupa, possivelmente derivado do estilo mais alternativo que as raparigas apresentavam.
E importante compreender que a preferéncia pela cor preta “depende da idade, sendo que com
0 seu avancar é menos. (...) 0s jovens associam [a cor preta] a moda e aos carros mais caros,
0s mais velhos associam-na a morte (principalmente no ocidente)” (Heller, 2012, citado por
Santos, 2017, p.31).

Sarah é quem do grupo mais se apresenta com tons claros (figuras 19 e 20), principalmente
numa fase inicial do filme, quando conhece Nancy, Bonnie e Rochelle e as ajuda, e numa fase

final do filme, depois de se afastar.

Figura 19 — Estética de Sarah (1).
Fonte: filme The Craft (1996).
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Figura 20 - Estética de Sarah (2).
Fonte: filme The Craft (1996).

O filme deixa claro através da imagem e da estética das personagens, o bem e o0 mal. O
espectador acaba por perceber esta conotacdo mesmo que inconscientemente, visto que se
tratam de taticas utilizadas ha anos no cinema, ndo deixando muito espago para que 0 mesmo tire

essas conclusdes por si ao longo do filme.

A banda sonora esta muito mais presente no inicio do filme, é composta por musicas de
grunge/rock das décadas de 80 e 90 — dado que este género de musica € muito associado a
movimentos de rebeldia e a exclusdo social, contribui para a tematica da marginalizacdo do

filme e para a ideia de que as nossas personagens principais sao excluidas socialmente.

Além da banda sonora, os efeitos sonoros também contribuem para a atmosfera do filme. O
primeiro ritual das raparigas conta com efeitos sonoros ligados a natureza, como vento e dgua
— logo em seguida, a nivel visual, as raparigas sdo rodeadas por um grupo de borboletas. Os
efeitos sonoros acabam por contribuir para a no¢do de que as raparigas estdo ligadas com a
natureza, embora isso também nos seja dito visualmente. Na parte final do filme, na batalha entre
Sarah e Nancy, ndo ha nenhum tipo de instrumental, apenas efeitos sonoros caracteristicos de

filmes de terror da época, contribuindo para a tensdo que se acumula.
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O filme apresenta-nos um leque de tematicas, desde questdes sociais a questdes religiosas, com
um grande toque de fantasia. A tematica principal do filme é a bruxaria, e este elemento pode ser
visto como simbolismo para o empoderamento feminino, uma vez que é através da bruxaria que
as raparigas alcangam, inicialmente, tudo o que sempre quiseram. A importancia do filme a
respeito de questdes sociais ndo deixa de ser relevante, embora muitas vezes fique para
‘segundo plano’ e se perca no meio da tematica das ‘bruxas amigas’, ndo deixa de contribuir
para a historia e para a construcao das personagens. Elementos como a iluminacéo, a construcao
de cenérios, a atencao aos elementos ligados a vertente religiosa/wiccana, os angulos utilizados
e 0s movimentos de cAmara, contribuem para transmitir emogdes e perspetivas de cada uma das
raparigas, enriquecendo a experiéncia do espectador. A batalha entre o0 bem e o mal, na qual a
nossa heroina também ja cometeu erros, permite-nos ver Sarah como humana, vulneravel e
com defeitos, fazendo com que nos consigamos identificar com ela. A procura por vinganga de
Bonnie, Rochelle e principalmente Nancy, é compreensivel numa fase inicial, mas quando se
torna claro que ha um desejo de vinganca maior do que de justica, a perspetiva do espectador

muda, simultaneamente com Sarah.

De acordo com criticas, embora na altura em que se estreou o filme ndo tenha sido muito bem
recebido, atualmente é considerado um ‘classico’ da tematica da bruxaria. E interessante referir
que, ainda que tenha sido um filme com criticas negativas, inspirou raparigas jovens a pesquisar

sobre bruxaria e paganismo (Bose, 2021)
Num artigo da Business Insider (2021) pode ler-se

“(...) varios dos maiores criticos nao tinham nada de positivo a dizer quando ‘The
Craft’ foi langado em 1996. (...) Roger Ebert, renomeado critico de filmes da The
Chicago Sun-Time, denominou o plot “abaixo do nosso interesse”, enquanto aclamou

a performance das personagens principais.” (Bose, 2021).

O artigo, relatada que com o passar do tempo, as criticas tornaram-se mais positivas, sendo o
filme visualizado de uma perspetiva da cultura atual. Algumas criticas passam por afirmar que
as mulheres se sentem impotentes em diversas circunstancias e que o filme apresenta um
universo no qual qualguer coisa poderia ser feita magicamente, reconhecendo também que o
filme trata de temas como bullying, racismo, pobreza, abuso, assédio sexual, entre outros (Bose,
2021).

A autora deste artigo afirma “Além das sequéncias excitantes (...), considero empoderado ver

quatro jovens sem sorte a tomar controlo da situagdo e a mudar as coisas (...) Elas ndo

42



precisaram de rapazes, ou pais, para as salvar (...) Ninguém apareceu para salvar a Sarah e ela

ndo precisou da ajuda de ninguém.” (Bose, 2021)

Noutro artigo, de Vulture (2017), pode ler-se “estas raparigas, cada uma a sua maneira, estdo a
chamar por algo que as mulheres aprendem cedo e muitas vezes € dificil de obter: o poder
controlar a sua propria vida. E por um breve momento, The Craft representa a maravilha e a
felicidade que vem com essa autonomia, que além de possivel, vale a pena o risco.” (Bastién,
2017).
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3.2. The Craft:Legacy (2020)
O filme The Craft:Legacy (2020) surgiu 23 anos mais tarde, realizado por Zoe Lister-Jones,

enquadrando-se nos géneros terror e fantasia.

Esta sequela acompanha Lily, uma jovem que acaba de se mudar com a sua mée para comecar
uma vida nova junto do padrasto e de 3 irmdos. Dada a mudanca de ambiente repentina, Lily
encontra-se apreensiva e nervosa, até conhecer trés raparigas que a ajudam no primeiro dia de
aulas: Frankie, Tabby e Lourdes. As raparigas rapidamente percebem que Lily é o quarto
membro que falta ao seu clad de bruxas, e iniciam as suas praticas em conjunto. Exploram as
suas capacidades e utilizam-nas para préaticas relacionadas com amor préprio e aceitacdo, até
fazerem um feitico para o bully da escola, Timmy Anderson. E a partir daqui que as suas acdes

comegam a ter consequéncias.

Embora a narrativa principal envolva o feitico feito para Timmy, o filme aprofunda vérias

questdes sociais ao longo da sua trajetoria.

Esta obra permite-nos observar as mudancas sociais e culturais que se deram desde o
lancamento do primeiro filme. Observamos mudancas também na forma como a bruxaria em
si é abordada, e as coisas para as quais é utilizada. A maior diferenca entre as duas obras, é que

na segunda o foco passa muito mais por questdes sociais do que pela bruxaria.

As tematicas do filme passam pelo empoderamento feminino e a aceitacdo, questdes de

identidade, identificacdo sexual, sororidade, e masculinidade tdxica.

O filme baseia-se muito na ideia de que ‘a unido faz a forga’, essa acaba por se tornar a base da
relacdo das raparigas com a magia (e entre si). Juntas, acabam por se empoderar umas as outras,
isto pode observar-se em atos simples, como quando Frankie defende Lily depois de algumas
raparigas fazerem comentarios maldosos, ou até mesmo quando se preparam juntas antes de
uma festa, e Lourdes usa magia para deixar a maquilhagem de Lily mais bonita. A questdo do
empoderamento feminino parece estar mais relacionada com a sororidade entre as raparigas, a
sua autoconfianca e a sua aceitacdo. Na batalha final entre Adam e as raparigas, Adam consegue
facilmente derrotar cada uma das raparigas quando o enfrentam individualmente, mas quando

Se unem e 0 atacam em conjunto, acabam por vencer.

A representacdo identitaria de Lourdes, como uma mulher transgénero, € mencionada no filme
mais que uma vez, e observamos Lourdes num ambiente onde é aceite pelas pessoas que se

encontram a sua volta.
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Relativamente as questdes sexuais, Timmy Anderson abre-se com as raparigas sobre um caso
que teve com o seu melhor amigo, e o quio complicado é ser bissexual, referindo que “E dificil
para 0s homens. Sinto que ndo ha espaco para ser. Todos assumem que és gay, e ndo ha nada de

errado com isso, mas eu gosto dos dois [homens ¢ mulheres]”.

Adam, o padrasto de Lily, defende que o homem deve ter um papel de lideranga, acabando
muitas vezes por nos mostrar a masculinidade toxica de forma subtil, nomeadamente quando
Adam (e o filho, Jacob) olham de forma repreendedora para Timmy quando ajuda as mulheres
a levantar a mesa. Adam é ‘coach’, o seu trabalho passa por ‘liderar’ grupos de homens e dar

palestras sobre o lugar do homem na sociedade.

Lily é a protagonista, a histéria é-nos contada da sua perspetiva. E importante referir que em
The Craft (1996) acompanhdvamos a historia de Sarah, mas também tinhamos acesso aos
problemas das outras raparigas — o bullying de Rochelle, as insegurancas de Bonnie, e a procura
por vinganca de Nancy. No The Craft:Legacy (2020) ndo temos muita informacéo sobre Tabby,
Frankie e Lourdes, e seguimos apenas a ligacdo que tém com Lily — ndo observamos conflitos

pessoais ou historias que individualmente lhes digam respeito.

Lily mostra-se uma pessoa muito timida no inicio do filme, principalmente quando colocada
num ambiente desconhecido. Agarra-se muito a felicidade da mée, de modo a tentar que esta
transicdo seja mais facil. A narrativa de Lily € a que acompanhamos, e ndo ha outras narrativas

simultaneas.

Ao conhecer as raparigas e iniciar as suas praticas na bruxaria, mostra-se aberta a novas

experiéncias. A sua confianca aumenta muito, algo que é mais atribuido a sororidade.

Lily da muita importancia a sororidade e a amizade — ndo sé com as amigas, mas também com
a méae. Isto fica claro desde inicio, nomeadamente quando Adam repreende Lily por se defender

na escola, e Lily fica desiludida porque a mée ndo interveio.

Durante algum tempo, acredita-se que Lily é responsavel pela morte de Timmy, uma vez que
fez um feitico de amor- algo que também vai contra o que as raparigas tinham prometido entre
si, conversar antes de se fazer qualquer tipo de feitico para Timmy, visto que ele ja estava sob o
efeito de outro feitico. E neste momento que Lily mostra o seu egoismo e a sua inconsequéncia.

No fim do filme, Lily é inocentada deste crime quando Adam confessa ter assassinado Timmy.

Lily representa a necessidade de pertenca desde o inicio do filme, e isso é algo que transparece

em varios momentos. Isto pode ser visto quando se encontra nervosa com a possibilidade de
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ndo fazer amigos, quando aceita praticar bruxaria s6 porque as amigas também praticam,
quando faz um feitico de amor para Timmy (necessidade de amor correspondido, mesmo indo
contra a promessa que fez as amigas), e mais tarde, quando fica num estado depressivo quando

perde as amigas.

Como mencionado anteriormente, a historia de Tabby, Frankie e Lourdes ndo se desenvolve
além da sua associagdo com Lily. As personagens acabam por servir maioritariamente para
profundidade e diversidade da narrativa. Tabby ocupa o papel de ‘voz da razdo’, acaba por ser
muito mais vocal que as outras raparigas do grupo relativamente as suas opinifes e moralidade,
Lourdes e Frankie limitam-se a concordar com ela, isto pode ser visto quando Tabby sugere
que deixem de praticar magia ap6s a morte de Timmy.

Lourdes é a representacdo de uma jovem transexual latina. Frankie acaba por ter um papel
coémico ao longo do filme — o0 que torna a sua mudanga ap0os a morte de Timmy, em que 0O

sentido de humor € substituido por culpa e magoa, mais acentuada.

Duas personagens secundarias com papeis relevantes para a narrativa sao Timmy e Adam.
Como mencionado anteriormente, Timmy é o bully da escola e atormenta Lily no inicio do
filme, quando as raparigas fazem um feitico para que Timmy mude, este torna-se uma

idealizacdo das raparigas.

Timmy representa uma versao ‘woke” do que um homem deve ser, 0 oposto daquilo que Adam
defende. Timmy torna-se numa pessoa mais consciente e mais sensivel, com facilidade em
expressar 0s seus sentimentos. Timmy acaba por falar sobre a sua identidade sexual e sobre a
perda da sua mde, sentimentos que reprimia e escondia até ao momento. Esta mudanca, a
partida positiva, faz com que sinta um desencaixe dos amigos que tinha, e acabe por passar

mais tempo com as raparigas.

A nocdo que as raparigas tinham dessa sensacdo de desencaixe da parte de Timmy, e o facto de
que Timmy confidenciou um segredo na noite anterior a sua morte, € o que faz com que as
raparigas se sintam responsaveis pelo seu falecimento. Isto muda quando Lily admite que
realizou um feitico de amor para Timmy. A partir daqui, as raparigas acreditam que o peso de
dois feiticos fez com que Timmy se quisesse suicidar. Sentindo-se responsaveis e desiludidas
com Lily, acabam por parar de praticar magia. Relativamente a Adam, este acaba por se tornar
0 nosso antagonista numa fase final do filme. S6 na reta final descobrimos que Adam pratica
magia, e pretende ficar com os poderes de Lily — tendo sido esse 0 motivo de se envolver com

a sua mde. Durante grande parte do filme Adam é-nos apresentado como um homem demasiado
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rigido e comuma visao de masculinidade mais retrograda, isto pode ser visto quando repreendeu
Lily por se ter defendido de Timmy, ou quando da uma das suas palestras e afirma que devem

eliminar os mais fracos — como Timmy, que foi fraco.

Mesmo que no final haja toda esta revelagdo de que Adam pratica magia e pretende ficar com
0s poderes de Lily, o foco do seu discurso final continuar a ser a feminidade contra a
masculinidade, realgcando que o foco do filme passa mais por questdes sociais, do que pela
bruxaria. Adam acaba por ser a personificacdo dos problemas da masculinidade tdxica.

E possivel encontrar elos que ligam os dois filmes através da narrativa. Podemos observar a
semelhanca das narrativas e as praticas da mesma religido (Wicca). O elo mais relevante é
revelado no final, quando Lily descobre quem € a sua mae bioldgica e vai vé-la a clinica onde
esté internada — Nancy Downs, na mesma clinica onde acabou internada no filme de 1996. E
apos Lily revelar a Nancy que €é sua filha, sem qualquer tipo de resposta da parte de Nancy,

termina o filme.

