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Introducao

Fazer filmes pode parecer assustador quando se estd a comegar e muitas perguntas podem vir a mente:
como se escreve um guido (assumindo que se sabe o que isso significa)? Como organizar a cenografia?
Ou como conceber um bom plano e preparar a camara? E quanto a edigao? Que técnicas e software
devo utilizar? Quando se pensa em cinema, pode imaginar-se grandes produgdes de Hollywood, com
muitas pessoas a trabalhar em todos os aspectos do filme. No entanto, como veremos, o equipamento
caro e uma equipa cheia de especialistas no sao assim tio importantes. Em vez de se perguntar "o que
¢ que eu preciso para fazer o meu filme perfeitor", deve perguntar-se "que tipo de filme posso fazer de
forma sustentdve/ para transmitir os meus pensamentos utilizando os recursos que posso pagat"? Por
outras palavras, o que importa ¢ ter uma boa ideia e uma boa mensagem para transmitir e ser capaz de a
transformar num filme utilizando os recursos de que dispoe. Este guia tem como objetivo ajuda-lo a
adquirir as competéncias praticas de que necessital

O processo de realizagao do filme pode ser resumido nas seguintes etapas:

1) Ter uma ideia e transforma-la numa histéria
De que trata o filme? Que mensagem queres transmitir com o teu filme?

2) Realizar o cenario
Como ¢ que uma simples sequéncia de palavras pode ser transformada numa sequéncia coerente
de imagens e sons?

3) Organizar o processo de filmagem

O que, quando e onde esta a filmar? Que equipamento, técnicas e quantas pessoas sao necessarias?

4) Gravar imagens (faixas de audio e video)
Certifique-se de que tem uma ideia clara do que vai filmar e de como o vai fazer (angulos, luz,
posi¢coes da camara, sons, etc.) e ndo abandone o cendrio/extetior até ter todas as filmagens de
que necessita.

5) Montar o material

Escolha e justaponha os planos cuidadosamente para criar o seu filme.

6) Partilhar o seu video
Quando o filme estiver concluido, publica-lo em linha (blogues, redes sociais, sitios Web, etc.)
ou organizar projec¢oes e distribuicao.

Vamos la comecar!



1.
A linguagem cinematografica e a sua
relevincia para as mensagens ambientais

1.1 Uma gramadtica para muitas lingnas

O que ¢ que o cinema, as séries de televisao e até o video tém em comum com o TikTok? Todos eles
funcionam de acordo com as regras da linguagem cinematografica. Estes produtos audiovisuais utilizam
certas convengdes comuns para transmitir um significado através de técnicas especificas utilizadas no
guiio, no trabalho de cimara e na edicio. F claro que cada meio tem as suas préprias particularidades:
fazer um filme é diferente de fazer um video no TikTok, no Youtube ou uma série de televisio. No
entanto, todos os meios audiovisuais se baseiam, em maior ou menor grau, no mesmo conjunto de
convengoes linguisticas, que sao modificagoes da linguagem cinematografica. Cada filme ou video baseia-
se na mesma gramatica visual, e os realizadores utilizam esta gramatica para criar um estilo linguistico
particular com o qual contam a histéria. Assim, se conheceres a gramatica basica da lingua, podes criar
os teus proprios filmes e utiliza-los para contar uma historia, dar significados especificos e comunicar o
teu ponto de vista sobre um assunto.

Antes de passarmos a pratica desta linguagem, podem ser uteis alguns comentarios gerais sobre as
especificidades da linguagem cinematografica:

1) A linguagem audiovisual tenta imitar a forma como as pessoas percepcionam a realidade
através dos seus sentidos (visao e audi¢do). Por ter um baixo grau de convencionalidade, é
imediata, universal e facilmente compreendida por pessoas de diferentes culturas.

2) A linguagem audiovisual constréi a realidade, em vez de a refletir simplesmente, e, através
do processo de filmagem e edi¢do de imagens, transmite um ponto de vista particular.

3) A linguagem audiovisual baseia-se num processo de seleciao e sintese de material narrativo
e visual. Estas duas operagdes sdo realizadas pelo(s) autor(es) (realizador, argumentista,
cineasta, etc.) que utilizam/aplicam esta gramdtica para transmitir a mensagem.

4) A linguagem audiovisual baseia-se numa gramatica comum, aberta a interpretacao e as escolhas
linguisticas.

Estas consideragoes gerais aplicam-se quer se trate de uma curta-metragem (com uma dura¢ao maxima

de 30 minutos) ou de uma longa-metragem (com uma duragao superior a 60 minutos).

Na sua longa histéria, que comegou ha mais de 120 anos, a arte e a pratica do cinema sofreram inovagdes
estilisticas e tecnoldgicas que moldaram e complicaram a sua linguagem e poética. Hoje em dia, existe em
estilos e formas que variam consideravelmente de género para género e de forma para forma. Em termos
gerais, podemos dividir as formas cinematograficas em dois ramos principais: A) o documentario e B) a
longa-metragem.

A) Um documentario ¢ um filme, video ou programa de televisio que tem por objetivo "documentar”

a realidade. O género documentario nao se baseia num guido ficcional, mas em fontes reais, como
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B)

entrevistas e imagens de arquivo, para informar - ou mesmo educar, no caso de filmes didacticos -
as pessoas sobre temas especificos relacionados com a cultura, as artes, as viagens e a geografia, as
questdes sociais e politicas, a historia, os assuntos naturais, etc. Embora o documentario tenha sido
tradicionalmente colocado contra a fic¢ao, reconhecendo uma perspetiva implicitamente auténtica e
nao filtrada da realidade, esta polaridade foi recentemente posta em causa. Cada documentario
oferece um "ponto de vista" especifico sobre um determinado assunto, que se baseia na relacdo
estreita entre os objectos filmados e a perspetiva e os objectivos comunicativos do realizador.

Os filmes documentais tém muitas formas, formatos e géneros. Segundo o tedrico americano do
cinema Bill Nichols (2001), os documentarios podem ser divididos e agrupados com base nas
caracteristicas e convengdes especificas que exibem. Nichols identifica seis "modos de
documentatio" que, mesmo quando se sobrepoem, podem ajudar-nos a distinguir entre diferentes
formas técnicas e objectivos:

Modo poético: neste tipo de documentario, ha pouco ou nenhum conteudo narrativo em favor do

humort, do tom e das associa¢des das imagens. O ponto de vista do realizador ¢ frequentemente
expresso através da montagem, que privilegia as associagdes figurativas e/ou temadticas em detrimento
da continuidade e da legibilidade.

Por exemplo: Ohmpia, Leni Riefenstahl, 1938.

Modo exponencial: neste modo, o ponto de vista especifico do autor sobre um tema ¢ diretamente

expresso por uma voz-off que comenta as imagens para apoiar ou reforcar o argumento do filme.
Por exemplo: Bowling for Columbine, Michael Moore, 2001.