Este filme procura mostrar-nos uma visdo mais atual de alguns problemas sociais e da religido.
O tom do filme acaba por ser mais leve do que o original. E repleto de cor, humor, e conversas

mais leves — mesmo quando remetem para questdes sociais.

Os cenérios utilizados e os objetos nos mesmos sdo atuais. Nos locais de rituais é possivel
observar varios objetos relacionados com préaticas de bruxaria e a religido wicanna,

contribuindo para a construcdo de uma atmosfera mais mistica (figuras 21 e 22).

Qar, ofogo,
adgua, aterra.

Figura 21 — Amuletos presentes nos rituais das raparigas (1).
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).
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Figura 22 - Amuletos presentes nos rituais das raparigas (2).
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).

Alem de observarmos que as bruxas utilizam magia como meio de criar unido e de aumentar a
sua autoconfianga, esta ideia de que a bruxaria ndo tem de ser assustadora ou pesada, é realcada
visualmente. Ao deixar as cenas que incluem praticas de bruxaria com mais iluminacgéo, e ao
utilizar cores mais vivas, brilhos e flores, acaba por se criar uma atmosfera mais leve (tanto
sobre o filme, como sobre esta tematica) e mais convidativa, sem uma conotacdo tédo

assustadora (figuras 23 a 24).

precisamos levar nosso cla
paraumteste,

Figura 23 — Estética de préaticas de bruxaria ().
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).
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Figura 24 — Estética de praticas de bruxaria (2).
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).

Isto sO ndo se verifica quando 1) Tabby, Lourdes e Frankie fazem um feiti¢o pararetirar os poderes
a si mesmas e a Lily, apds a morte de Timmy, e 2) na batalha final entre Adam e as raparigas

— sd0 momentos de maior tensao.

Relativamente a estética do filme, observamos na parte inicial, imagens com cores vivas e mais
saturacdo, na segunda parte (ap0s a morte de Timmy) cores mais escuras e secas, tornando a

atmosfera mais pesada.

As raparigas, na primeira parte do filme, usam roupas comuns e coloridas. E notéavel ver a
evolucdo de Lily a medida que o filme decorre, quanto mais confiante vai ficando, mais

coloridas ficam as suas roupas e a sua maquilhagem.

As raparigas utilizam bastantes brilhos nas suas maquilhagens embora na maioria das cenas a
mantenham discreta (Lourdes é a que mais utiliza maquilhagem carregada, no entanto, sempre
colorida). Em dias de comemoracdo gostam de usar mais brilhos, acessérios com pérolas e até
simbolos relacionados com a religido wicanna (Tabby usa uma lua triplice na testa, na cena em
que as raparigas se preparam para ir a festa de Timmy), dando-lhes um aspeto jovem, amigavel

e leve.

Os ambientes em que se encontram, sdo saturados e com cores vibrantes, mantendo as sombras
carregadas em varios momentos (figuras 25 e 26). Isto parece ser mais utilizado por motivos
de estética, uma vez que se nota em varios momentos de tensdo, e varios que ndo o sdo. Por

exemplo, quando Lily se conecta com Timmy durante a sua festa, e durante rituais.
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Fase trés,
chegaremos em breve.

Figura 25 — Estética da primeira parte do filme (1).
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).

Figura 26 — Estética da primeira parte do filme (2).
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).
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Em contrapartida, € interessante ver a diferenca na atmosfera da casa de Lily, onde a maioria
das vezes o ambiente se encontra com menos iluminagdo e com as sombras mais carregadas.
Isto pode simbolizar o facto de ndo ser um ambiente em que Lily se sinta segura ou confortavel
(este contraste ndo € tdo notavel quando as restantes raparigas e Timmy estdo com Lily na sua

casa) (figuras 27 e 28).

Querida.
Querida, o que aconteceu?

Figura 27- Estética das cenas em casa de Lily (1).
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).

Figura 28 — Estética das cenas em casa de Lily (2).
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).
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Na ‘segunda’ parte do filme, ap6s a morte de Timmy, a atmosfera muda. N&o s as personagens
nos transmitem a magoa e a culpa que sentem, tanto no dialogo como visualmente, mas também

0 ambiente e a atmosfera se tornam menos vibrantes.

O ambiente apresenta-se mais frio na maioria das cenas, algumas das sombras também se tornam

mais carregadas (figuras 29 e 30).

Figura 29 - Estética da segunda parte do filme (1).
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).

Escute-me, por favor,

Figura 30 - Estética da segunda parte do filme (2).
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).
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Relativamente & montagem, o ritmo do filme altera-se consoante 0 momento em que nos
encontramos — temos um inicio relativamente lento, e quando Lily se junta as raparigas o ritmo
é mais dindmico, acabando por representar a energia, alegria e juventude das raparigas, e
contribui para a fluidez da narrativa. As transi¢cdes entre cenas costumam ser feitas durante a
acdo, momentos de humor, ou planos fechados em que as personagens demonstragcdo emocao,

tornando o filme dindmico e ndo demasiado lentou ou entediante.

Os rituais sdo apresentados, na sua maioria, através de uma montagem com cortes rapidos,
mostrando Varios usos que as raparigas deram a magia, fazendo desta jornada algo rapido e
dindmico. Utilizam-se cores fortes, efeitos visuais e brilhos de modo a tornar esta jornada mais

apelativa e mais cativante.

Outros feiticos das raparigas sao mostrados — como a batalha final entre Adam e as raparigas —
com um ritmo mais calmo. Apenas trés dos seus feiticos (sem contar com a batalha final) séo

apresentados na integra.

O primeiro da-se quando praticam magia pela primeira vez juntas e conseguem parar o tempo.
O segundo ocorre quando fazem o feitico para mudar a personalidade de Timmy. Ambas as

cenas sdo repletas de humor e perante uma conotacgéo divertida e pouco séria da bruxaria.

O ultimo é o feitico que Tabby, Frankie e Lurdes realizam apds a morte de Timmy, para retirar

0s poderes a Lily e a si mesmas, com uma conotacdo muito mais séria e pesada.

Nos dois primeiros momentos mencionados, utilizam-se movimentos rotativos entre as
raparigas, e ha mudancas de planos e de angulos, proporcionando mais movimento e
dinamismo a interacdo das raparigas. Podemos ainda ouvir efeitos sonoros relacionados com a
natureza, que permitem ao espectador ficar imerso no ambiente em que as raparigas se
encontram. No Ultimo, ha um zoom out enquanto observamos as raparigas a praticar o feitico

— realcando a conotacdo tensa e pesada da sua acao.

Ainda relativamente aos movimentos de camara, a camara acompanha varias vezes as
personagens, com movimentos suaves e subtis, contribuindo para uma sensacao de proximidade.
Noutros momentos a cAmara acaba por acrescentar dinamismo e movimento aos rituais. Além
do que foi mencionado anteriormente, na batalha final a cAmara faz movimentos giratérios

muito rapidos e abruptos, da perspetiva de Adam, de modo a demonstrar a sua confuséo.
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O dinamismo do filme também é alcancado através da variedade de angulos de camara. Ha
varios planos de enquadramento fechado ao longo do filme que nos permitem capturar as
emocOes das personagens e criar uma sensacdo de intimidade, e compreender melhor as
perspetivas das personagens. Muitas vezes conseguimos observar a utilizagdo de angulos para
criar uma dindmica de superioridade e inferioridade, por exemplo, entre Adam e Lily. Um
exemplo disso poderé ser visto quando Adam repreende Lily por se defender de Timmy,
observamos Adam de uma perspetiva ligeiramente inferior (figura 31) , fazendo com que nos
pareca ‘maior’, € Lily de uma perspetiva ligeiramente superior, e é utilizado um enquadramento
com mais espaco em cima (figura 32), dando-nos uma perspetiva oposta a de Adam. No
enquadramento de Lily podemos também observa-la no centro, entre Adam e a sua mée — esta
divisdo também é demonstrada quando Lily se tenta defender e olha mais para a mae (a espera

de ajuda ou defesa) do que para Adam.

por favor,
ndomeinterrompa.

Figura 31 — Angulo de Adam.
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).
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Figura 32 — Angulo de Lily.
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).

Na batalha final do filme, podemos observar a mesma dindmica entre Adam e Lily, mostrando-

nos como Adam se sente superior (figura 33), e Lily se sente inferior.

Figura 33 — Angulo de Adam no inicio da batalha final.
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).
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Esta dindmica s se altera quando Adam esta prestes a morrer. Ai podemos observar Lily da
mesma altura que Adam — através do ponto de vista de Adam (figura 34).

Figura 34 — Angulo de Lily no fim da batalha final.
Fonte: filme The Craft:Legacy (2020).

A banda sonora, composta principalmente por instrumentais e sons vocais, acaba por realcar as
emocOes que as personagens nos transmitem. Temos musicas mais animadas no inicio do filme,
e mais lentas com tons mais graves apos a morte de Timmy — mais uma vez contribuindo para
a construcdo da atmosfera. A auséncia de banda sonora em momentos mais tensos ou sérios do
filme, contribui para a seriedade desses momentos, acabando por captar a atencao do espectador.
Na batalha final, a banda sonora e os efeitos sonoros intensificam-se, proporcionando dimensao

e dramatismo ao momento.

O filme utiliza a bruxaria como simbolismo para o poder feminino, e uma ferramenta para a
criacdo de sororidade entre as raparigas. O filme deixa claro que o seu maior foco passa pela
representacdo de questdes sociais, a bruxaria acaba por ser um ‘plot binder’, ou seja, algo que
une as personagens e permite o desenvolvimento da narrativa, no entanto ndo é o foco principal
de toda a historia. O final proporciona-nos um desfecho relacionado com a magia, mas
simultaneamente mostra-nos também a questdo da masculinidade contra a feminidade. Em todas
as questdes relacionadas com a magia, conseguimos observar também metaforas para questoes

sociais.

Relativamente as bruxas, o filme mostra-nos uma versao muito mais atual e desmistificada do
que é a bruxaria ou a religido wiccana, através tanto de didlogo como de aspetos visuais — a

utilizagdo de cores mais vibrantes, brilhos, flores e elementos mais ‘leves’ acabam por fazer
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com que estas praticas sejam mais convidativas do que assustadoras. O facto de que as raparigas
praticam com a intengdo de serem melhores versdes de si mesmas e ndo com intencdo de se
vingar € um contraste perante o primeiro filme. As bruxas ndo sdo representadas como vilas, e
seguem a moralidade. Lily é representada como uma protagonista que comete erros, aprende
com eles e os tenta corrigir — uma protagonista mais humana, e consequentemente, uma bruxa

mais humana.

O filme original de 1996, embora tivesse elementos reais da cultura wiccana, acaba por ser
muito mais fantasioso do que o segundo filme. O segundo filme parece focar-se nos mesmos
principios que o primeiro filme a nivel religioso, e tem o0s seus momentos fantasiosos (quando
as raparigas fazem um feitico para que Lily consiga flutuar, ou o facto de que Tabby tem a
capacidade de lancar fogo com as maos, seriam dois exemplos), mas parece ter um toque de
realismo relativamente a cultura Wicca muito mais presente. E uma abordagem menos
complexa ao mesmo tema, e continua a retratar os problemas da adolescéncia, a importancia
da sororidade e 0 empoderamento feminino fruto de uma confianga que, neste caso, surge

derivada da bruxaria.

Algumas das criticas que se podem verificar, afirmam que “A verdadeira natureza do mal ¢
ambos [natural e sobrenatural] (...) Lister-Jones faz um trabalho decente ao interligar os dois,
utilizando uma ameaca masculina para algo mais fantasioso” (Lee, 2020). O autor prossegue
dizendo que transformar Timmy num ‘super ‘woke’ defensor de justica social’ é o Unico feitico
que de facto tem significancia, parcialmente pela decisao da autora de fazer das quatro raparigas
heroinas — quando Lily utiliza a sua magia para algo mais egoista, as implicacdes do que ela
faz acabam por nunca ser bem explicadas. Faltou informacdo que explicasse “os perigos do

gue a magia consegue realmente fazer.” (Lee, 2020).
Num artigo, da New York Times (2020), afirmam que a sequela é um

“desapontamento (...) privado de personalidade. Evitando a ‘maga podre’ que era a
narrativa de Nancy (Fairuza Balk) que foi brilhantemente incorporada na versdo dos
anos 90, este novo ‘Craft’ faz com que a masculinidade toxica seja 0 maior inimigo das

raparigas (...). Mas até esta modernizacao parece previsivel.” (Kim,2020).

Afirmam também que o que tornou o filme original tdo bom foi o qudo desesperadas as
protagonistas estavam para escapar dos seus problemas, e que esta nova versdo tem falta de

personagens mais ricas e desenvolvidas Por fim, “este filme tem falta de qualidade
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‘enfeiticante’. As bruxas tém direito a uma montagem estilo videoclip dos seus novos poderes,

mas aparenta ser mondtono, sem um motivo forte.” (Kim,2020).

Isto é algo que ja tinha sido apontado anteriormente, uma das diferenca do primeiro filme para
0 segundo sé&o as personagens principais. No filme The Craft:Legacy (2020) as protagonistas
ndo tém qualquer tipo de problema por resolver, ndo olham para a magia como uma ferramenta

de fuga, ou uma forma de alcangarem algo que desejam.
Num outro artigo, 1&-se que

“A parte de ‘craft’ ficou esquecida na ‘Legacy’, enquanto varias questoes sociais €
emocionais-sexuais sdo exploradas. Isto, ironicamente, é a parte mais interessante do
filme. Porque a parte de “bruxaria” € tratada maioritariamente como uma coisa divertida
para se fazer em festas do pijama, hd muito poucas sequéncias assustadores

(comparadas ao original). O resultado ¢ um filme confuso.” (O’Malley, 2020)
O autor aponta ainda para as vastas ‘migalhas’ que nos séo dadas sobre as restantes personagens

“quando jogam ao verdade ou consequéncia. ‘Eu gostava de ter mais amigos negros’
diz a Tabby (...) A Lourdes é transgénera, mas sem ser isso, ndo sabemos mais nada
sobre ela. (...) No filme de 1996 cada uma das raparigas era tridimensional, com

defeitos e desejos.” (O’Malley, 2020).

O filme The Craft:Legacy (2020) tem uma narrativa focada em Lily. No filme original de 1996
tinhamos as raparigas engquanto grupo e a descoberta dos seus poderes, Nancy e 0s seus
problemas familiares, Bonnie e 0s seus problemas de autoestima, Rochelle e os seus problemas

com bullying e racismo, e Sarah a descobrir-se enquanto bruxa e enquanto pessoa.

Algo que foi apontado como interessante foi o feitico que realizaram para que Timmy fosse

mais ‘woke’:

“Como reagiram os amigos antigos de Timmy a este novo ‘Timmy’? E os pais dele?
Toda esta sec¢do € cativante, engracada e inovadora, simultaneamente enquanto faz
uma critica as restricdes colocadas nos homens (também refletidas na forma como
Adam educa os filhos). O Timmy chega a dizer “¢ dificil para os rapazes. Nao ha espaco
para ser.” Em conjunto com os argumentos toxicos de Adam sobre ‘a crise da

masculinidade’, pode dizer-se que ¢ disto que ‘Legacy’ fala.” (O’Malley,2020).
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Por fim, e reforcando que o foco do filme passou maioritariamente por questdes sociais e de
identidade, no e-book “The Encyclopedia of LGBTQIA+ Portrayals in American Film” pode
ler-se que o filme é “um chamamento para Millenials e Gen Z, apresentando-se como ‘woke’,
progressista e com diversidade. Independentemente, a representacdo da comunidade
LGBTQIA+ no filme ¢ genuinamente refrescante” (Dymond & Murguia, 2022).
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4. Investigacao de suporte

Esta investigacdo de suporte tem como objetivo compreender a representacdo da bruxa no
cinema e 0 modo como sdo consumidos os produtos audiovisuais onde a personagem bruxa
esta presente, com foco nos filmes The Craft (1996) e The Craft:Legacy (2020). Mais ainda, a
investigacdo pretende avaliar os produtos audiovisuais realizados no &mbito deste projeto e
apurar de que modo os inquiridos compreendem a representacdo da bruxa nos videos

realizados.

4.1. Método

Nesta investigacdo foi adotada uma abordagem quantitativa, com recurso ao inquérito por
questionario. A abordagem quantitativa permite-nos avaliar uma determinada teoria ao
examinar a relacéo entre variaveis, que podem ser medidas e analisadas de forma estatistica.
Deste modo é possivel obter descri¢es quantitativas relacionadas com opinides ou

associagdes (Crewswell & Creswell, 2018).

A utilizacdo de questionarios permite-nos obter um nimero de respostas mais elevado , e torna
a recolha de informacdo mais rapida, permitindo ainda ao inquirido fornecer as suas respostas
consoante a disponibilidade e sem qualquer tipo de influéncia da parte do investigador. Optou-

se pela realizacéo de questionarios online dadas as vantagens que apresenta nesta era digital.

Foram realizados dois questionarios no ambito deste projeto — isto deve-se maioritariamente a
realizacdo de dois videos diferentes, deste modo cada um dos questionarios pretende recolher
informacdo com base no video a ele associado. Esta divisdo pareceu-nos ainda mais pratica,
tendo em conta a disponibilidade dos inquiridos para concluir o questionario — questionarios
demasiado longos podem desmotivar o inquirido a concluir o mesmo, levando a rececao de
menos respostas. Tratando-se de dois videos que apresentam a bruxa de formas distintas, é
importante que o inquirido consiga ver um video de forma isolada, para que as suas respostas

ndo sejam influenciadas ou contaminadas por contetdo apresentado.

4.1.1. Participantes
Relativamente aos participantes, a amostra (em ambos 0s casos) é uma amostra de

conveniéncia.
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Procedendo a uma caraterizacdo sociodemografica dos participantes, verifica-se que na sua
maioria estes sdo do género feminino, licenciados e pertencentes maioritariamente (e

igualmente) as faixas etérias de 16 — 24 e 25 — 34.

As amostras das faixas etarias foram divididas em >16, 16 — 24,25 —-34 ,35—-44 ,45-54,
55 — 64, 65 — 74, e 75<. Esta divisdo fornece-se uma visdo mais clara relativamente a faixa

etaria mais predominante, o que nos pode ajudar a compreender determinadas respostas.

4.1.2. Participantes do questionario 1

Obtivemos uma amostra de 81 participantes na amostra 1. Os participantes (amostra 1), séo
maioritariamente do género feminino (63%), 33,3% dos inquiridos sdo do género masculino,
2,5% identificaram-se como “Nao-Binario” e 1,5% como “Outro”. A sua faixa etaria vai desde
0s 18 anos aos 64 anos, sendo que as faixas etarias com mais participantes séo dos 16 — 24
(32,10%) e dos 25 — 34 (32,10%) , um total de 64,20%.

Relativamente ao seu grau de escolaridade, 54% dos inquiridos s&o licenciados, 29,6% séao
Mestres ou Doutorados, 12,3% obtiveram o grau de conclusdo do secundario, e 3,7%

concluiram o ensino basico.

4.1.3. Participantes do questionario 2

Obtivemos uma amostra de 86 participantes no questionario 2. Os inquiridos da amostra 2 sao
maioritariamente do género feminino (62,8%), 33,7% sdo do género masculino, 2,3%
identificam-se como “N&o-Binario” e 1,2% como “Outro”. Relativamente a faixa etaria, esta
vai desde 0s 18 aos 76 anos, a faixa etaria com maior quantidade de participantes vai dos 16
aos 24 anos. 45,5% dos inquiridos sdo licenciados, 34,9% sdo mestres ou Doutorados, 15,1%

concluiram o ensino secundario, e 4,7% concluiram o ensino basico.

4.1.4 Descricao do instrumento de recolha
A realizacdo de dois questionarios permite-nos ter respostas focadas estritamente no video

respondente ao seu questionario, sem qualquer tipo de influéncia prévia.

Ambos 0s questionarios contam com 15 questdes, sendo 3 de resposta dicotomica, 3 de multipla
escolha, 2 perguntas de selecdo multipla, 2 de associacdo livre, 1 de resposta livre, e 4 questdes

utilizando a escala de Likert para avaliagdo dos videos realizados.
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Assim, cada questionario pode ser dividido em duas partes. A primeira parte é referente a
representacdo da bruxa e aos habitos de consumo do inquirido relativamente a filmes com esta
personagem. A segunda parte é referente a representacdo da bruxa em cada um dos videos
realizados e a avaliacdo dos videos. No caso do questionario 1 € referente ao filme The Craft
(1996) e respetivo video, no caso do questionario 2 é referente ao filme The Craft:Legacy
(2020) e respetivo video.

Os questionarios iniciam-se com questfes sociodemograficas, de modo a obter informac6es
acerca do seu género e 0 seu grau de escolaridade, e com uma questao de resposta livre devera

indicar a sua idade — esta escolha permite-nos ter uma ideia mais vasta da idade dos inquiridos.

Em seguida, o inquirido devera responder a uma pergunta de associacdo livre, sendo utilizado
como estimulo a expressdo “as caracteristicas da bruxa nos filmes”, permitindo-nos assim
explorar, através da associacdo livre, as caracteristicas que o0s inquiridos associam a
personagem bruxa. De acordo com Freud a associacdo livre ¢ “fundamental da técnica
psicanalitica” (Ribeiro,2020), uma vez que a realizagdo desta associa¢do, de forma honesta
trata-se de um processo criativo e exige liberdade interior. Pereira (2001) afirma que esta
técnica permite aceder a forma como o0 sujeito materializa as teorias que desenvolve
psicologicamente. Esta técnica permite compreender de que forma é que o sujeito “da corpo as
teorias que desenvolve na sua mente”, permitindo-nos identificar a l0gica natural que preside

a representacdo em questdo. (Pereira, 2001, p.185).

S&o colocada duas questdes de selecdo mdaltipla. Na primeira questdo o inquirido devera
assinalar todas as opg¢des que se verificam relativamente aos filmes em que costuma encontrar
mais a personagem bruxa. As 7 opg¢des do inquirido sdo ‘Filmes de Terror’, ‘Filmes de
Comédia’, ‘Filmes de Drama’, ‘Filmes de Aventura’, ‘Filmes de Romance’, ‘Filmes de
Fantasia’, e ‘Filmes de Fic¢ao Cientifica’. O inquirido devera selecionar todas as opgdes que

se verificam.

Na segunda questdo, o inquirido devera assinalar todas as opcBes que se verificam
relativamente aos seus habitos de consumo durante a visualizacdo de filmes em que participam
bruxas. H& um total de 12 op¢des, passando elas por ver o filme sozinho ou acompanhado,
durante o dia ou durante a noite, de luzes acesas ou apagadas, sem som ou com som baixo, qual
o dispositivo em que assistem (tablet ou telemdvel, computador portétil, televisao), se assistem
em plataformas de streaming ou no cinema. O inquirido devera selecionar todas as opgdes que

se verificam.
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Como ultima pergunta da primeira parte do questionario, o inquirido devera afirmar, através de

uma questdo que apela a uma resposta dicotomica (sim ou ndo), se acredita em bruxas.

A partir daqui inicia-se a segunda parte do questionario. E a partir daqui que o foco de cada
questionario passa a ser o respetivo video que o acompanha: o questionario 1 é referente ao
video 1 (baseado no filme The Craft de 1996), e o questionario 2 referente ao video 2 (com
base no filme The Craft:Legacy de 2020).

A primeira pergunta nesta sec¢do é de resposta dicotomica , e pretende averiguar se o inquirido
j& assistiu ao filme em questdo. Caso o inquirido responda afirmativamente, é-lhe colocada
uma questdo adicional pretendendo averiguar ha quanto tempo o viu. As escolhas variam em
cada um dos questionarios — no questionario 1 os inquiridos poderiam selecionar respostas com
um intervalo de tempo maior entre si, as respostas passavam por ‘Este ano’, ‘Ha 1 ou 2 anos’,
‘Ha 3 ou 4 anos’, e ‘Ha 5 anos ou mais’. No questionario 2 os inquiridos tém opcdes de resposta

com 1 ano de diferenca entre si, visto que o filme foi lancado ha quatro anos.

Em seguida, ¢ solicitado aos inquiridos que assistam a um dos videos relacionados com este
projeto. Apds a sua visualizagdo, € pedido aos inquiridos que afirmem de que forma as bruxas
sdo representadas no video, esta é uma questdo de associacao livre, permitindo ao inquirido

atribuir quaisquer caracteristicas que considerar apropriadas as personagens apresentadas.

E ainda pedido aos inquiridos, através de uma questdo de resposta dicotomica, que indique se

considera que as bruxas representadas no video correspondem a sua ideia do que é uma bruxa.

Por fim, sdo colocadas quatro questdes ao inquirido para que, através de escalas intervalares de
seis pontos, avalie em quatro categorias o0 video a que assistiu. Numa escala de um a seis, 0
inquirido devera avaliar a obra globalmente, a compreensdo da histéria, o ritmo do video, e a

banda sonora escolhida.

4.1.5. Procedimento de recolha de dados

Os questionarios foram criados durante o més de Julho de 2024, utilizando a plataforma Google
Forms, dada a familiaridade com a plataforma e a facilidade de divulgacdo dos questionarios
em formato online, sendo que esta permitia a ligacdo direta dos videos de modo que 0s
inquiridos pudessem visualiza-los sem sair do questionario. Os questionarios online tém como
vantagem a facilidade de utilizacdo por parte de maiores amostras, maior flexibilidade e

diversidade na elaboragéo de questdes e agilidade em acrescentar ‘follow-up’s’, baixo custo de
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implementacdo, maior rapidez no seu preenchimento, sendo mais atrativo por se encontrar
disponibilizado de forma mais interativa, permite ao pesquisador ter mais controle sobre o
preenchimento do questionario (permite dar indicacdes especificas e impossibilitar o avango
do inquérito caso a resposta ndo corresponda aos critérios requeridos), rapidez na divulgacéo e
na recolha de dados (Vaconcellos & Guedes, 2007).

Os pré-testes foram realizados no inicio de Agosto de 2024 com 11 participantes. Isto permitiu-
nos alterar a formulacdo da questbes de associacao livre, de modo que fossem mais claras para

0s inquiridos.

A versdo final dos questionados foi lancada a 19 de Agosto de 2024, e a recolha das respostas
deu-se desde 19 de Agosto até 31 de Setembro de 2024. Os questionarios foram divulgados por
meio de redes sociais como o Whatsapp, e foi pedido a inquiridos que o partilhassem com
amigos e familiares. Foram obtidas 81 respostas no questionario 1, e 86 respostas no

questionario 2.
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4.2. Resultados da Investigacao
4.2.1 Resultados relativos ao Questionario 1 — The Craft (1996)

Na anélise de respostas do questionario 1, a nossa amostra contou com 81 respostas. Nessas 81
respostas, um dos pontos centrais da analise passa pela representacdo da bruxa no cinema. Os
inquiridos apresentaram maioritariamente caracteristicas psicolégicas (117 caracteristicas ou

expressdes), seguidas por caracteristicas fisicas (43), e sociodemogréficas (26),

Assim sendo, as respostas a pergunta associagao livre, através do estimulo ‘As caracteristicas

da bruxa nos filmes’, obtivemos um total de 81 respostas.

Relativamente aos inquiridos que apontaram para caracteristicas sociodemograficas, a sua
maioria (21 inquiridos) associa a bruxa a uma mulher (6 respostas) velha (15 respostas), cinco
dos inquiridos associaram-nas a ‘jovens’. Apontaram para caracteristicas psicoldgicas da bruxa
(117), na sua maioria com uma conotagdo negativa, atribuindo-lhes termos como “mas” e
“vilas”, mas ndo deixando de reconhecer o seu poder (15 respostas) e a sua inteligéncia (9

respostas). Seguem-se caracteristicas como ‘egocéntrica’ ¢ ‘manipuladora’(6 respostas).

A nivel fisico (43) foram caracterizadas como “feias” (43 respostas) ou “pouco atraentes” (29
respostas) e associaram-lhes objetos como ‘roupas pretas’ ou em tons escuros (18 respostas),
‘chapéu pontudo’ (8 respostas) e ‘caldeirdo’ (6 respostas). Alguns dos inquiridos associaram as
personagens a géneros de filmes, como ‘terror’ € ‘suspense’ (4 respostas), e ocorreram algumas
mengdes ao ‘riso da bruxa’ (4). Foram também utilizadas palavras associadas a espiritualidade
e a religido, como ‘invocagao’, ‘espiritualismo’ e ‘conexao’.

Trés dos inquiridos referiram-se as representaces afirmando, respetivamente, ‘um retrato

negativo do paganismo’, ‘representagdes satanicas’, e ‘representagdes em formato de satira’.

Dois inquiridos mencionaram ainda que associavam as bruxas a uma procura pela beleza e

juventude eterna.

Quando questionados sobre o género de filmes em que mais encontram a personagem bruxa, a
maioria dos inquiridos situa-a em filmes de fantasia (88,9%) e em filmes de terror (63%). Outros

dos géneros mais selecionados foram ‘filmes de aventura’ (29,6%) e ‘filmes de comédia’
(22,2%) (grafico A).
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Filmes de Terror
Filmes de Comédia
Filmes de Drama
Filmes de Aventura
Filmes de Romance
Filmes de Fantasia

Filmes de Ficgéo Cientifica

—51 (63%)

18 (22,2%)

24 (29,6%)

72 (88.9%)

11 (13,6%)

20 40 60 80

Grafico A — Género de filmes em que os inquiridos do questionario 1 mais encontram a personagem

bruxa.
Fonte: Google Forms.