Modo reflexivo: aqui o foco esta na relagao entre o realizador e o publico. Por conseguinte, o tema

deste tipo de documentario é o préprio processo de realizagao do documentario, sendo frequente os
realizadores ficarem em frente a camara e explicarem o que estd a acontecer.
Por exemplo: a série de documentarios When Louis Met ..., Louis Theroux, 2000-2002.

Modo observacional adoptando uma perspetiva de filmagem "fly-on-the-wall", este tipo de

documentario tenta "observar" o seu tema sem qualquer forma de interagdo com ele. Reduz ou
mesmo elimina todos os dispositivos narrativos e estilisticos, como a musica, a organiza¢ao das
entrevistas e o material narrativo.

Por exemplo Primary, Robert Drew, 1960.

Modo performativo: diz respeito ao envolvimento pessoal do cineasta com o sujeito que esta a ser
filmado e centra-se na sua participacdo direta nos acontecimentos que estido a ser contados. O
documentario apresenta frequentemente imagens intimas, exprimindo uma ligagao intima entre o
documentarista e o objeto de filmagem. O objetivo é enfatizar a constru¢ao de verdades subjectivas
que interessam ao autor e a0 seu ponto de vista.

Por exemplo: Super Size Me, Morgan Spurlock, 2004.

Modo participativo: semelhante a0 modo performativo, envolve a participagao pessoal do cineasta

que interage diretamente com o sujeito. Embora o modo participativo envolva o autor na historia,
procura fornecer uma verdade objetiva. As filmagens, entrevistas e interacgOes entre 0Os sujeitos



envolvidos e o realizador sao registadas e organizadas para apoiar a visio do realizador ou manter o
objetivo do filme.
Por exemplo: Sicko, Michael Moore, 2007.

C) Existe também uma classificacio semelhante quando se reflecte sobre a longa-metragem. Em

primeiro lugar, uma distingao util diz respeito ao registo do texto, ou seja, 0 tom ¢ o estilo gerais da
obra. Por um lado, temos a comédia, que usa o humor como for¢a motriz, com personagens e
enredos concebidos para fazer rir o publico. Por outro lado, temos a tragédia, centrada numa
espécie de sofrimento humano encarnado nas provagdes e tribulagdes da personagem principal, que
acaba por conduzir a uma catarse, mesmo entre o publico.
As coisas tornam-se mais complicadas quando consideramos o conceito de género
cinematografico. Embora nés, como fas de cinema, ja conhecamos os géneros cinematograficos,
compreender a "teoria dos géneros" pode ser bastante complicado. Dada a definicio da palavra,
género ¢ o termo utilizado para descrever qualquer categoria de literatura ou outras formas de arte
ou entretenimento com base num determinado conjunto de critérios estilisticos. Embora a
combinagao de géneros seja muito comum, podemos identificar alguns macro-géneros que nos
podem ajudar a distinguir certos tipos de filmes de outros:

- Aventura: o publico espera sentir emog¢des como a ansiedade e a curiosidade, talvez se encontre
num cenario exotico e participe nas facanhas cheias de adrenalina de um herdi intrépido. Este
macro-género esta intimamente ligado as narrativas classicas de luta e conflito. Inclui westerns,
tilmes de agao, filmes de capa e espada, filmes épicos, filmes de super-herois, filmes de fantasia, filmes de ficcao
cientifica e biografias.

Quando a aventura envolve acontecimentos horriveis que despertam no espetador emogoes
como o medo, 0 nojo e a ansiedade, estamos perante um filme de terror.

- Ficgao policial: centra-se no crime como elemento central do enredo. As narrativas policiais
centram-se na presenca de acontecimentos criminosos e nas operagoes que os rodeiam, como
investigacoes criminais, perseguicoes, descoberta da verdade, etc., geralmente conduzidas por
detectives mais ou menos institucionais. Incluem filmes policiais, thrillers, filmes de detectives, filmes

noir, filmes de tribunal e filmes de gangsters.

- Romance: no centro deste macro-género estio os conflitos relacionais. Estes filmes constroem
os seus enredos com base em situagoes sentimentais, conflitos geracionais e temas sociais como
a amizade, o amor, a procura da felicidade, a resisténcia as dificuldades, a emotividade, etc.

Incluem-se aqui as comiédias romanticas, os musicais, os melodramas, os filmes para adolescentes, etc.

E preciso lembrar que estas defini¢oes explicitas sao ferramentas operacionais: de facto, é possivel

hibridar formatos, convengoes e géneros para criar um filme que se adapte a nossa visiao!

Com a sua capacidade de chegar a uma vasta audiéncia e de transmitir um significado numa linguagem
universal, o cinema e outros meios audiovisuais captam a nossa atencao de forma desproporcionada,
mais do que qualquer outro meio de comunica¢iao. Dado este potencial de acesso alargado a publicos
diversificados, a inclusao da produ¢ao mediatica como atividade educativa pode desempenhar um papel
fundamental na educagao inovadora e transformadora, especialmente como instrumento de
aprendizagem ativa para promover a sustentabilidade.
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1.2 Introduzir o cinema na sala de aula: O filme como ferramenta educativa

A imagem - seja ela filmica, fotografica, digital ou analégica - ndo
s6 é material e economicamente indissocidavel do meio biofisico,
como ¢ o principal instrumento pedagdgico e de propaganda do
movimento ambientalista (Bozak, 2012, p. 3).

Para além de ser um processo em que novas ideias sao postas a disposi¢ao dos alunos, a educagao deve
também ser um instrumento que reflicta a sua experiéncia do mundo. A este respeito, os filmes e os
materiais audiovisuais fazem um 6timo trabalho. Como Samina Mishra resumiu muito bem,

Os filmes podem trazer o mundo para a sala de aula. Podem transportar historias, vozes e imagens
que podem estar longe de nds na vida real, quer se trate de documentarios ou de ficcdo. Os filmes
contam histérias sobre vidas interiores e mundos exteriores. Ajudam-nos a afirmar as nossas proprias
identidades e a sentirmo-nos ligados aos outros, e mostram-nos a magia de explorar o que nao se vé
e ndo se ouve (2018, p. 112).

Os estudantes de hoje fazem parte de uma geracao visualmente educada, criada rodeada de imagens e
icones, que desenvolveu uma compreensao natural da linguagem visual e cinematografica. Por um lado,
o poder do filme enquanto ferramenta pedagdgica baseia-se na sua capacidade de ser uma forma clara e
ladica de transmitir conhecimentos: os alunos podem nao saber o que é um plano aproximado ou o que
implica enquanto pratica cinematografica, mas compreendem instintivamente que significa "olhem com
atencio, ¢ relevante!". Por outro lado, a versatilidade da linguagem cinematografica e o seu enorme
potencial como ferramenta pedagdgica permitem que alunos e professores "falem a mesma lingua" e se
envolvam em dialogos activos sobre uma série de topicos, incluindo questoes ambientais. A linguagem
cinematografica, como veremos, tem o seu proprio vocabulario e gramatica, e a sua mensagem pode ser
compreendida por todos. Ao mesmo tempo, o cinema, enquanto meio subjetivo, também pode encorajar
a auto-expressio dos alunos, que podem utiliza-lo para transmitir pensamentos e emogoes pessoais.
Como ¢é que isto afecta a pratica pedagdgicar Para citar novamente Mishra,

Ao introduzir filmes na sala de aula, os professores podem trabalhar com os alunos para compreender,
apreciar e criticar, desenvolvendo assim tanto a aprendizagem como a analise. A énfase subjectiva
significa que o filme funciona como um recurso que alinha as relagSes na sala de aula e permite que

o conhecimento seja construido em conjunto. O ponto de vista do professor nao é maior do que o
do aluno (ibid, p. 115).

Tratar o cinema como um meio que ajuda os alunos (bem como os professores) a ligarem-se a sociedade
e a aplicarem conceitos tedricos e abstractos ao mundo real significa desenvolver as suas capacidades
para contribuir para a constru¢ao de uma comunidade melhor. Tanto no modo de ensinar-aprender como
no de aprender-fazendo, a literacia cinematografica pode permitir que alunos e professores
desempenhem um papel construtivo no desenvolvimento sustentavel e, em ultima analise, cultivem
um conceito de cidadania mais inspirador na promogao da governagao socioambiental.

1.2.1 O conceito de desenvolvimento sustentdvel

Com o advento das redes sociais, tem-se assistido nos dltimos anos a uma mudanca nos conteudos
mediaticos das geragcdes mais jovens, com o objetivo de moldar a opinido publica e promover estilos de
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vida sustentaveis em resposta a crises ambientais em grande parte provocadas pelo homem. No entanto,
mesmo os esforcos mais sinceros muitas vezes "falham o alvo" por serem tentativas impreparadas,
esporadicas e cadticas que nao tém o impacto desejado. Por conseguinte, ao conceber um médulo de
transferéncia de conhecimentos eficaz, consolidimos teorias e praticas passadas e presentes em dois
objectivos estratégicos exequiveis: 1) educacdo para a sustentabilidade e 2) comunica¢io para a
sustentabilidade no contexto do atual discurso da sustentabilidade.

Mas o que queremos dizer exatamente com "desenvolvimento sustentavel"? O Relatério da Comissio
Bruntland, publicado em 1987 pela Comissio Mundial sobre o Ambiente e o Desenvolvimento (ONU),
descreveu o desenvolvimento sustentavel como "um desenvolvimento que satisfaz as necessidades do
presente sem comprometer a capacidade das geragoes futuras de satisfazerem as suas proprias
necessidades". No seu preambulo, a Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel compromete-se
a erradicar a pobreza e, a0 mesmo tempo, a curar e proteger o nosso planeta através dos 17 Objectivos
de Desenvolvimento Sustentavel (doravante designados por ODS). No entanto, embora ousados e
ambiciosos enquanto declaraces, os 17 Objectivos de Desenvolvimento Sustentavel estabelecidos
permanecem deliberadamente vagos e pouco claros para abranger todas as populagdes e garantir a sua
aplicagao em todos os contextos nacionais. Ao longo do tempo e através da lente de diferentes disciplinas,
foram propostas varias tipologias de modelos para a representacao e o estudo do desenvolvimento
sustentavel. O mais amplamente utilizado ¢ o modelo Triple Bottom Line (TBL). No ambito desta
abordagem, a sustentabilidade ¢ posicionada na intersec¢ao de trés dimensdes: economia, sociedade e
ambiente.

A este respeito, a sustentabilidade ¢ um modelo para pensar o futuro em que as consideragées ambientais,
sociais e econémicas estao alinhadas na procura de uma melhor qualidade de vida.

Sustainability

O reconhecimento combinado e equitativo destas trés dimensdes sublinha visualmente que a saide, a
equidade social, a prosperidade econémica e a protegio do ambiente ndo sio questdes separadas,

concorrentes ou sintomaticas, mas antes sistémicas e interdependentes.

1.2.2 Educagio para o desenvolvimento sustentdvel



A Educagao para o Desenvolvimento Sustentavel (EDS) ¢ reconhecida como uma componente integral
do Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 4 (ODS 4 'Assegurar uma educagiao de qualidade
inclusiva e equitativa e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos').
Amplamente considerada como "um quadro inclusivo que tem o potencial de criar aliangas entre
diferentes educag¢oes adjectivais" (Newig 2013), a EZR facilita a aprendizagem ao cumprir o duplo papel
de proporcionar uma educagao basica de qualidade e, em seguida, adquirit conhecimentos sobre o
desenvolvimento sustentavel. Num contexto educativo, isto implica uma preocupagao com o
desenvolvimento das relagdes interpessoais e ambientais no ambito do modelo dos trés pilares:

- Sociedade: Compreensao das institui¢oes sociais e do seu papel na mudanca e no desenvolvimento,
bem como dos sistemas democraticos e participativos que permitem a expressao, a eleicio de
governos, a criacado de consensos ¢ a resolucao de litigios.

- Amdbiente: Consciéncia dos recursos e da fragilidade do ambiente fisico e da forma como as
pessoas o afectam através das suas ac¢oes e decisoes, bem como empenho na integracio das
questoes ambientais na politica econémica e social.

- Economna: Sensibilidade aos limites e potencialidades do crescimento econémico e ao seu impacto
social e ambiental, com o compromisso de avaliar os niveis de consumo individual e social, tendo
em conta o ambiente e a justi¢a social.

Além disso, como parte de uma experiéncia educativa de qualidade, a integracio da EZR no curriculo
deve modelar os valores do proprio desenvolvimento sustentavel. De acordo com as Nagoes Unidas
(2005), a EZR deve esforgar-se por demonstrar as seguintes caracteristicas:

e Interdisciplinaridade e holismo: aprendizagem para a sustentabilidade integrada em todo o

curriculo e nao como uma disciplina separada.

e DBaseada em valores: ¢ crucial que as normas adoptadas - os valores e principios comuns

subjacentes a sustentabilidade - sejam claramente definidas para que possam ser estudadas,
discutidas, testadas e aplicadas.

e Pensamento critico e resolucdo de problemas: confianga para lidar com os dilemas e desafios da
sustentabilidade.

e Muitos métodos: palavra, arte, drama, debate, experiéncia - diferentes pedagogias que modelam

processos. O ensino orientado apenas para a transmissio de conhecimentos deve ser
transformado numa abordagem em que professores e alunos trabalham em conjunto para
adquirir conhecimentos e desempenhar um papel na formagao do ambiente das suas instituigoes

de ensino.

e Tomada de decisGes participativa: os alunos sao envolvidos nas decisdes sobre a forma como

devem aprender.

e Aplicacdo: as experiéncias de aprendizagem oferecidas sio integradas na vida pessoal e
profissional quotidiana.

e Relevancia local: abordar questoes locais e globais e utilizar as linguas mais utilizadas pelos alunos.
Os conceitos de sustentabilidade tém de ser cuidadosamente expressos noutras linguas - as
linguas e as culturas dizem coisas diferentes e cada lingua tem formas criativas de expressar novos
conceitos.