No que toca aos habitos dos inquiridos na visualizacdo de filmes sobre bruxas (grafico B), a

maioria assinalou que vé na televisao (71,6%), a noite (69,1%), e sozinho (69,1%). Como pode

ser observado no grafico B, grande parte dos inquiridos assinalou também que vé acompanhado

(67,9%), vé em plataformas de streaming (55,6%), e que vé durante o dia (54,3%).

Vé acompanhado

Vé sozinho

Ve durante o dia

Vé a noite

Apaga as luzes

Acende as luzes

Desliga ou diminui o som
Vé no tablet ou telemével
Vé no computador portatil
Vé em plataformas de streaming
Vé na televisao

Vé numa sala de cinema

3 (3,7%)

55 (67,9%)

56 (69,1%)
—44 (54,3%)

56 (69,1%)

36 (44,4%)

11 (13,6%)
17 (21%)
28 (34,6%)
45 (55,6%)
58 (71,6%)
36 (44,4%)
20 40 60

Gréfico B — Habitos dos inquiridos do questionario 1 na visualizacdo de filmes sobre bruxas.

Fonte: Google Forms.

Podemos considerar que as respostas de associacao livre anteriores, podem estar ligadas aos

habitos de consumo dos inquiridos, visto que a maioria dos mesmos Vvé este género de

personagens em filmes de terror, onde as conotacdes de maldade, egoismo e feitura estdo mais

presentes nesta personagem, onde a bruxa é a vila. Mais ainda, grande parte dos
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inquiridos afirmou ver filmes com estas personagens na televisdo, sozinhos e a noite, o que
pode contribuir para a conotacdo mais negativa que atribuem a personagem bruxa, dado o
género de filmes que costuma passar mais tarde na televisdo, e as sensag¢fes que o inquirido

pode ter por estar sozinho.

4.2.2. Resultados relativos ao Questionario 2 — The Craft:Legacy
(2020)

Na analise de respostas do questionario 2, a nossa amostra contou com 86 participantes. Nesta
amostra 59,3% dos inquiridos afirmou ndo acreditar em bruxas. Nessas 86 respostas, um dos
pontos centrais da analise passa pela representacdo da bruxa no cinema. Os inquiridos
apresentaram maioritariamente caracteristicas psicologicas (120 caracteristicas ou expressoes),

seguidas por caracteristicas fisicas (84), e sociodemograficas (28),

Relativamente a questdo de associacgao livre, com o estimulo ‘As caracteristicas da bruxa nos
filmes’, os inquiridos que remeteram para caracteristicas sociodemograficas (28) associaram a
personagem bruxa a uma mulher velha (18 respostas), 6 dos inquiridos associaram a bruxa a

‘jovem’.

As caracteristicas psicologicas da bruxa (120), apresentam-se com uma conotacdo
maioritariamente negativa. Sao-lhes atribuidos termos como “mas” e “vilas” (38 respostas),
nao deixando de reconhecer que sdo ‘fortes’ e ‘poderosas’(13 respostas). Sdo também vistas
como ‘perigosas’, ‘mentirosas’ € ‘manipuladoras’ (8 respostas), ‘vingativas’, ‘impiedosas’ e
‘mesquinhas’ (7 respostas). Outras caracteristicas passaram por ‘incompreendidas’, ‘solitarias’
e ‘excluidas’, reconhecendo a sua marginalizagcdo (6 respostas), ‘misteriosas’ e ‘misticas’ (5

respostas), e ‘espertas’ OU ‘inteligentes’ (4 respostas).

No que toca a caracteristicas fisicas da bruxa (84), os inquiridos caracterizaram-nas como
‘feias’ ‘nojentas’ e ‘assustadoras’ (23 respostas), e associaram-lhes caracteristicas como “nariz
estranho” (18 respostas), “verrugas” (8 respostas), e cabelo grisalho ou despenteado (5

respostas). Apenas cinco dos inquiridos associaram beleza a bruxa.
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Os inquiridos associam também objetos como roupas pretas ou escuras (18 respostas),
vassouras (8 respostas), chapéu pontudo (7 respostas), pocoes e caldeirdo (3 respostas). Dois

inquiridos associaram o gato preto a este género de personagens.

Alguns inquiridos associaram as personagens a sensagdes como ‘medo’ (2 respostas) e a
géneros de filme como ‘terror’ e ‘suspense’ (2 respostas). Os inquiridos também associaram a
bruxa a ‘noite’ (3 respostas), e ‘escuriddo’ (2 respostas). Ocorreram algumas mengdes do ‘riso
da bruxa’ (4 respostas). Também foram utilizadas palavras associadas ao espiritualismo e a
religido.

Alguns dos inquiridos referiram também a perspetiva que tém da representacdo da bruxa,
nomeadamente ‘simbologia do empoderamento feminino’ e a ‘representacdo da sororidade’ (3
respostas). Consideraram que a representacdo da bruxa como uma velha feia € um estere6tipo

que tem vindo a mudar (2 respostas).

Os inquiridos afirmam que as praticas realizadas pela personagem bruxa sdo futeis e malvadas
(5 respostas). Alguns dos inquiridos (30) mencionaram também praticas de magia (19
respostas) ou termos religiosos/espirituais que passam por ‘alquimia’, ‘mito’, ‘linguagem
antiga’, ‘elevagao’ e ‘entidade’.

Quando questionados sobre o género de filmes em que encontram a personagem bruxa ,0S

inquiridos afirmaram que a encontram mais em filmes de fantasia (86%) e em filmes de terror

(68,6%). Outros dos géneros mais selecionados afirmam ‘filmes de Aventura’ (31,4%) e ‘filmes
de Comédia’ (25,6%) (grafico C).

Filmes de Terror -59 (68,6%)

Filmes de Comédia

Filmes de Drama 15 (17,4%)

Filmes de Aventura 27 (31,4%)
Filmes de Romance 11 (12,8%)
Filmes de Fantasia —T4 (86%)
Filmes de Ficgao Cientifica
0 20 40 60 80
Gréfico C — Género de filmes em que os inquiridos do questionario 2 mais encontram a personagem
bruxa.
Fonte: Google Forms.
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Relativamente aos habitos dos inquiridos na visualizagdo de filmes de bruxas, podemos
observar no gréafico D que a maioria assinalou que assiste aos filmes sobre bruxas na televisdo
(72,1%), acompanhados (66,3%), a noite (65,1%). Varios dos inquiridos também afirmam que
vém os filmes sozinhos (65,1%), em plataformas de streaming (50%) e com as luzes apagadas
(45,3%).

/& acompanhado 57 (66,3%)
Vé sozinho 56 (65,1%)
Vé durante o dia 42 (48,8%)
Vé a noite 56 (65,1%)

Apaga as luzes -39 (45,3%)
Acende as luzes

Desliga ou diminui o som

Vé no tablet ou telemdvel

Vé no computador portatil

Vé em plataformas de streaming
Vé na televisao

Vé numa sala de cinema

13 (15,1%)
5 (5,8%)
—18 (20,9%)

—35 (40,7%)

Graéfico D — Habitos dos inquiridos do questionario 1 na visualizagdo de filmes sobre bruxas.

Fonte: Google Forms.
Mais uma vez, tanto os generos de filmes em que os inquiridos afirmam encontrar a
personagem bruxa (filmes de fantasia e de terror), como os seus habitos durante a visualizagdo
dos mesmos podem contribuir para a conotacdo mais negativa que associam a este género de
personagem. Os filmes de terror tendem a representar a bruxa enquanto vila, e os filmes de

fantasia tendem a representa-la como poderosa.

Em suma, ambas as amostras tendem a apresentar uma representacao mais focada em aspetos
negativos ou pejorativos. Em ambas as amostras a bruxa € vista, na sua maioria, como uma
mulher velha e feia, que esta ligada a questdes espirituais ou religiosas, e que é malvada, egoista
e assustadora. Em ambas as amostras os inquiridos tendem a ver filmes com a personagem

bruxa a noite, na televisdo, que se enquadram nos géneros de terror e fantasia.
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5. Realizacao do Projeto
Atraveés de transformacdo de contetdo, cada um dos videos foi realizado de modo a captar a
esséncia das bruxas representadas nos filmes. Esta montagem inclui contexto e apresenta as

motivacOes das raparigas, as suas consequéncias e emogoes.

O objetivo de cada um dos videos é destacar a forma como a bruxa é representada em cada um
dos filmes. Consequentemente, enquanto projeto, demonstra as diferencas da representacéo da

mesma tematica com mais de 20 anos de diferenga.

A escolha do filme The Craft (1996) deve-se ao facto de ser um filme, atualmente, reconhecido
como um “classico’ e um ‘cult favorite’ entre fis desta tematica. E-lhe atribuida a conotago de
inspiracdo para que varios jovens na década dos anos 90 se interessassem por préticas de

bruxaria e por religides como a Wicca e o Paganismo.

O facto de que fala de problemas sociais como a marginalizagéo, o bullying e 0 empoderamento
feminino, permite-nos compreender o género de problemas sociais que eram tratados
cinematograficamente na altura, e observar a forma como tal era feito. No inicio do filme cada
personagem tem a sua narrativa (cada personagem tem problemas a nivel individual, é assim
que surge grande parte da representacdo de problemas sociais), mas a bruxaria ndo deixa de ser
sempre o foco principal do filme. Conseguimos ver, num unico filme, a representacao da bruxa

m4, da bruxa boa, e da vitima que se torna vild através do poder.

A ideia de analisar dois filmes surgiu apds a compreensdo de que a representacao da bruxa no
filme The Craft:Legacy (2020) apresenta uma perspetiva completamente diferente (e mais
atual) ndo s6 do que é uma bruxa, mas tambem de véarias teméticas apresentadas no filme
original. Neste filme, a representacdo da bruxa é alterada desde a sua estética as suas

capacidades e praticas.

O primeiro filme acaba por ser mais fantasioso, e o segundo inclina-se mais sobre o0s principios
da religido (paganismo) e praticas contemporaneas da religido Wicca. Estas praticas focam-se
mais no uso da magia para 0 amor proprio e a unido entre as raparigas. Além das suas acdes,
também a sua estética € menos ameagadora — com um aspeto comum e a utilizacdo de cores

vibrantes.

Assim, 0 objetivo do projecto, é apresentar esta diferenca através de uma releitura criativa.
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A partir do momento em que alteramos a perspetiva do que ¢ a bruxaria, alteramos também a
percecdo do que é uma bruxa. Esta é uma alteracdo que s6 se mostra possivel com base no

contexto social em que o filme se encontra inserido.

Consideramos que, para a realizagdo deste projeto seria mais interessante que a representacao
da bruxa de um ‘classico’ dos anos 90, fosse comparada com uma versdo adaptada e criada
vinte anos mais tarde. Os filmes apresentam a mesma tematica e decorrem no mesmo universo
— ligados pelo facto de que Nancy é a mée de Lily. Tendo tudo isto em conta ndo foi considerada

pertinente a analise de um terceiro filme.

Com ambos os videos, o objetivo era captar a forma como as bruxas sdo representadas e a sua
esséncia, ou seja, a esséncia das bruxas de acordo com o contexto em que se encontram

inseridas.

No video do filme The Craft (1996) o foco passou por demonstrar as varias vertentes das
bruxas, desde vitimas, a vilas ou heroinas. A inclusdo dos problemas sociais apresentados
servem nao so para contexto das acoes das bruxas, mas também para demonstrar os problemas
sociais representados cinematograficamente na época. Algo também importante foi a exposicédo
dos problemas sociais no video realizado para o filme The Craft (1996) visto que sdo problemas
que afetam diretamente as personagens principais e contribuem para o avango da narrativa,

algo que ndo se verifica no segundo filme.

No video referente ao filme The Craft:Legacy (2020), o foco foi demonstrar que a
representacdo da bruxa se foca mais em questdes sociais como a sororidade e 0 empoderamento
feminino. A realizacdo de feiticos que interferem com terceiros sdo considerados moralmente
incorretos, e as bruxas aparentam ser pouco vingativas, € mais conscientes e consequentes,
apesar dos erros que cometem. O objetivo passou também por demonstrar a estética muito mais

leve que o filme apresenta através da utilizacdo de cores vibrantes, brilhos e flores.

Os filmes séo direcionados a um publico mais jovem, tendo apelado maioritariamente a jovens
mulheres na sua adolescéncia ou jovens adultas. Num artigo do Los Angels times (1996), é
reconhecido que embora o publico-alvo seja um publico mais jovem, isso ndo se reflete na
qualidade do filme, o autor afirma que vale a pena dizer que o The Craft (1996) esta bem feito
(Thomas, 1996).

O The Craft (1996) inspirou varios jovens a pesquisar mais sobre a bruxaria e sobre préaticas

pagas ou wiccanas, apesar de na altura em que se estreou ter sido um filme que causou algum
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medo, devido ao Satanic Panic que decorria na altura. Num artigo do The Time (2020) pode
ler-se que Kate Laity, professora no colegio St. Rose afirma que o filme teve impacto entre

mulheres jovens fascinadas por bruxaria. (Aloi, 2020). Ainda nesse artigo pode ler-se

“Talvez nenhum outro filme contemporaneo tenha tido tanto impacto no movimento de
bruxaria moderno como o The Craft. (...) com a sua representacdo auténtica de jovens
adolescentes que se aventuram na bruxaria para melhorar as suas vidas e ganhar poder.
(...) imensas raparigas jovens foram levadas a aprender mais sobre a bruxaria e o

paganismo.” (Aloi, 2020).

N&o tendo necessariamente influenciado todos os espectadores a praticar magia, deu uma

sensacdo de empoderamento a varios.

O The Craft:Legacy (2020), mesmo sendo uma sequela de um filme com mais de vinte anos,
acabou por apelar a um publico mais jovem e ndo ao publico mais velho que viu o langamento
do primeiro filme quando se estreou. A retratacdo de problemas sociais como sexualidade e
questdes de identidade também acaba por se resignar com uma faixa etaria mais jovem, visto

que sdo questdes sociais mais abordadas entre esse publicos.