Até a data, devido a falta de integracio em contextos institucionalizados, como politicas, curriculos e
resolugdes juridicas vinculativas para garantir a sua aplicacio, a EDS tem sido implementada
principalmente através do trabalho de iniciativas de base, ONG e grupos de individuos e organizagdes
empenhados. Assim, de um ponto de vista pratico, a campanha de sustentabilidade tem de alargar a sua
esfera de actores (clusters) empenhados de modo a incluir féruns cientificos, investigadores, coliga¢oes
de activistas, ONG ambientais, mas também sindicatos, empresas sociais, comércio justo, iniciativas de
economia circular e empresas de interesse comunitario. Por outras palavras, aqueles que procuram dar
credibilidade cientifica a um projeto ou campanha (ou seja, dados, estatisticas), fornecer recursos (ou seja,
angariacao de fundos), trocar informagdes e ideias e partilhar as melhores praticas para uma comunicagao
eficaz, justa e sustentavel. Esta assisténcia revelar-se-a crucial na implementacio de elementos de
educacio ambientalmente sustentavel, independentemente da sua integracao no curriculo.

Para além da abordagem tedrica oferecida pelo quadro da "Educacdo para o Desenvolvimento
Sustentavel”, precisamos de uma ferramenta mais concreta e pratica, a "Comunicagdo para o
Desenvolvimento Sustentavel", que se centra no "impacto através da sensibilizacao". Trés factores-
chave explicam a importancia fundamental dos processos de comunicacio no desenvolvimento
sustentavel: em primeiro lugar, a comunicacao ¢ essencial para garantir a legitimidade da EDS. Em
segundo lugar, a sustentabilidade e as questoes ambientais sao inerentemente caracterizadas por elevados
niveis de complexidade e incerteza (Flint 2013). Por conseguinte, as orientagdes contextuais necessarias
podem ser mais bem clarificadas através dos meios de comunicagdo. Em terceiro lugar, os meios de
comunicag¢ao social sao a principal fonte de informacao sobre questdes de sustentabilidade que as pessoas
tém a sua disposi¢ao.

No ambito da Comunicag¢ao para a Sustentabilidade, surgiram varios subcampos, centrados em diferentes
aspectos da sustentabilidade. Um dos subdominios mais interessantes ¢ a Comunicagao Ambiental
(doravante designada por CE no guia - nota do tradutor) na qual os processos de comunicagao e os
produtos mediaticos sio utilizados estrategicamente para apoiar a elaboracdo eficaz de politicas, a
participagdao publica e a implementa¢dao de projectos. Os pressupostos centrais da teoria da CE sdo os
seguintes: 1) as formas como comunicamos sobre o ambiente influenciam as nossas percepcoes do
mundo natural porque reflectem, mas também constroem, produzem e naturalizam, certas relagdes
homem-ambiente (Littlejohn e Foss, 2009). Em contrapartida, 2) uma compreensio critica da
comunicacdo ambiental engloba nido s6 a comunicagao diretamente relacionada com as questdes
ambientais, mas também a comunicag¢ao que nao esta diretamente relacionada com o ambiente, mas que,

no entanto, o influencia indiretamente, como é o caso dos discursos neoliberais nos filmes e na

publicidade.

1.2.3 Narrativas ¢ canais de comunicacao

Tendo em conta as muitas narrativas ambientais existentes, uma forma pratica de estruturar esse debate
consiste em organizar a analise das orientagdoes ambientais num espetro que representa a forma como as

pessoas se relacionam com o mundo natural e o valorizam.

Para compreender as nossas atitudes predispostas em relagdo ao ambiente e as ideias e motivos que estao
na base dessas atitudes, Barton e Gagnon-Thompson (1994) destacam a distingao entre valores
ecocéntricos e antropocéntricos. Em termos simples, o ponto de vista ecocéntrico valoriza a natureza
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pela natureza, assumindo que vale a pena proteger a natureza devido ao seu valor intrinseco e inerente.
Em contraste, o ponto de vista antropocéntrico assume que o ambiente deve ser protegido devido a sua
importancia na manuten¢ao ou melhoria da qualidade de vida humana, cumprindo essencialmente um
papel utilitario. Identificando estes diferentes pontos de vista ao longo de um continuum que abrange o
espetro ecocéntrico-antropocéntrico, podemos distinguir cinco outros paradigmas ideolégicos:

1. instrumentalismo ilimitado: todos os recursos naturais estao disponiveis exclusivamente para uso humano
e a sua utilizacdo nao esta limitada ou condicionada de forma alguma.

2 Conservacionismo: utilizar os recursos naturais de forma sensata e para o maior nimero possivel de pessoas.
O valor das entidades nao humanas ¢ utilitario, o que significa que s6 tém valor como recursos para uso
humano.

3 Preservacionismo: preservacao dos recursos para uso e usufruto humano de uma forma que vai para além
do seu mero valor instrumental, como o seu significado cientifico, ecolégico, estético e religioso.

4 Eticas e ideologias baseadas em valores: Os seres ndo humanos tém um valor intrinseco para além do valor
utilitario, cientifico, estético ou religioso. Ao coexistir como parte da mesma comunidade bidtica, a
humanidade vé-se a si prépria com mais humildade e menos hierarquia.

5 Ideologias  transformacionais: Estas ideologias procuram transformar radicalmente as relagoes
antropocéntricas em relagdes mais ecocéntricas, compreendendo as causas profundas das atitudes e
comportamentos anti-ambientais. Um passo logico nesta direcdo seria uma revisao macica das
instituigdes sociais e uma compreensao do impacto do poder e do dominio que temos sobre o mundo
natural.

Uma vez determinado o status quo ambiental dos publicos-alvo e quais as direcgdes viaveis e desejaveis,
o passo seguinte exigiria a selecao de uma abordagem estratégica. Mefalopulos (2008) agrupou de forma
clara algumas das abordagens de comunicagao mais comuns orientadas para o desenvolvimento em oito
grupos:

- O marketing social ¢ uma forma de marketing que aplica os principios do marketing a objectivos
sociais. Varios programas de saude, tais como campanhas de vacinagdao, campanhas de higiene e
outros, foram implementados através dele.

- A advocacia é utilizada a nivel nacional para promover uma determinada agenda ou questdo. Tem
frequentemente como objetivo alterar ou melhorar a politica, envolvendo diretamente os
decisores, ou alterar as propor¢oes, obtendo o apoio do publico.

- A divulgacio de informagio e as campanbas tem como objetivo colmatar lacunas de conhecimento
especificas.

- A informagao, edncagao e comunicagio (IEK) é um conjunto mais vasto de estratégias destinadas a
divulgar informagoes e a educar grandes audiéncias.

- A educagio e formagio é uma abordagem utilizada em programas que requerem uma conce¢ao
pedagdgica de natureza interactiva e interpessoal.

- Os objectivos institucionais visam melhorar a capacidade interna da institui¢ao (por exemplo, através
da formagao) e posicionar e melhorar a sua imagem junto do publico externo.

- A mobilizacao comunitiria é uma abordagem sistematica para envolver as comunidades na
resolugdo de questdes que afectam o seu bem-estar.

- A comunicagio participativa nao-diretiva baseia-se no didlogo que procura o consenso sobre as
mudangas sociais que sao consideradas significativas e relevantes por todos os parceiros locais.
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Do exposto resulta claro que cada abordagem tem um objetivo diferente. Embora na pratica haja
frequentemente sobreposi¢oes, a escolha da estratégia mais adequada pode orientar as etapas
subsequentes, incluindo a conce¢ao da mensagem, a selecio dos meios de comunicagao (filme, radio,
televisao, Internet e imprensa escrita) e outros elementos importantes da estratégia de comunicagao.

1.3 Filmes participativos e orientacoes para a ativacdo da pratica cinematogrdfica

Uma boa forma de alcancar estes resultados e de conceber uma comunicagao ambiental eficaz é através
da producio de videos participativos, que se tornaram uma das ferramentas mais poderosas para os
estudantes explorarem questoes sociais, politicas e tedricas e empreenderem acgoes colectivas. O video
participativo pode ser definido como o envolvimento de um grupo ou comunidade na concecio e criagao
de um video utilizando um conjunto de técnicas de filmagem. Os videos participativos podem ser uma
ferramenta muito poderosa para envolver e mobilizar as pessoas, ajudando-as a dar forma concreta as
suas ideias e pensamentos sobre uma série de tépicos e questdes com base nas necessidades e
oportunidades locais (técnicas e tecnologicas).

O video participativo tem o potencial de educar, persuadir e promover de formas que podem trazer
mudancas positivas. O quadro teérico dos videos participativos (Plush 2013) inclui trés eixos inter-
relacionados: a) consciencializacio e conbecimento: o processo de video participativo pode ser desenvolvido e
amplificar as vozes, pensamentos e opinides dos envolvidos na criagao dos videos (alunos e professores),
sensibilizando para as questdes ambientais.

(b) capacidade de acao: inclui nao sé o conjunto de competéncias técnicas para a realizacao de filmes, mas
também uma visao a longo prazo que integra a realizagao de filmes, a concegao de filmes e o planeamento
global.

(c) advocacia centrada nas pessoas: a capacidade de as pessoas falarem por si proprias, utilizando a linguagem
do cinema como forma inteligivel e altamente comunicativa de transmitir as suas mensagens e ideias.

Awareness / Knowledge

Capacity for People-Centered
Action Advocacy

Para desenvolver e por em pratica as sec¢oes anteriores, vamos agora aborda-las estrategicamente,

colocando a Comunicacio de Sustentabilidade e o cinema num contexto educativo.

Passo 1 Efetuar a investigacio:
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Identificar os objectivos, requisitos e tarefas locais no contexto da EZR. Um objetivo refere-se a um
resultado amplo e a longo prazo, enquanto uma tarefa indica os passos necessarios para atingir esse
objetivo. Os requisitos sao solu¢des propostas para os problemas identificados durante o estudo. Todos
os trés devem ser especificos, mensuraveis, realizaveis, realistas e oportunos (Specific, Measurable, Achievable,
Realistic, and Timely - nota do tradutor): numa palavra, SMART!

Desenvolva-as ainda mais, ligando as suas historias a um contexto mais vasto que ligue o local ao global
e ao trabalho existente de outros empenhados nos mesmos objectivos que vocé (sociedade civil,
experiéncias pessoais do publico e outros). Ao fazé-lo, certifique-se de que o processo continua a ser
frutuosamente participativo para todos os envolvidos. Considere também aqueles cujas historias estao
ausentes do debate: ha alguém sub-representado ou negligenciado cuja participa¢ao beneficiara o projeto?

Identificar as audiéncias-chave (ou seja, decisores politicos; publico em geral) ¢ o tipo de campanha (ou
seja, defesa de interesses) em conformidade. Considerar a narrativa ambiental prevalecente no seu

publico-alvo e adaptar a sua mensagem em conformidade.

Etapa 2: Produgio

Ver todas as outras seccOes relevantes neste livro eletronico.

Etapa 3 Distribuigio

Ao planear a produgao final, devem ser consideradas antecipadamente diferentes formas de distribui¢ao:
- As redes sociais e 0 AVoD (video publicitario a pedido): Considere a possibilidade de os utilizar para

dar a conhecer a sua iniciativa e angariar fundos de crowdfunding, mas faga-o da forma correcta. De
um modo geral, as publicacdes nas redes sociais (incluindo videos e filmes) competem pela nossa
aten¢ao num mar de outros conteidos, € uma pessoa passa, em média, apenas dois segundos num
sitio Web ou numa publicagao antes de passar para a seguinte. Por isso, tente manté-las curtas mas
eficazes e lembre-se de envolver o seu publico de forma consistente, promovendo um espirito de
interacdo entre os potenciais seguidores.

- FPestivais: apesar da sua natureza mais formal e exclusiva, os festivais de cinema continuam a ser
fundamentais para a transformacio ecoldgica: quer como centros comunitarios que ligam publicos,
realizadores e organizagoes decididamente activistas, quer como plataforma de distribui¢ao
sustentavel, inspirando e desafiando o publico através da defini¢ao de agendas.

Etapa 4 Impacto esperado:

Uma campanha de comunica¢ao ambiental estrategicamente bem sucedida é contagiosa. Motiva e
envolve um publico mais vasto para que se envolva na questdo especifica que esta a ser comunicada. Por
exemplo, para tomar medidas e normalizar o empenhamento num novo conjunto de praticas
respeitadoras do ambiente (Oepen et al.,, 1999), o que, por sua vez, mobilizara o publico em geral
(mudanga cultural) e assegurara a cooperagao dos decisores (mudanga estrutural).
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2.
Contar historias

2.1 Acender nma lampada: a importancia de uma ideia

Quando se pensa na fase de desenvolvimento do enredo de um filme, na maioria dos casos, imagina-se
provavelmente a escrita de um guido totalmente acabado. Na realidade, porém, o guiao ¢ o resultado final
de um longo processo de reflexao, reescrita e aperfeicoamento. Durante a realizacao de um filme, gasta-
se muito mais tempo nas fases de concecao, tratamento e storyboarding do que na escrita do préprio
guido. O caminho que leva ao guido acabado comec¢a muito antes, com uma pequena (mas significativa)
fafsca: a ideia.