Além disso, colocar as personagens de ambos os filmes, em contextos e cenarios mais juvenis
como um secundario, a lidar com problemas relacionados com rapazes, beleza e ciimes, acaba
por atrair um publico que se identifica com essas caracteristicas. O facto de que em ambos 0s
filmes as protagonistas sdo raparigas, também acabou por atrair mais jovens desse género. Pode

ler-se num artigo do Time Magazine (2020) que

“Atualmente, a pegada digital estd cheia de bruxas jovens (...) que criam estéticas
‘trendy’ no Instagram (...) o hashtag #Witchtok tem mais de 2 bilhGes de visualizagdes
a Julho de 2020, e o hashtag #witchesofinstagram tem mais de 5.6 milhGes de

publica¢des. E uma grande ‘bruxaria digital”” (Aloi, 2020)

Os videos criados neste projeto dirigem-se a fas dos dois filmes e a fas da tematica de bruxas.
Considero que o publico-alvo passaria pela mesma faixa etéria dos filmes (jovens), mas a

criacdo dos videos foi feita de modo que fossem compreendidos por qualquer faixas etaria.

Os videos curtos foram realizados tendo em mente que o span de atencdo dos jovens nao €
muito longo. Com a popularizagédo dos videos curtos em aplica¢cdes como o TikTok, acabamos

por estar habituados a imersdes de 30 segundos em videos com pouco ou nenhum contexto, o
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mesmo nao se tende a verifica em geragdes mais velhas, que preferem contetdo mais longo e

com contexto.

A construcdo de forma cronoldgica dos videos (no sentido do seguimento cronoldgico dos
acontecimentos dos filmes), e a utilizagdo de elementos como voice overs, pretenderam
contribuir para uma compreensdo linear e simplificada da narrativa, fornecendo contexto
através da juncdo de elementos de som e elementos visuais independentes. Deste modo, 0
objetivo seria tornar os videos dindmicos para o publico mais jovem e simultaneamente

compreensiveis para um publico mais velho.

Em ambos os filmes foram utilizados programas de Al para a remocdo da banda sonora das
cenas utilizadas, de modo a facilitar a continuidade dos videos. Neste sentido foi necessaria a
remocdo das legendas originais do filme, e a realizacdo de legendas feitas manualmente (em

casos de voice over, por exemplo).

Com este projeto, procurei fazer uma releitura ou reinterpretacdo criativa de cada um dos
filmes, colocando o foco na representacdo das bruxas, desde a sua estética as suas agoes.
Considerei importante mostrar, no primeiro video, os problemas sociais representados no filme,
visto que muitas vezes nos sdo apresentados em formato de personagem. Por exemplo, Nancy
representa o empoderamento feminino toxico, Sarah representa a necessidade de ser aceite e a
sensacdo de pertenca, Bonnie representava a falta de autoestima ou o excesso dela, e Rochelle

abriu a conversa sobre racismo. H& uma juncdo entre personagens e questdes sociais.

Nos filmes a bruxaria remete para problemas relacionados como o empoderamento feminino e
a sensacao de pertenca, algo que tentei demonstrar nomeadamente quando Sarah sai do grupo,

e quando Lily implora as amigas para a ajudarem.

Assim, procurei compilar momentos chave das vidas das raparigas na sua jornada pela bruxaria,
e deixar que atraves dos mesmos transparecesse a sua esséncia, sem alterar a ordem dos
acontecimentos e com especial atencdo a banda sonora, de modo a evitar que a mesma

influenciasse a percecdo do espectador.

5.1. Projeto 1 - Video relativo ao The Craft (1996)

O video inicia-se com a cara de Nancy, a olhar para a camara enquanto diz “Nossa é a magia,
Nosso € 0 poder” — esta cena foi selecionada para a abertura do video uma vez que nos apresenta

Nancy, a antagonista/personagem a praticar magia, com um olhar frio e cruel. Ha um fade para
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um separador com o titulo do filme — o mesmo utilizado no filme — em seguida h4 um fade para
Sarah de costas, a entrar para a escola. Esta construgéo inicial d&-nos a conhecer nos primeiros

13 segundos a antagonista, o aspeto da magia no filme, e a protagonista.

Durante a construgdo procurei manter alguma continuidade no ritmo do video, e fluidez
relativamente aos cortes entre as cenas. Por exemplo, logo depois de observarmos Nancy,
Bonnie e Rochelle a caminhar nos corredores no inicio do video, observam-se 2 rapazes, do

lado oposto do corredor escolar, a fazer bullying as raparigas.

Optei por manter esta cena na sua totalidade. A cena é-nos mostrava da perspetiva de Nancy, o
movimento da cAmara desloca-se da direita para a esquerda (figura 35) — quando observamos
Nancy a encara-los enquanto caminha com as amigas, 0 movimento da cdmara é da esquerda

para a direita (figura 36), mantenho a ideia de movimento no corredor da escola.

Alerta, Cabra assustadora!

Figura 35 — Movimento direita - esquerda.
Fonte: video realizado com base no filme The Craft (1996).
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Figura 36 — Movimento esquerda - direita.
Fonte: video realizado com base no filme The Craft (1996).

O uso de varios fades para tela preta ao longo do video foi utilizado de modo a tornar algumas
transicdes mais suaves e evitar a percecao de que se estaa a proporcionar demasiada informacéo
(e a um ritmo demasiado acelerado) ao espectador, evitando criar uma peca confusa. Ja a
utilizacdo de fade paratela branca foi utilizado de modo a demonstrar o quéo rapida a sequéncia
de eventos foi para as raparigas, transmitindo ao espectador uma sensacdo de rapidez e de

‘flashback’ enquanto sdo apresentados momentos chave.

No inicio do video, em alturas nas quais 0 objetivo era mostrar uma passagem de tempo, as
duas cenas em causa acabam por ser intercaladas com uma transi¢do, de menos de 1 segundo,
para tela preta — por exemplo, no time code 00:27- 00:32, Bonnie diz a Nancy e Rochelle “O
almanaque diz que algo acontecera hoje”, fade para tela preta e fade para Bonnie a observar

Sarah na aula (figuras 37 a 39).
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00:25.90 /02:31.61

Figura 37 — Utilizacdo de fade para tela preta (1).
Fonte: edicdo do video realizado com base no filme The Craft (1996).

00:26.38 / 02:31.61

Figura 38 - Utilizacdo de fade para tela preta (2).
Fonte: edi¢do do video realizado com base no filme The Craft (1996).
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00:26.63 /02:31.61

Figura 39 - Utilizacdo de fade para tela preta (3).
Fonte: edi¢do do video realizado com base no filme The Craft (1996).

Com o fim da parte introdutdria do video (até ao time code 00:43) que nos mostra o contexto em
que as raparigas se conhecem, iniciamos 0s eventos que se deram ap0s essa unido. Observa-se
alguns dos problemas das raparigas e os feiticos que realizam para os resolver. Estas cenas séo
separadas pela utilizacdo de ‘flashes brancos’ (tela branca), ou seja, fade para tela branca, para
demonstrar o qudo rapida a sequéncia de eventos foi para as raparigas, e transmitir ao
espectador a sensacdo de uma grande quantidade de eventos a acontecer de forma apressada, e

de ‘flashback’ (figuras 40 a 42). A utilizacdo da tela branca como transicdo acaba

também por fazer com que esta sequéncia de cenas se destaque. E como se o espectador

estivesse a observar fragmentos de momentos chave do enredo das raparigas.

Uma bruxa nata

[ 2

00:47.58 /02:31.61
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Figura 40 - Utilizac&o de fade para tela branca (1).
Fonte: edi¢do do video realizado com base no filme The Craft (1996).

00:47.94 /02:31 .61

Figura 41 - Utilizacdo de fade para tela branca (2).
Fonte: edicdo do video realizado com base no filme The Craft (1996).

00:48.18 /02:31.861

Figura 42 - Utilizacdo de fade para tela branca (3).
Fonte: edi¢do do video realizado com base no filme The Craft (1996).

O primeiro fade para tela preta que surge depois desta sequéncia é no time code 1:45, para

introduzir a cena em que as raparigas se encontram no carro a falar sobre as coisas que tém
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acontecido, e Sarah Ihes diz que tudo o que estdo a fazer podera vir a ter consequéncias para
elas — este € um momento de viragem na histdria e como tal considerdmos necessario abrandar
o ritmo do video, para que o espectador conseguisse compreender a importancia da cena e o

quanto ela divide um ‘antes’ e um ‘depois’ no filme.

A partir daqui permanece a continuacdo de fade para tela preta entre cenas, que demonstram
maioritariamente o sofrimento de Sarah nas méos das restantes raparigas — esta escolha, neste
contexto, deve-se ao facto de o ambiente do filme mudar completamente. Passamos de um
filme sobre amigas adolescentes que se encontram e comegam a praticar bruxaria para que a
sua vida corra bem, para raparigas que estdo ‘loucas de poder’ e agem com maldade, a vertente
de ‘terror’ do filme fica muito mais acentuada, e consideramos que a utilizacdo de fade para
tela branca entre cenas quebraria a continuidade do video, acentuaria as transi¢cdes em vez de

as tornar mais suaves.

Na Ultima parte do video (time code 01:54 — 02:14) utilizamos mais a técnica de voice over,
numa tentativa de fornecer ao espectador uma imagem visual do que estava a ser dito pelas
personagens, o que também pode contribuir para a ideia de varios acontecimentos a uma grande

velocidade.

No final, ha um zoom em Nancy, quando se encontra na cama do hospicio em que foi internada
— a ideia seria fazer com que o espectador se focasse maioritariamente em Nancy, na forma
como ela age e nas coisas que ela diz, e ndo tanto no ambiente a sua volta. A cena em si ja
possuia este efeito rotativo que muitas vezes € utilizado em cinema para simbolizar o estado
mental de uma personagem ou a ideia de confusdo mental, e considero que essa ideia fica

acentuada em conjunto com um plano de aproximacéo adicionado em edi¢éo.

Relativamente a banda sonora utilizada, do segundo 00:05 ao minuto 01:45 € utilizada a musica
“All This And Nothing” da banda Sponge, que faz parte da banda sonora original do filme, e
representa bem a natureza mais leve da primeira parte do video. Até aqui, as raparigas estdo a

conhecer-se e a conseguir tudo aquilo que querem através da magia.

Do time code 01:45 a 02:34 ¢ utilizada a musica “Trouble Is Brewing” de David Fesliyan. As
cenas utilizadas nesta ultima parte do video ndo possuem qualquer tipo de banda sonora no
filme original, mas para fins de continuidade do video considerei importante a presenca de
algum tipo de instrumental, a musica selecionada deve-se ao facto de ter uma conotacdo de

terror e suspense — algo que nos pareceu apropriado e que intensifica a conotagéo das cenas.
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O conteudo do video procurou transmitir os pontos chaves do enredo do filme de modo que
seja possivel compreender a tematica do mesmo, a rapidez com que grande parte dos
acontecimentos se desenvolvem, a sequéncia de eventos que levou a ‘queda’ das personagens
(apresentada na sua maioria cronologicamente), e deixar bastante claro o que o filme nos

transmite como sendo bom e como sendo mau, quem é o herdi e quem é o vildo.

O video procura transmitir a metamorfose das raparigas. Bonnie, Nancy e Rochelle que passam
de jovens adolescentes com vontade de melhorar a sua vida, para ‘bruxas mas’ que atormentam
e perseguem Sarah porque a mesma se recusa a permanecer no cla. Sarah passa de uma rapariga

timida e inexperiente para uma heroina que utiliza a sua magia para travar as restantes raparigas.

Relativamente ao que 0s videos transmitem acerca da representacdo da bruxa, e tendo em conta
que o video procurava particularmente transmitir a esséncia das bruxas, ha varias cenas que

nos mostram a sua personalidade e as suas intengdes.

Nancy &, das quatro raparigas, a mais vingativa e a mais segura de si (0 que acaba por se tornar
em egocentrismo ao longo do filme), acaba por ser a lider do grupo e a representacao principal
de ‘bruxa ma’. Alguns detalhes mostram-nos desde o inicio que Nancy é mais fria que as outras
raparigas, desde a sua postura e expressdes faciais, a sua maquilhagem carregada e aos tons

mais escuros que utiliza nas suas roupas. Isso pode ser visto em varios momentos do video.

No time code 00:19 a 0:25, quando as raparigas sofrem bullying no corredor da escola, Nancy
é a Unica que faz contacto visual com os rapazes, hum tom desafiante, enquanto as outras
raparigas vdo embora apressadamente de cabeca baixa. Outro exemplo, seria a sua expressao
quando as raparigas se apresentam a Sarah — Bonnie e Rochelle encontram-se sorridentes e

falam num tom amigavel, enquanto Nancy mantém uma expressdo mais séria (00:39 — 00:44).

A ideia de que Nancy se comeca a sentir mais deslocada e deixada de parte ao longo do filme,
também foi demonstrado através de cenas como a conversa que as raparigas tém no jardim da
escola, onde podemos ver Nancy mais afastada (eventualmente acaba por ir embora sem dizer
nada as restantes) (01:24 — 01:32).

Além disso também observamos Nancy a rezar sozinha — este detalhe é relativamente
importante porque € a Unica vez em gque observamos uma das raparigas a utilizar magia sozinha,
algo que vai contra a ideia de que a sua forca existia apenas quando se uniam (a excecao das

cenas finais, onde Nancy e Sarah batalham sozinhas, uma contra a outra). A cena acaba também
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por reforcar a forma como a Nancy se via : poderosa o suficiente para conseguir realizar o0s
seus feiticos sozinha (01:33 — 01:35).

A cenaem que Nancy caminha sobre a &gua enquanto as outras raparigas a observam incrédulas,
pareceu-me bastante importante visto que demonstra o quéo poderosa Nancy acabou por se
tornar. A sua vaidade e 0 seu egocentrismo acabaram por ser alimentos ao aperceber-se das
capacidades que tinha. Uma analogia a ser feita poderia ser a ideia de Jesus caminhar sobre
agua, e Nancy deu a entender varias vezes que se considerava uma espécie de Deus ao longo do
filme (01:59 — 02:01).

Relativamente a Bonnie e Rochelle, o video tenta apresentar as dificuldades das raparigas.

Bonnie esta coberta de cicatrizes, algo que a deixa extremamente insegura, e algo que consegue

tratar quando as raparigas comegam a praticar magia depois de Sarah chegar (01:14 — 01:23).

Rochelle sofre bullying e racismo, algo que também acaba quando Sarah a ajuda a lancar um
feitico contra Laura, a sua bully (00:50 — 01:02).

Por fim, Sarah é apresentada desde cedo como uma rapariga poderosa e inocente. Observamos
esta conotacdo de que Sarah é boa atraves de varios detalhes ao longo do filme. No video
realizado podemos observar que Sarah ndo julga as raparigas quando descobre que elas
praticam bruxaria. Mais ainda, procura saber mais e compreender as suas crencas. E ainda nesta

conversa gue acaba por se revelar que Sarah € uma bruxa natural (00:44 — 00:50).