Isto ¢ particularmente importante se quiser criar curtas-metragens ou videos para determinadas redes
sociais (TikTok, Youtube, etc.) em vez de um filme completo ou uma série de televisao. As curtas-
metragens e as longas-metragens tém um formato diferente e, por isso mesmo, funcionam segundo uma
légica diferente. Numa curta-metragem, devido a sua curta duragio, a atencdo do espetador esta muito
concentrada e todos os elementos serdo de grande importancia. Isto tem duas consequéncias principais:

- Porum lado, sio muito poucos os elementos que podem ser utilizados para evocar toda a historia.

- Por outro lado, ¢ preciso ter muito cuidado na concegao de cada elemento, porque o espetador

tendera a atribuir-lhe um significado.

Porque ¢é que tudo gira em torno da ideia? Porque, enquanto numa longa-metragem ou numa série de
televisao a ideia pode ndo ser o mais importante (porque constitui uma boa promessa dramatica e um
bom filme), numa curta-metragem a ideia ¢ tudo, incorpora a forga de todo o filme.
Se a ideia for forte e precisa, sera mais adequada para uma curta-metragem. Se, pelo contrario, o ponto
forte for o enredo, a profundidade ou a transformagao das personagens, ou a for¢ca do mundo narrativo,

talvez seja melhor dedicar mais espago a estes elementos, desenvolvendo-os numa longa-metragem.

E dificil reconhecer a faisca que gera uma ideia. Pode nao ter ainda a forma de uma histéria, mas pode
ser simplesmente uma imagem (ou uma sequéncia de imagens), uma atmosfera, um sabor, uma
impressao, uma situa¢ao ou uma crenga. Por conseguinte, encontrar uma ideia a partir do nada pode ser
uma tarefa muito dificil. Felizmente, como se sabe, nada se cria a partir do nada e as ideias para o filme
que esta a planear realizar ndo sio excegao. De facto, as ideias vém das historias que nos rodeiam:

- Das histoérias vividas por si.

- Das histérias das pessoas que o rodeiam.

- A partir de historias encontradas em artigos de jornais, em linha e nas redes sociais.

- A partir de historias que vivenciou em livros ou noutros filmes.

As boas ideias podem vir de qualquer lado e de qualquer coisa. O que é importante numa ideia é que ela
deve ressoar consigo de alguma forma, "tocando um acorde" dentro de si. Claro que identificar o
"acorde" de uma ideia pode ser uma tarefa assustadora, mas felizmente hd varios pontos de partida a
considerar. Alguns deles sdo mais praticos, como o or¢amento disponivel (ou seja, quanto é que posso
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gastar na produc¢ao do meu filme?) e as competéncias necessarias para realizar o filme. Outros sio mais
intangiveis e estdo relacionados com o objetivo final do filme (educar, entreter, etc.) e com as orientagoes
iniciais. Uma vez considerados estes parametros importantes, podemos comegar a desenvolver ideias
relacionadas com o objetivo. Nesta fase, o processo de escrita consiste em organizar as ideias e reduzir
o caos dos varios contributos e possibilidades que provavelmente tem em mente. Existem muitos
métodos de recolha e organizacao de ideias, ¢ o leitor ¢ livre de os combinar da forma que melhor lhe
convier.

Pode comegar por organizar uma sessio de "brainstorming''. Normalmente, esta ¢ uma atividade de
grupo, mas também pode ser feita individualmente. Basta comecar a considerar todas as associagoes
mentais associadas a ideia: experiéncias reais, historias de ficcao e, claro, e habitos comuns.
De facto, ao criar uma ideia para um filme, deve ter sempre em conta o que os outros disseram sobre o
mesmo assunto. A este respeito, os clichés narrativos, tematicos e socioculturais nao devem ser evitados,
mas sim evocados e, por vezes, utilizados como trampolim para criar algo novo e original: 0s estereotipos
sao pontos de partida uteis, embora nunca devam ser considerados como o objetivo final. Além disso,
podem ser tuteis como forma de descobrir , ou seja, experiéncias humanas universalmente
validas que, quando encarnadas em personagens e acontecimentos, tornam um filme capaz de apelar a
pessoas de todo o mundo.

Uma vez recolhidas as ideias do brainstorming, estas podem ser visualizadas e concretizadas utilizando
o método dos cartdes de indice.

Os cartoes de indice, também conhecidos como cartdes de notas ou fichas, sio uma forma colorida e
fluida de organizar os pensamentos e ajudar as ideias a emergir ¢ a ligarem-se umas as outras. As notas
em cada cartdio podem ser curtas ou mais extensas e conter todo o tipo de informagio sobre ideias,
historias, cenas, personagens e assim por diante. Nao importa se parece cadtico: todo o processo de
escrita ¢ uma forma de passar do caos (muitas ideias) para a ordem (decidir sobre uma historia). Colocar
os cartdes numa mesa ou cola-los num quadro e mové-los ajudara a mente a estabelecer associagoes
mais facilmente, abrindo assim o caminho para construir o guido e imaginar o filme.

= Dica pratica: 0 método dos cartdes de indice também pode ser utilizado noutras fases do processo
de escrita, nao apenas para desenvolver ideias iniciais. Por exemplo, pode ser utilizado quando é
necessario colocar certas cenas numa sequéncia ou refinar a identidade de uma personagem.

Uma vez encontrados determinados elementos-chave (por exemplo, um tema, uma personagem ou uma

situacdo), a historia comega a tomar forma.
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- stories we live ourselves.

- stories of people around us.
- stories we can find in
newspaper articles, on the
internet, on social networks. the index

- stories we experience
through books or other films. cards method

2.2 Pela toca do coelho: entrar no enredo do filme

Uma vez estabelecida a ideia, o segundo passo ¢ transforma-la em algo mais estruturado e pormenorizado:
uma histéria. Nesta fase, somos como a Alice que, depois de ver o Coelho Branco (a nossa ideia inicial),
decide segui-lo na sua toca, entrando num pafs das maravilhas que termina num cenario. Mas, primeiro,
temos de refletir sobre a nossa ideia mal cozinhada e pensar em como a "cozinhat" para a transformar
numa histoéria.

Esta fase pode ter uma duracdo variavel, dependendo do projeto especifico. No caso de uma longa-
metragem ou de uma série de televisio, pode demorar meses ou mesmo anos. No entanto, no caso das
curtas-metragens, como a ideia é normalmente mais precisa e concisa, esta fase pode ser mais curta. O
que importa em ambos os casos é que precisamos de dedicar algum tempo a construir uma histéria bem

construida, uma narrativa que funcione e se adeqie a0s nossos objectivos de comunicagao.