Outras cenas que contribuem para esta perspetiva de benevoléncia é quando observamos Sarah
a praticar magia para ajudar Rochelle (00:51 — 00:55), ou quando as raparigas se encontram no
jardim e lhe atribuem a culpa por tudo Ihes estar a correr bem (01:24 — 1:30). A cena em que
Sarah tenta avisar as raparigas sobre as consequéncias dos seus atos, também é um momento
que define o caracter de Sarah, sendo que é a Unica que se mostra responsavel e preocupada

com os efeitos que a sua magia pode estar a causar (01:46 — 01:53).

Sarah é a Unica que se sente culpada com o mal que os seus feiticos causaram, e a Unica que

decide ndo continuar a participar nas praticas (01:55 — 02:03).

Nas cenas finais, ao ser atormentada pelas amigas (02:02 — 02:18) é reforcada a ideia de que
Sarah € uma vitima das restantes raparigas, e ndo uma vild. O titulo de heroina fica acentuado

quando derrota Nancy (02:15 — 02:22) e Nancy acaba internada num hospital psiquiéatrico.
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Com o video pretende-se apresentar uma representacao fiel da bruxa no filme The Craft (1996)
e apresentar as diferentes “versdes” das bruxas que nos séo apresentadas. Durante todo o filme
assistimos ao quotidiano de jovens que enfrentam desafios e querem uma vida melhor,
acabando por simpatizar com elas, algo que muda completamente com o decorrer do filme.
Procuramos transparecer os pontos chave do filme, e 0os que melhor poderiam representar a
esséncia das personagens principais: 0s problemas de Nancy, a sua instabilidade e a sua sede
por poder; A inocéncia de Sarah e a sua bondade; Bonnie e Rochelle que procuram aceitacao e

se deixam consumir.

5.1.1 Questionario 1 — dados das questdes referentes ao video
relativo ao The Craft (1996)

Foi perguntado aos inquiridos se alguma vez tinham assistido ao filme The Craft (1996) e a
maioria dos participantes afirmou nunca o ter visto (80,2%). Com base nesse indicador
podemos considerar que a maioria das caracteristicas que 0s inquiridos associaram as
personagens apresentadas no video, ndo foram baseados em conhecimento prévio do filme ou

das personagens.

Dos inquiridos que afirmam ter assistido ao filme (19,8%) , 81,3% afirmam que o assistiram

ha cinco anos ou mais, e 0s restantes 18,8% afirmam que o assistiram ha trés ou quatro anos.

Como ja referido, o video pretende representar as bruxas de forma fiel ao filme. Na pergunta
seguinte, intitulada de “Como descreve as bruxas apresentadas neste video”, obtivemos um

total de 78 respostas.

As caracteristicas associadas foram maioritariamente psicolédgicas (67 respostas). Os inquiridos
caracterizaram as bruxas como ‘Mas’, ‘Maléficas’ e ‘Vis’ (9 respostas). Contudo, também as
caracterizaram como ‘Poderosas’ e ‘Empoderadas’ (7 respostas), e ‘Marginalizadas’ ou
‘Excluidas’ (5 respostas). Outras caracteristicas que os inquiridos lhes atribuiram passam por
‘Vingativas (4 respostas), ‘Imaturas’, Inconsequentes’ € ‘Imprudentes’ (4 respostas), ‘Rebeldes’
ou ‘Impulsivas’ (4 respostas), ‘Loucas’ e ‘Descontroladas (4 respostas) e ‘Perigosas’ (2

respostas).

Relativamente as caracteristicas fisicas (35 respostas) os inquiridos consideraram-nas,
maioritariamente, ‘Bonitas’, ‘Estilosas’, e ‘Apelativas (20 respostas), e referiram-Se a0 seu

estilo como ‘gdtico’ ou ‘alternativo’ (12 respostas).
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Relativamente a representacdo da bruxa nos videos (24 respostas) os inquiridos afirmaram
maioritariamente que sdo apenas pessoas comuns ou adolescentes comuns (9 respostas), e que

se trata de jovens que se descobrem e exploram o seu empoderamento (3 respostas).

Obtivemos também caracteristicas relativamente ao comportamento das raparigas e ao uso da
magia (6 respostas), os inquiridos apontam que a bruxaria ou a magia é utilizada para alterar o

rumo direto da vida, para se entreajudarem e para ficarem belas.

Outras caracteristicas apontadas as raparigas, passam pelo facto de serem ‘Estranhas’,

‘Incomuns’ e ‘Invulgares’ (4 respostas).

A caracterizacdo da bruxa nestes videos é diferente, em varios aspetos, das caracteristicas que
Ihes foram atribuidas nas questdes de associagdo livre. Embora os inquiridos continuem a
atribuir-lhe conotagdes como ‘M4’ e ‘Maléfica’, estas bruxas sdo jovens e ndao velhas,
atribuiram-lhes a conotacdo de beldade e ndo de feiura, continuaram a focar-se no estilo
alternativo das raparigas, cobertas de acessorios e roupas em tons escuros, mas estas nao
possuem um ‘nariz grande’ ou um ‘nariz estranho’, nem qualquer tipo de verrugas ou sinais.

Alguns dos inquiridos, olharam inclusive para as raparigas como ‘adolesces comuns’.

Quando questionados se as bruxas apresentadas neste video correspondem a sua ideia do que
€ uma bruxa, a maioria (59,3%) afirmou que ndo —algo que é condizente com as caracteristicas
atribuidas as bruxas apresentadas no video, e as caracteristicas atribuidas a personagem bruxa

na questdo de associacao livre no inicio do questionario.

Por fim, foi pedido aos inquiridos que avaliassem, numa escala de 1 a 6, os videos apresentados.
Esta avaliacdo consistia na avaliacdo global, na compreensao da historia, no ritmo do video, e

na banda sonora utilizada.

Numa escala de 1 (avalio negativamente) a 6 (avalio positivamente), o video obteve uma
avaliacdo globalmente positiva (81,4%). Apenas 5,94% dos avaliaram o video negativamente

,como pode ser observado no Gréfico E.
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Como avalia o video?

Frequéncia

1 2 3 4 ] §

Gréfico E — Resultados da avaliagdo global do video 1.

Relativamente a compreensdo da histéria, 55,5% apresentou uma boa compreensdo da

narrativa, 28,4% afirmou compreensdo total (Grafico F).

Compreensao da histoéria

Frequéncia

Gréfico F — Resultados da avaliagdo da compreenséo da histéria do video 1.
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Referente ao ritmo do video podemos observar no grafico G que 67,9% dos inquiridos
consideraram que o video tinha um ritmo adequado. Os restantes 49,4% dos inquiridos
apresentaram uma certa disperséo entre ligeiramente acelerado (28,3%), e ligeiramente lento

(3,7%).

Ritmo do video

50

40

30

Frequéncia

20

; i iz

1 2 3
Gréfico G — Resultados da avaliagdo do ritmo do video 1.

No que toca a banda sonora selecionada para o video 77,3% consideram a banda sonora muito

adequada, verificando-se uma avaliacdo tendencialmente positiva deste elemento (Grafico H).

Banda sonora do video

Frequéncia

2 3 4 5 i

Gréfico H — Resultados da avaliagdo da banda sonora utilizada no video 1.
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Assim, de acordo com a amostra 1, o video foi avaliado de forma globalmente positiva. A
historia apresentada foi bem compreendida, a banda sonora foi considerada adequada, e embora
apesar de alguns inquiridos considerarem o seu ritmo acelerado, ou lento, a maioria considerou

0 ritmo adequado.

5.2 Projeto 2 — Video relativo ao The Craft:Legacy (2020)

Na criacdo deste video procuramos manter uma narrativa semelhante a do video anterior. Da
mesma forma que os filmes seguem a mesma premissa — trés raparigas que tentam praticar
magia, e s6 o conseguem fazer quando um quarto membro aparece, permitindo que explorem
as suas capacidades enquanto bruxas — considerei pertinente que a construcdo dos videos

refletisse isso.

N&o € necessario ver um filme para compreender o outro, mas ao fazé-lo, o espectador podera
encontrar na sequela semelhancas (ou diferencas) que remetem para o primeiro filme. Assim,
embora os videos tenham sido realizados com a noc¢ao de que ambos nao seriam visualizados
pelos mesmos inquiridos, procurei que as obras audiovisuais realizadas se liguem. Ao serem
observadas em conjunto poderdo remeter uma para a outra, e € possivel encontrar algumas

semelhancas na construcdo de ambas.

O video inicia-se com a cara de Tabby, quando as trés raparigas (Tabby, Lourdes e Frankie)
estdo reunidas, a tentar praticar magia. Este inicio cria um paralelo com o inicio do primeiro
video e demonstrar o contraste de uma obra para a outra: a seriedade que Nancy nos apresenta

no video anterior é completamente diferente da leveza com que Tabby age perante a mesma

situacdo, a incapacidade de praticar magia (00:03 — 00:04) (figuras 43 e 44).
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Figura 43 - frame inicial com a cara de Tabby no video 2.
Fonte: video realizado com base no filme The Craft:Legacy (2020).

Agora é omomento. Eahora.
Nossa é amagia._

Figura 44 — frame inicial com a cara de Nancy no video 1.
Fonte: video realizado com base no filme The Craft (1996).

Na abertura, podemos ouvir Frankie dizer “Tudo serd selado e finalizado quando os quatro
cantos se unirem num s6” enquanto observamos um livro de magia com um simbolo — um
amuleto que representa 0s quatro cantos (norte, sul, este e oeste) e 0s quatro elementos (terra,
agua, ar e fogo) (00:00 — 00:08) . H& um movimento de zoom rotativo em dire¢do ao simbolo,
que faz com que esse seja 0 foco do espectador, realcando a importancia do mesmo. Esta cena
foi escolhida devido do contexto que nos fornece através da fala de Frankie, e apresenta-nos o
amuleto que mais tarde permitira as raparigas identificar o seu quarto membro (Lily) , quando

se apercebem que Lily o usa ao pescoco (00:21 — 00:24).

Apos a cena mencionada anteriormente, e do separador que apresenta o nome do filme (o
mesmo apresentado no filme) observamos Lily com um dos seus ‘irmdos’ (filho do seu
padrasto) a desejar-lhe um bom primeiro dia de aulas (00:15 — 00:20). Nesta cena, ha um zoom
em Lily depois de ser deixado sozinha a porta da escola. Além deste zoom tornar Lily no foco

do espectador, uma vez que cria a ilusdo de que a camara se esta a aproximar, é
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também uma técnica muito utilizada ao longo do filme, e foi algo que procurdmos refletir na

criacdo do video.

E com esta transicdo que € utilizado o primeiro fade para tela preta entre cenas. As raparigas,
Lourdes, Frankie e Tabby, apercebem-se do colar que Lily usa ao pescogo. A imagem de Tabby
e Lourdes foi espelhada no processo de edi¢do, de modo a acrescentar dimensao a cena (00:21
—00:23).

No fim desta cena comegamos a ouvir as raparigas a explicar a Lily, o significado do seu
amuleto, e corta, sem transi¢do, para Tabby a mostrar o simbolo a Lily, no livro que observamos
no inicio do livro (00:24 — 00:26). Néo foi colocada nenhuma transicdo aqui, uma vez que o
facto da fala se iniciar no fim de uma cena e continuar na cena seguinte, acaba por proporcionar
a continuidade necessaria para ndo ser uma mudanca muito abrupta ou confusa (figuras 45 e
46).

Cada fase da Lua é um elemento.
Vés? Norte, Sul, Este e Oeste.

Figura 45 — Utilizagdo de voice overs para fins de continuidade (1).
Fonte: video realizado com base no filme The Craft:Legacy (2020).
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Cada fase da Lua € um elemento.
Vés? Norte, Sul, Este e Oeste

Figura 46 - Utilizacdo de voice overs para fins de continuidade (2).

Fonte: video realizado com base no filme The Craft:Legacy (2020).
Segue-se uma sequéncia (00:26 — 00:35) em que as raparigas praticam magia, com o0 objetivo
de ilustrar a sua jornada durante as suas praticas e a criacdo da sua sororidade e unido enquanto

grupo — tal como no video, esta jornada também é muito pouco desenvolvida no filme.

Em parte desta sequéncia recorri a utilizacdo dos “flashes brancos” ou das transicdes para tela
branca, da mesma forma que foi feito no video para o filme The Craft (1996). Neste video
também é possivel observar a utilizacdo de fades para tela preta para ilustrar passagens de

tempo.

No time code 00:26 inicia-se uma sequéncia de duas cenas separadas por fade paratela branca,
que termina no time code 00:29. A utilizacdo desta transicdo da ao espectador a sensacdo de

‘flashback’ e de acontecimentos que decorrem a uma grande velocidade (figuras 47 a 48).
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Figura 47 - Utilizacdo de tela branca para transicoes (1)..
Fonte: imagem da edigdo do video realizado com base no filme The Craft:Legacy (2020).
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Figura 48 — Utilizacao de tela branca para transicdes (2).
Fonte: imagem da edi¢éo do video realizado com base no filme The Craft:Legacy (2020).

Do time code 00:29 - 00:35 sdo apresentados os Gltimos dois momentos desta sequéncia. Tendo
em conta que as cenas apresentadas ndo tém som (além da banda sonora adicionada
posteriormente ao video), a continuidade mantém-se através de falas que passam de uma cena
para a outra, que contextualizam os eventos apresentados visualmente. Assim, considerei
desnecessaria a utilizagdo de ‘flashes brancos’ para separar as quatro cenas, evitando deixar a

sequéncia confusa para o espectador, uma vez que em duas destas cenas € utilizada a voice
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over, onde se contextualiza a forma como se deram 0s acontecimentos que o espectador esta a

visualizar (figuras 49 e 50).

Agora que temos a quarta, temos dé
testar o nosso cla.

H P

00:29.75 /02:08.82

T A tua diferenga é o teu poder. T Agora que temos a quarfa, temos de testar 0 nosso cli.
G «

% (Audio) Stremio - Freedom to Stream 2 J7 (Audio) Stremio - Freedom $ Stream 2024-06-22 13-39-58_Vocal

Figura 49 - Utilizacdo de voice overs para manter a continuidade durante a sequéncia de magia (1).
Fonte: imagem da edigdo do video realizado com base no filme The Craft:Legacy (2020).
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Figura 50 — Utilizagdo de voice overs para manter a continuidade durante a sequéncia de magia (2).
Fonte: imagem da edi¢do do video realizado com base no filme The Craft:Legacy (2020).
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Terminamos esta sequéncia com um fade paratela preta, de modo a simbolizar que “voltamos”
a narrativa principal da historia. Embora o filme tenha como temética a bruxaria, ver as
raparigas a praticar ¢ a criar uma espécie de ‘comunidade’ entre si, ndo é um ponto fulcral do
filme, mas sim algo que tem de ser estabelecido logo numa fase inicial para que a historia faca
sentido. Tentei transmitir isso no video, mencionado os acontecimentos (visto que é importante
estabelecer que de facto essa prética existiu e essa unido foi criada) mas ndo me alongando

muito na sua demonstragéo.

Apos este fade para tela preta, observamos as raparigas a praticar um feitico para que Timmy,

0 bully da escola, se torne numa melhor versao de si mesmo (00:36 — 00:49).

Logo de seguida, fade para tela preta, de modo a simbolizar uma passagem de tempo, e
observamos as raparigas no quarto de Lourdes a falar sobre as mudangas de Timmy —
contextualizando o espectador sobre os frutos do feitico das raparigas. Podemos observar
Tabby a acender uma vela utilizando o seu dedo, o que sublinha a evolucdo das raparigas na
bruxaria e o quanto a pratica esta integrada no seu dia-a-dia (00:49 — 00:55).

Continuamos a ouvir o didlogo das raparigas, em que concordam ndo fazer mais nada
direcionado a Timmy sem falarem primeiramente entre si, e realcam o quédo perigosos este
género de feiticos sdo. A nivel visual, enquanto esta conversa decorre, observamos imagens de

Timmy a falar com as raparigas na festa, e Lily a beijar Timmy (00:56 — 01:00).

Esta sequéncia (00:49 — 01:00) é relevante, € uma sequéncia que nos contextualiza sobre a

corrente de eventos até alcangarmos o ponto de rotura da ‘vida perfeita’ das raparigas.

Corta paratela preta, e simultaneamente ha um corte na musica. Esta paragem abrupta pretende
ilustrar justamente o ponto de rutura ou viragem no filme, quando as raparigas comecam a

enfrentar problemas.

Observamos um professor a informar os seus alunos de que Timmy foi encontrado morto, e
que se cré que foi um suicidio. Observamos Lily, em choque (01:02 — 01:08). Esta cena decorre
sem qualquer musica de fundo, de modo a enfatizar a sua importancia no filme — é quando as

raparigas descobrem que Timmy morreu, que tudo muda.

Segue-se um fade paratela preta e observamos as raparigas reunidas na casa de banho da escola.
E aqui que fica claro o peso que a morte de Timmy tem sobre as raparigas, e que as quatro se

responsabilizam. Depois de Lily admitir ter feito um feitico de amor para Timmy (quebrando
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a promessa que tinham feito enquanto grupo), Tabby afirma que as quatro deveriam deixar de
praticar magia (01:08 — 01:17). E neste momento que se da a rotura do grupo.

De seguida, observamos uma sequéncia (01:18 — 01:39) que nos mostra como Lily ficou ap6s
tudo o que aconteceu, acompanhada de voice overs.

Lily passa a desconfiar de tudo e de todos. Afirma que a sua mae nunca lhe diria que a sua
diferenca € um perigo em voice over, e afirma que ndo pode confiar em mais ninguém quando
fala com as amigas no veldrio de Timmy. Observamos Adam, o padrasto de Lily, a falar-lhe
sobre a cultura pagd, e observamos Lily a tentar falar com as amigas no funeral de Timmy.
(01:18 — 01:39) Esta sequéncia, atraves da utilizacdo de voice over, consegue mostrar- nos a
mudanca na aparéncia de Lily e o seu estado mental.

Ha um fade para tela preta, mais uma vez simbolizando a passagem de tempo, e observamos
Frankie a utilizar um quadro Ouija, onde recebe a mensagem “ele matou-me”. Algo utilizado
para contextualizar o0 que vem em seguida, e para esclarecer que as raparigas ndo foram

responsaveis pela morte de Timmy, ao contrario do que acreditavam (01:40 — 01:48).

Por fim, apds um fade para tela preta, observamos a batalha final do filme (01:49 — 02:11). As
raparigas contra o padrasto de Lily, Adam. Em voice over ouvimos algumas das frases que o
padrasto lhe disse anteriormente, relativamente ao facto de que as mulheres ndo deveriam ter
poder pois acabam por usa-lo umas contra as outras. Ha um alternar de cenas entre Lily a
encarar o padrasto e o padrasto a encarar Lily. Os olhos de Adam tornam-se completamente
negros. Consumida por 6dio, Lily afirma “Agora ¢ a tua vez de arder”, terminamos com um

plano de cima, onde observamos Adam a ser consumido pelas chamas.

Ao longo do video, a personagem que se realca mais € Lily. As restantes raparigas, Frankie,
Tabby e Lourdes sdo apresentadas como uma espécie de ‘guia’ para Lily aprender a praticar
magia, alguns exemplos podem ser observados quando lhe ensinam o que o seu amuleto ao

pescoco significa (00:21 — 00:26), e quando a ensinam a ler auras (00:30 — 00:32).

Mais tarde sdo vistas como ‘a voz da razdo’. Lourdes, Tabby e Frankie mostram preocupacédo
relativamente aos efeitos dos seus feiticos , nomeadamente quando falam sobre o cuidado que
devem ter relativamente a como agem com Timmy (00:56 — 00:58), e refor¢cam que o ponto das
praticas de bruxaria € a unido do cla , algo que realca a importancia que as raparigas dao a
sororidade (01:31 — 01:36). O maior sinal desta moralidade € certamente quando abdicam de

praticar magia por acharem que sdo responsaveis pela morte de Timmy, apds o ato
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irresponsavel de Lily (fazer um feitico para Timmy sem falar com o resto do grupo) (01:09 —
01:17).

Lily, a personagem principal, acaba por demonstrar a sua imprudéncia quando realiza um
feitico de amor para Timmy sem dizer nada as raparigas (01:11 — 01:15), contudo mostra
também a sua incapacidade de realizar magia sozinha quando se encontra em apuros, e tenta
recorrer as outras raparigas (01:35 — 01:39). Este contraste é interessante em comparagao com
0 video anterior, visto que Sarah conseguiu lutar contra Nancy sozinha. A sequela parece realcar

muito mais a importancia da sororidade para as raparigas conseguirem utilizar o seu poder.

Relativamente a estética tentei apresentar, cronologicamente, a mesma mudanca que pode ser
observada no filme. Podemos observar um “antes” e um “depois” no visual das raparigas e na
estética do filme, sendo o ponto de viragem a morte de Timmy. As raparigas sao apresentadas
com um estilo muito mais leve e colorido, utilizam roupas comuns e cheias de cor,
maquilhagem por vezes mais carregada, mas sempre com brilhos. Isto apela para a mudanca
de perspetiva relativamente ao que uma bruxa é e a forma como se apresenta. Ndo temos
nenhuma indicacéo visual que nos remeta para o que se costumava associar a uma bruxa a nivel
de estética — a excec¢do da sua idade — e maneirismos (além do feitico que Lily realizou sozinha).
Por norma, ao longo do filme também nos é apresentada uma versao muito mais colorida, leve
e apelativa, a nivel visual, de como a magia funciona. Isto é feito maioritariamente através da

utilizacdo de cores vivas e elementos como flores e velas coloridas.
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Ja& na ‘segunda parte’ do filme, tal ndo se verifica. Apos a morte de Timmy, as raparigas utilizam
roupas mais escuras, e a estética do filme (consequentemente, do video) apresenta tons menos
vivos. Alguns exemplos podem ser observados quando Frankie utiliza o quadro ouija para
receber uma mensagem de Timmy, e quando se da a batalha final das raparigas contra Adam.
Isto foi feito possivelmente para realcar a seriedade desses momentos no filme, em contraste
com a leveza dos momentos iniciais. No que toca a banda sonora, foram utilizadas duas masicas
pertencentes & banda sonora do filme. A banda sonora do filme é composta maioritariamente
por instrumentais, efeitos sonoros e vocais, com ritmos calmos. Isto contribui para a natureza
calma e misteriosa de grande parte do filme, assim considerdmos uma escolha adequada, e algo
que ndo influenciaria a perspetiva do espectador, mantendo uma percecéo das personagens fiel
a que foi representada no filme.

Na primeira parte do video (até ao time code 00:57) foi utilizada a musica “Come Here” de
Heather Christian, pela sua conotacdo mais alegre e tranquila. Foi utilizado um efeito de banda
sonora na transicdo da primeira parte do video para a segunda, que se vai intensificando até se
alcancar a paragem da musica e durante o aparecimento da tela preta. (00:53 — 00:57) (figura
51), com o objetivo de intensificar o siléncio que se seguia, e de salientar a importancia daquele

momento, bem como o facto de ser um momento de viragem na historia.

[ 2
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Figura 51 — Utilizacdo de efeitos sonoros.
Fonte: imagem da edi¢do do video realizado com base no filme The Craft:Legacy (2020).
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Depois da cena em que o professor anuncia a morte de Timmy, voltamos a ter banda sonora. A
musica “Premonition” de Heather Christian inicia-Se quando as raparigas conversam na casa
de banho da escola sobre 0 que aconteceu a Timmy, e permanece até ao final do video, devido

a sua conotacao mais misteriosa, proporcionando uma atmosfera mais tensa ao resto do video.

Este video pretende apresentar uma representacdo fiel da forma como a bruxa é representada
no filme The Craft:Legacy (2020), transparecendo as alteracdes que decorreram na forma como
esta personagem é representada. Embora a beleza e a juventude ndo sejam elementos novos
neste género de personagens, a demonstragdo de tanta cor e brilho ndo costuma estar associada
a bruxa e a bruxaria. Também a demonstracéo de emog¢des como empatia, altruismo e remorso

ndo sdo, por norma, associados a bruxa.

5.2.1 Questionario 2 — dados das questdes referentes ao video
relativo ao The Craft:Legacy (2020)

Foi perguntado aos inquiridos se alguma vez tinham assistido ao filme The Craft:Legacy
(2020), a maioria dos participantes afirmou nunca o ter visto (89,5%), assim mais uma vez
podemos considerar que a maioria das caracteristicas que 0s inquiridos associaram as
personagens apresentadas no video, ndo foram baseados em conhecimento prévio do filme ou

das personagens.

Dos inquiridos que afirmam ja ter assistido ao filme (10,5%) , 22,2% afirmaram ter assistido
este ano, 22,2% afirmaram ter assistido hd um ano, 22,2% afirmaram ter assistido ha dois anos,

22,2% afirmaram ter assistido ha 3 anos, e 11,1% afirmaram ter assisto ha quatro anos.

O video realizado mais uma vez pretende apresentar as bruxas de forma fiel a que foram
representadas no filme The Craft:Legacy (2020), sendo estas representadas de uma perspetiva
mais contemporanea, acabando por quebrar alguns esteredtipos, desde a estética das raparigas

as motivac@es das suas praticas.

Assim, quando questionados de que forma descreveriam as bruxas apresentadas no video, os
inquiridos atribuiram-lhes maioritariamente caracteristicas psicolégicas, consideraram as

jovens ‘empoderadas’, ‘poderosas’ e ‘independentes’ (11 respostas).

96



H& o reconhecimento de que sdo modernas e diferentes (9 respostas), mas os inquiridos
consideram que mesmo assim se mostraram ‘inexperientes’, ‘imaturas’, ‘desorientadas’ e ‘sem

controlo” (9 respostas).

E inegavel que a percecdo das bruxas apresentada neste video é mais positiva do que no
primeiro, visto que outras das caracteristicas mais atribuidas passam por ‘amigaveis’,
‘empaticas’, ‘simpaticas’, ‘humanas’ e ‘com boas inten¢des’ (7 respostas), ‘inteligentes’ e ‘em
busca de conhecimento’ (6 respostas), ‘Inocentes’ ou ‘ingénuas’ (5 respostas), e ‘Lealdade’ e
‘Unido’ (5 respostas). Caracteristicas com uma conotagdo mais negativa mantiveram-se
presentes, mas em quantidade reduzida. As raparigas foram consideradas ‘egocéntricas’ e

‘egoistas’ (3 respostas), ‘conflituosas’ e ‘vingativas’ (3 respostas) e ‘malvadas’ (2 respostas).

Relativamente a forma como a bruxa foi representada obtivemos um total de 32 respostas. A
maioria caracterizou as jovens como ‘Normais’ (15 respostas), ‘Amigas’ que ‘Trabalham em
equipa’ (5 respostas), e associaram ainda ‘a quebra de estereotipos’ e ‘uma representacdo mais

inclusiva’ (4 respostas).

Relativamente as caracteristicas fisicas (14 respostas) o0s inquiridos, na sua maioria,
consideraram as raparigas ‘Bonitas’ ou ‘Belas’ (11 respostas), um inquirido apontou para a sua

aparéncia jovem, e dois inquiridos consideraram-nas ‘Assustadoras’.

No que toca aos seus comportamentos e decisdes no uso da magia (7 respostas), as opinides
divergem entre si, mas mantém-se numa linha positiva. Os inquiridos consideraram que ‘¢ uma
retratacdo do paganismo mais clara’, que ‘as raparigas exploram os seus poderes e séo orientadas

pelo bem’. Apenas um inquirido apontou que ‘a magia € utilizada de forma negativa’.

Pode considerar-se, de acordo com esta amostra, que estas caracteristicas surgem sobre umtom
de compreensdo da parte dos inquiridos. A representagdo mais moderna da bruxa (e
consequentemente, do que € a bruxaria) apresenta-nos, como ja foi referido, uma ideia muito

mais leve e muito mais quotidiana do que é uma bruxa, e consequentemente, do que é a magia.

Quando questionados se as bruxas apresentadas neste video correspondem a sua ideia do que

é uma bruxa, a maioria (59,3%) afirmou que nao.
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Por fim, foi pedido aos inquiridos que avaliassem, numa escala de 0 a 6, os videos apresentados.
Esta avaliacdo deveria ser feita a obra a nivel global, na compreensédo da historia, no ritmo do

video, e na banda sonora utilizada.

Como avalia o video?

40

Frequéncia

2 3 4 5 6
Grafico | — Resultados da avaliagao global do video 2.

Numa escala de 1 (avalio negativamente) a 6 (avalio positivamente), a maioria dos inquiridos

avaliou o video de forma positiva (72%), apenas 2,33% dos inquiridos avaliaram o video

negativamente (Grafico I).

Compreensao da histéria

40

Frequéncia

Gréfico J — Resultados da avaliagdo da compreenséo da histéria do video 2.
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No que toca a compreensédo da histdria apresentada no video, podemos observar no grafico J
que a maioria dos inquiridos afirmou uma boa compreensdo da histéria (63,9%), e 20,9%

apresentaram uma compreenséo total.

Ritmo do video
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Grafico L — Resultados da avaliagdo do ritmo do video 2.