E claro que construir uma histéria convincente néo é assim tao facil, principalmente porque podemos
nao ter uma ideia clara sobre o que é a nossa historia e quais devem ser os seus elementos constitutivos.
Pode comegar por escrever um Jogline, que ¢ um resumo de uma ou duas frases de toda a historia que
decidiu contar. De seguida, deve desenvolver este nucleo narrativo numa estrutura narrativa. Mas como
transformar a sua ideia numa histéria completa, como passar de um logline para um guido bem definido?
Bem, isso pode ser dificil. Como escreveu Robert McKee (1997), "a ideia para uma histéria é como a
ideia para uma musica. Ouvimos melodias durante toda a nossa vida. Podemos dangar e cantar com elas.
Pensamos que compreendemos a musica até tentarmos compo-la, e o que sai do piano assusta o gato."
Felizmente, é possivel contar com algumas dicas e férmulas para criar e gerir uma histéria. Para sermos
justos, é importante lembrar que todas as sugestoes, prescricdes e procedimentos que encontramos nos
manuais de escrita de argumentos (mesmo este!) sio modelos a posteriori; prescri¢oes derivadas da analise
de muitos exemplos de sucesso. No entanto, as regras e principios abstractos que contém podem fornecer
uma base sélida para construir o conhecimento necessario para expressar a sua historia e tecer um conto.
E talvez, de uma forma bem elaborada, uma histéria em que todos os seus elementos (personagens,
desenvolvimento, acontecimentos, cenario, género narrativo e ideia) se fundem numa unidade
harmoniosa.
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1)

2)

3)

O primeiro principio da estruturacio de uma histéria é a identificagao dos acontecimentos. De um
modo geral, um acontecimento significa uma mudanga (aconteceu a alguém ou a alguma coisa). Os
acontecimentos ficcionais nio sio triviais, mas sim mudangas significativas. Como afirma Mckee, "UM
EVENTO FABULOSO cria uma mudanca significativa na situa¢ao de vida de uma personagem"
(1997, p. 33), que diz respeito a certos valores, ou seja, caracteristicas universais da experiéncia humana

(amor, 6dio, raiva, medo, etc.).

Para conseguir acontecimentos numa historia, é necessario criar CONFLITO. De facto, o segundo
principio que precisa de aprender ao transformar a sua ideia numa histéria bem contada é: "o conflito
¢ tudo"! O conflito é uma condi¢ao necessaria (embora nem sempre suficiente) para criar uma histéria.
Nao se pode ter uma histéria sem conflito. Um evento de uma histéria é criado como resultado de
um contflito, que pode ocorrer a varios niveis:

- Interno: o conflito tem lugar no interior da personagem, entre tracos psicolégicos
contraditérios. Neste caso, o protagonista ¢ também o seu proprio antagonista.

- Relacional: o conflito classico entre um protagonista e uma ou mais personagens. Este ¢ um
tipo de conflito comum e flexivel, e ¢ um elemento basico das histérias de amor, bem como
das historias de detectives ou thrillers. Neste caso, o conflito também pode ser a personagem
oposta, 0

- Sociais: conflitos em que uma personagem entra em conflito com um sistema ou instituicao
social, moral e/ou juridico mais vasto.

- Situacional: situa¢bes extremas em que o conflito ¢ uma luta pela sobrevivéncia (por exemplo,
todos os filmes de catastrofes).

Niao ¢é importante classificar o tipo de conflito, mas ¢ importante que ele esteja presente. Se a sua
historia parece fraca, a razao pode ser o facto de o conflito nio estar bem definido ou mesmo ausente.
Qualquer mudanga na situagao das personagens tem de ser motivada pelo conflito que conduz a
historia.

Sempre que ha um conflito que altera a situagdao das personagens e os seus valores, estamos perante
uma CENA. O terceiro principio relativo a estrutura da nossa histéria é que cada acontecimento
do enredo é uma cena. Podemos definir uma cena como "uma acio através de um conflito, num
tempo e espago mais ou menos continuos, que altera o estado carregado de valores da vida de uma
personagem" (Mckee 1997, 30). Se o estado ou os valores de uma personagem nao mudam de uma
cena para outra, se nao aconteceu nada de significativo a essa personagem, entao ¢ a auséncia de um
acontecimento, e entdo nao podemos ter uma cena. Como ¢é que identificamos um acontecimento
significativo? A resposta mais simples é: pelo facto de nao poder ser deslocado. Os acontecimentos
aleatorios e desnecessarios sao aqueles que podem ser deslocados de forma consistente de um ponto
para outro da histéria. Uma boa histéria é aquela em que os acontecimentos nao podem ser

deslocados: cada cena tem uma funcao estrutural.
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Uma cena ¢ a primeira unidade na conce¢ao de uma histéria. Cada cena altera de alguma forma a situagao
de uma personagem. Enquanto algumas cenas introduzem modificacdes menores ou insignificantes,
outras sao mais poderosas e a mudanga que provocam tem um maior impacto na historia. A cena que

introduz uma mudanga poderosa na historia é a que constitui o climax da sequéncia.

Uma SEQUENCIA ¢é uma série de cenas que culminam numa mudanca significativa. Constitui uma
unidade narrativa distinta, geralmente ligada por uma unidade de lugar ou de tempo. As sequéncias, no
seu conjunto, representam as etapas da viagem que o protagonista empreende para atingir o seu objetivo.
Esta viagem ¢é a configura¢ao basica da histéria e é convencionalmente dividida em trés partes principais

ou, melhor dito, em trés actos.

Um ACTO ¢é um movimento narrativo realizado através de uma série de sequéncias, culminando numa
cena que altera o estado das personagens e os seus valores. A diferenga entre a cena de base, a cena
que termina a sequéncia e a cena que termina o ato ¢ o grau de impacto que a mudanga tem na

personagem (na sua vida interior, na sua relagio com outras personagens e com o mundo, etc.).
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2.2.1 Estrutura dos trés actos

Desde o tempo de Aristételes, a forma convencional de construir a histéria tem sido a de criar trés
momentos distintos. Como Linda Seger sintetiza de forma muito bonita:

"A composicio dramatica, quase desde o inicio do teatro, tem tendido para uma estrutura de trés
actos. Quer se trate de uma tragédia grega, de uma peca de Shakespeare em cinco actos, de uma série
televisiva dramatica em quatro actos ou de um filme da semana em sete actos, continuamos a ver a
estrutura basica de trés actos: principio, meio e fim - ou o cenario da histéria no primeiro ato, o
desenvolvimento da histdtia no segundo ato e a constru¢io de um climax e resolu¢do no terceiro ato"

(2010, p. 62).

Simplificando, a estrutura de trés actos é composta por trés fases: preparacao, desenvolvimento (por
vezes chamado confronto) e resolugao. Cada uma delas tem um objetivo especifico: a primeira é a
orientacdo, a segunda o impulso e a ultima a clarificagao.

O primeiro ato corresponde a uma introducdo a histéria. Nesta parte, tens de criar e explicar as
coordenadas basicas da histéria: quem é o protagonista? Quem sdo as personagens principais? Qual é o
contexto? Onde se desenrola a acio? Quando ¢ que ela se desenrola? Qual é o género do filme (comédia,
drama, ficcdo cientifica, terror, aventura, thriller ou uma combinacao destes)? Na maioria dos filmes, o
publico precisa de ver alguns minutos de contexto antes de qualquer coisa acontecer, para que tenha a
oportunidade de entrar no mundo da historia e de se orientar. A informagao é essencial para que o publico
se familiarize com a historia, as suas personagens e as suas vidas antes do momento em que a historia

comega.