O ritmo do video foi considerado maioritariamente adequado (61,6%). 4,65% consideraram-

no lento, e 6,98% consideraram-no acelerado (grafico L).
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Banda sonora do video
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Grafico M — Resultados da avaliagdo da banda sonora do video 2.

Podemos observar no grafico M que a banda Sonora selecionada foi considerada

maioritariamente adequada (61,6%), e 23,26% consideraram-na completamente adequada.

Assim, de acordo com a amostra 2, 0 video foi avaliado de forma globalmente positiva. A
historia apresentada foi bem compreendida, a banda sonora foi considerada adequada, e o ritmo

foi considerado maioritariamente adequado, ainda que lento para uma grande percentagem.

5.3. Comparacao entre os dois videos

Ap0s a analise de ambos os questionarios, podemos afirmar que, de acordo com os inquiridos,
no primeiro video as bruxas sdo caracterizadas maioritariamente como mas ou vilds, ha
reconhecimento do seu poder e do facto que sdo marginalizadas, contudo as caracteristicas
associadas permanecem com uma conotagdo negativa, nomeadamente ‘perigosas’, ‘vingativas’
e ‘imaturas’. No segundo video, as caracteristicas mais apontadas pelos inquiridos sdo
‘empoderadas’ ou ‘poderosas’, ‘modernas’ e ‘diferentes’. Embora se reconheca a sua
inexperiéncia ou imaturidade, a maioria das caracteristicas continua a ter uma conotacao

positiva, desde amigaveis e simpaticas, até inteligentes, inocentes e leais.
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A nivel estético, em ambos 0s videos as raparigas sao caracterizadas como ‘bonitas’ ou ‘belas’,
sendo que no primeiro video ha mais énfase referente ao estilo gotico e alternativo das
raparigas. As protagonistas do primeiro video sdo apelidadas de estranhas e incomuns,
enquanto as raparigas do segundo video sdo apelidadas de diferentes — ou seja, ha o
reconhecimento de que estas raparigas ndo sdo ‘comuns’, mas no primeiro video verifica-se

uma conotagdo mais negativa.

Em ambos os casos, a maioria dos inquiridos afirmaram que as bruxas representadas ndo

correspondem a sua ideia do que € uma bruxa.

Consideramos que é possivel afirmar que hd uma conotacdo mais negativa referente as bruxas
representadas no primeiro video, e isso pode dever-se em parte as suas a¢des, mas também se

deve a estética apresentada ao longo do filme.

No primeiro filme verificam-se mais dos aspetos que os inquiridos associaram a figura da
bruxa, nas questdes de associacdo livre. Embora as personagens principais no filme The Craft
(1996) ndo sejam velhas ou feias, nem possuam caracteristicas fisicas como verrugas ou narizes
que se destacam, observamos referéncia as roupas escuras, e caracteristicas com uma conotagéo

mais negativa, como vingativas, maléficas e perigosas.

Os inquiridos referentes ao segundo questionaram apresentaram uma percecdo mais positiva
das raparigas, focando-se maioritariamente na sua beleza e na amizade das raparigas,

visualizando-as, varias vezes, COmo apenas jovens normais.

O primeiro video foi avaliado de forma ligeiramente mais positiva (5) que o segundo (4), a
nivel global. Embora néo se verifique uma discrepancia significativa na avaliacdo de ambos 0s
videos, é possivel observar que o video baseado no filme The Craft: Legacy (2020) aparenta
permitir uma melhor compreensdo da histdria, e aparenta possuir uma banda sonora mais

adequada. Ambos os videos aparentam ter um ritmo moderado.
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Conclusao

Ao analisar os dois filmes, podemos observar a evolugdo da representacdo da bruxa em varios

aspetos — desde caracteristicas fisicas, a sua estética e a sua personalidade.

A realizacdo dos dois videos permitiu uma representacdo sumarizada da bruxa em 1996 e em
2020. Ao utilizar um cléassico de 1996 e comparé-lo com uma adaptacdo de acordo com
perspetivas e normas sociais mais atuais, conseguimos analisar as diferencas referentes a
estética e a personalidade que nos sdo apresentadas por este género de personagem. A
construcdo da personagem bruxa tem origem na forma como a mulher é percecionada na
sociedade, e assim sendo esta representacao ira sofrer alteragdes a medida que essa percecao
se altera. Através da realizacdo dos dois videos, é possivel observar que o filme de 1996 se foca
mais na batalha entre 0 bem e o0 mal, o certo e o errado. O segundo filme foca-se mais na
mensagem de que a unido faz a forca e reforga o quéo importante é a sororidade. Através de
ambos os questionarios foi possivel analisar que, em ambos os videos, os inquiridos indicaram
que as bruxas representadas ndo correspondiam a sua ideia do que é uma bruxa — tendo em
conta que na analise as suas questdes de associacdo livre, a ideia do que é uma bruxa ainda esta

muito assente na velha, feia, e maligna que procura vinganga e poder.

Embora a ideia de que ambas as bruxas sdo diferentes da sua ideia do que é uma bruxa, isso
viu-se sublinhado no ambito do video 2 (video realizado com base no filme The Craft:Legacy
(2020)), em que as bruxas sao representadas de forma mais atual, apresentam mais moralidade
e uma aparéncia comum. As bruxas foram descritas varias vezes como ‘“normais” € “ndo Sa0
bruxas”. Ou seja, uma representacdo mais atual, menos fantasiosa e mais enraizada na religido
pagd, muitas vezes faz com que esta personagem nao seja vista como uma bruxa por nao

corresponder as expectativas previas do inquiridos relativamente ao que € uma bruxa.

A analise dos questionarios permitiu-nos também compreender que a maioria dos inquiridos
ainda associam a esta personagem objetos como caldeirdes, vassouras, verrugas, € termos
associados a religido e a espiritualidade. E possivel que, além de tracos de personalidade ou
aparéncia fisica, o cenario em que se encontram também contribua para esta ideia: apresentar

a bruxaria com cores vibrantes e brilhos ndo €, por norma, a pratica mais comum.

Tendo o cinema um puablico muito heterégeno € natural que seja um meio onde mais se
observam as mudancas na forma como encaramos esta personagem, e as caracteristicas que

Ihes associamos. O cinema é uma ferramenta muito poderosa, como ja referido, ndo so reforca
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crencas e concec¢des, como também as pode moldar. Moscovici defende que as representacdes
sociais ndo sdo estdticas ou permanentes, e que se encontram em constante mudanga , a

personagem bruxa pode ser considerada um exemplo disso.
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Anexos

Questionario 1

Questionario 1

Este questiondrio faz parte de um estudo desenvolvido no ambito de uma dissertacao de
Mestrado em Audiovisual e Multimédia da Escola Superior de Comunicagéo Social de
Lisboa (ESCS).

0O objetivo deste estudo é averiguar o modo como determinadas personagens séo
representadas no cinema, bem como a avalia¢édo de dois trailers.

As suas respostas sao de extrema importancia para o desenvolvimento deste projeto e
para a obtencdo de resultados confidveis. Salientamos que ndo ha respostas certas nem
erradas, todos os participantes usufruem de anonimato e os dados obtidos séo
confidenciais e serdo utilizados exclusivamente para fins de investigagéo cientifica num
ambito académico.

Agradecemos a sua colaboragao neste questionéario que tera a duragdo aproximada de 5
min

Caso necessite de alguma informacé&o, podera contactar a investigadora através do
seguinte e-mail 14852@alunos.escs.ipl.pt

ferreira290300@gmail.com Mudar de conta &

£8 Né&o compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatdria

Tomei conhecimento do estudo a ser realizado, e declaro que aceito participar
nesta investigagao.

O Aceito participar

(O Néo aceito participar

*
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Caracterizagao sociodemografica

Género *

(O Feminino

O Masculino
(O Néo-Bindrio
(O outro

O Prefiro nao dizer

Que idade tem? *

Sua resposta

Qual é o seu grau de escolaridade? *

O Ensino Bésico (Até ao 9° ano de escolaridade)
(O secundério (do 10° a0 12° ano de escolaridade)
O Licenciatura

(O Mestrado ou Doutoramento
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Representacdo

1) Indique as palavras, expressdes ou frases, num méximo de cinco (5), que
imediatamente lhe ocorrem perante a expressao "As caracteristicas da bruxa nos filmes".
N&o ha

respostas certas nem erradas, apenas se pretende que seja espontaneo. Separe cada
palavra e/ou expressao por virgulas.

As caracteristicas da bruxa nos filmes *

Sua resposta

2) Em que filmes costuma encontrar mais a personagem bruxa? *

Assinale todas as opgoes que se verificam

Filmes de Terror
Filmes de Comédia
Filmes de Drama
Filmes de Aventura
Filmes de Romance

Filmes de Fantasia

ODO000000

Filmes de Fic¢éo Cientifica
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3) Assinale todas as opgdes que se verificam quando vé filmes em que
participam bruxas.

Vé acompanhado

Vé sozinho

Vé durante o dia

Vé a noite

Apaga as luzes

Acende as luzes

Desliga ou diminui o som
Vé no tablet ou telemovel
Vé no computador portatil
Vé em plataformas de streaming
Vé na televisdo

Vé numa sala de cinema

ODO0000D0000000

4) Pessoalmente, acredita em bruxas? *
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The Craft (1996)

As guestdes abaixo referem-se ao filme The Craft de 1996, que retrata a vida de quatro
adolescentes na década de 90.

5) Ja viu o filme The Craft (1996)? *

O Sim

(O Nao

The Craft (1996)

6) Ha quanto tempo viu o filme The Craft (1996)? *

O Este ano

(O Ha1ou2anos
O Ha 3 ou 4 anos

O Ha 5 anos ou mais

B The Craft (1996) video

Por favor, assista ao video (The Craft,1996) antes de avangar. *

[ ] Assisti e pretendo continuar
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ApGs assistir o video de The Craft (1996)

7) Como descreve as bruxas apresentadas neste video? *

Sua resposta

8) Considera que as bruxas apresentadas neste video correspondem a sua ideia *
do que é uma bruxa?

[] sim
(] N&o

Video (The Craft,1996)

9) Como avalia o video a que assistiu?

Como avalia o video? *
Avalio Negativamente O O O O O O Avalio Positivamente

Compreensao da historia *

Nenhuma Compreenséo O O O O O O Compreensao Total
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Ritmo do video *

Muito Lento O O O O O O Muito Acelerado

Banda sonora do video *

1 2 3 4 5] 6

Nada Adequada O O O O O O Muito Adequada

Obrigada, pela sua participagdo!
Voltar Limpar formulario
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Questionario 2

Questionario 2

Este questionario faz parte de um estudo desenvolvido no ambito de uma dissertacédo de
Mestrado em Audiovisual e Multimédia da Escola Superior de Comunicacéo Social de
Lisboa (ESCS).

O objetivo deste estudo é averiguar o modo como determinadas personagens sdo
representadas no cinema, bem como a avaliagdo de dois trailers.

As suas respostas sdo de extrema importancia para o desenvolvimento deste projeto e
para a obtencdo de resultados confidveis. Salientamos que ndo ha respostas certas nem
erradas, todos os participantes usufruem de anonimato e os dados obtidos séo
confidenciais e serdo utilizados exclusivamente para fins de investigacéo cientifica num
ambito académico.

Agradecemos a sua colaboragéo neste questiondrio que teréd a duragdo aproximada de 5
min

Caso necessite de alguma informacao, podera contactar a investigadora através do
seguinte e-mail 14852@alunos.escs.ipl.pt

ferreira290300@gmail.com Mudar de conta )

£ Né&o compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatéria

Tomei conhecimento do estudo a ser realizado, e declaro que aceito participar  *
nesta investigacao.

O Aceito participar

(O Nao aceito participar
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Caracteriza¢do sociodemografica

Género *

Feminino
Masculino
Nao-Binario
Qutro

Prefiro ndo dizer

C 0o 0 O 0

Que idade tem? *

Sua resposta

Qual € o0 seu grau de escolaridade? *

O Ensino Basico (até ao 9° ano de escolaridade)
() Secundaério (do 10° ao 12° ano de escolaridade)
O Licenciatura

O Mestrado ou Doutoramento
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Representacgao

1) Indique as palavras, expressdes ou frases, num maximo de cinco (5), que imediatamente
Ihe ocorrem perante a expressdo "As caracteristicas da bruxa nos filmes". Nao ha
respostas certas nem erradas, apenas se pretende que seja espontaneo. Separe cada
palavra e/ou expressao por virgulas.

As caracteristicas da bruxa nos filmes *

Sua resposta

2) Em que filmes costuma encontrar mais a personagem bruxa? *

Assinale todas as opgoes que se verificam

OO000000O

Filmes de Terror
Filmes de Comédia
Filmes de Drama
Filmes de Aventura
Filmes de Romance
Filmes de Fantasia

Filmes de Ficcao Cientifica
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3).Assinale todas as opgoes que se verificam quando vé filmes em que
participam bruxas.

Vé acompanhado

Vé sozinho

Vé durante o dia

Vé a noite

Apaga as luzes

Acende as luzes

Desliga ou diminui 0 som

Vé no tablet ou telemovel

Vé no computador portatil

Vé em plataformas de streaming

Vé na televisao

OOo000o000o0o00o0od

Vé numa sala de cinema

4) Pessoalmente, acredita em bruxas? *
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The Craft:Legacy (2020)

As questdes abaixo referem-se ao filme The Craft:Legacy de 2020, que retrata a vida de
quatro adolescentes.

Ja viu o filme The Craft: Legacy (2020)? *

The Craft: Legacy (2020)

6) Ha quanto tempo viu o filme The Craft: Legacy (2020)? *

Este ano
H& 1 ano
H4 2 anos
Ha 3 anos

Ha 4 anos

OO OO0OO0

B The Craft Legacey, (202...

> ."c.

4

Este tipo de feiticos ndo sdo
nenhuma brincadelra.

Por favor assista ao video (The Craft: Legacy ,2020) antes de avancar. *

[] Assisti e pretendo continuar
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Apés assistir o video de The Craft: Legacy (2020)

7) Como descreveria as bruxas apresentadas neste video? *

Sua resposta

8) Considera que as bruxas apresentadas neste video correspondem a sua ideia *
do que € uma bruxa?

(] sim
[] N&o

Trailer (The Craft:Legacy,2020)

9) Como avalia o video a que assistiu?

Como avalia o video?

Avalio Negativamente O O O O O O Avalio Positivamente

Compreensao da histéria *

Nenhuma Compreenséo O O O O O O Compreenséo Total
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Ritmo do video *

1 2 3 4 5 6

Muito Lento O O O O O O Muito Acelerado

Banda sonora do video *

1 2 3 4 5 6

Nada Adequada O O O O O O Muito Adequada

Obrigada, pela sua participagao!
Voltar Limpar formulario
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