Uma boa historia, para ser interessante do principio ao fim, recorre a reviravoltas e pontos de viragem
excitantes e imprevisiveis que:

- leva a acao em novas direc¢oes

- exigem as decisoes e os esfor¢os do protagonista

- aumentar a taxa

- atrair a aten¢ao do publico
Ha dois pontos de viragem no enredo que devem ter lugar para manter a agio em movimento. Um destes
dois pontos situa-se entre o primeiro e o segundo actos e é designado por INCIDENTE INICIADOR:
¢ o acontecimento que coloca a personagem ou personagens principais na sua viagem ao longo da
narrativa. E necessario para passar do contexto a histéria e por a narrativa em movimento. Por exemplo,
em O Senhor dos Anéis (2007), Frodo encontra o anel e deixa a sua casa no Condado para cumprir a sua
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missao (lancar o anel na Montanha da Perdicio): trata-se de um incidente libertador, um acontecimento
catalisador que estabelece o conflito principal e impulsiona a historia.

O incidente inicial introduz o publico no segundo ato, correspondente a0 DESENVOLVIMENTO.
Comega quando o protagonista, apos o incidente inicial, ndo pode voltar atrds, mas tem de avangar para
"enfrentar" os desafios e obstaculos que aumentam a medida que a historia avanca. Isto representa o
desenvolvimento da histéria.
O segundo ato pode ser utilizado para:
- Conhecer as personagens secundarias.
Estas personagens sio importantes para revelar os defeitos da personagem, mostrar as suas
interacgdes com os outros ou simplesmente tornar a sua vida mais dificil.
- Criando mais problemas.
O personagem principal tem um objetivo a atingir e cabe-te a ti, enquanto criador da historia,
dificultar o caminho do herdi até ao objetivo. Depois, no segundo ato, tens de acrescentar
dificuldades, obstaculos e conflitos que impecam o personagem principal de alcangar o que
pretende.
- Desenvolver as lutas internas das personagens.

Os conflitos e as complicagdes das personagens na sua viagem nao devem ser apenas fisicos ou externos,
mas também psicolégicos e emocionais.

No final do segundo ato, o segundo ponto de viragem muda novamente a agdo, levando a historia
firmemente para o terceiro ato. Por vezes, o segundo ponto de viragem consiste em (1) um momento
negro seguido de (2) uma reacao da personagem principal. Este ponto de viragem nio sé empurra o
enredo numa nova dire¢ao, mas também lhe da um impulso, acelerando a agdo e empurrando a historia
para a sua conclusio. De facto, o terceiro ato implica a RESOLUCAO da histéria. Neste ato, tem lugar
o PONTO DE CULMINACAO da histéria, a sua grande conclusio e o momento de maxima tensio
emocional. O herdi obtém o seu objeto precioso, o vilio ¢ (normalmente) derrotado e é tempo de

regressar a casa.

the three-act
structure  gimax

Inciting
Incident]

Act 2
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A estrutura aristotélica é a forma narrativa mais comum nas longas-metragens, mas a situagdo pode ser

ligeiramente diferente se estiver a pensar em fazer uma curta-metragem.

- As curtas-metragens utilizam frequentemente uma forma circular. Trata-se de uma estrutura simples,
mas que proporciona ordem e unidade. Se se adequar a sua historia, utilize-a.

- As curtas-metragens utilizam frequentemente um mecanismo baseado numa inversio exacta da
situagdao. Neste caso, o conflito desenrola-se sobretudo contra o espetador. Esta é também uma
estrutura classica que pode ser utilizada.

- Muitas curtas-metragens dependem de uma reviravolta final. No entanto, é preciso ter cuidado para
nao confiar demasiado no efeito surpresa. Em primeiro lugar, o publico, especialmente o das curtas-
metragens, ¢ muito astuto e esta a espera. Por isso, ou o efeito surpresa ¢ magistralmente trabalhado
e cria um verdadeiro choque, ou certifique-se de que a eficacia da curta-metragem nao depende
apenas da forca da reviravolta final.

As curtas-metragens sao frequentemente vistas, devido a sua curta duragio, como o reino do "vale tudo",
como se nao fosse necessario um verdadeiro significado ou uma histéria. Isto nao ¢ verdade e é possivel
criar histérias com significado mesmo em filmes muito curtos. Para o fazer, pode contar com algumas
dicas:

- Preparagdo/pay-off: A preparacio (set-up) ¢ util para evitar baixas e os acontecimentos sio vistos
como "deus ex machina", ou seja, caidos do céu diretamente pela vontade do Deus-autor. Quando
se recolhe informagdo (pay-off), percebe-se que ha um sentido global, devido ao facto de os
acontecimentos terem sido preparados com pistas ou premissas.

- Ironia dramatica: ¢ um tipo de conflito muito interessante, que se baseia no facto de o espetador
ter informagoes que pelo menos uma das personagens envolvidas na cena nao tem. Esta ignorancia
conduz nio sé a uma situacao de conflito, que é util do ponto de vista dramatirgico, mas também
a tensdo, a tragédia, ao patético.... A ironia dramatica agrada ao publico porque o coloca numa

posi¢ao de superioridade cognitiva sobre as personagens, o que nao é possivel na vida real.

- Suspense e twist: o twist ¢ quando duas pessoas estdo sentadas a mesa a conversar e, de repente,
rebenta uma bomba. O suspense é mais como quando vemos duas pessoas sentadas a mesa a
conversar e sabemos que ha uma bomba debaixo da mesa. A vantagem do suspense ¢ o suspense,

a vantagem da reviravolta ¢ a surpresa.

2.2.2 Introduzir o herdi na viagem

A estrutura em trés actos também pode ser vista do ponto de vista da personagem principal. O "arco da
personagem" foi descrito por Chis Vogler (com base no trabalho de Joseph Campbell), analisando uma
estrutura narrativa tipica comum a todas as historias, a que chama a "viagem do her6i". Nesta viagem, o
arquétipo conhecido como o Herdi parte, empreende uma missao e, ultrapassando uma crise decisiva,

realiza grandes feitos e regressa a casa transformado. Esta viagem divide-se em doze etapas:

1. MUNDO ORIGINAL. (set up): o protagonista esta inserido no seu ambiente, que se encontra
em equilfbrio.
2. UM APELO A AVENTURA. Algo perturba a situagao e destréi o equilibrio, quer seja devido
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10.

11.

12.

a forcas exteriores, quer seja devido a uma dinamica intima e psicologica que brota das
profundezas da alma.

REJEITAR O CHAMAMENTO. O protagonista sente medo do desconhecido e tenta afastar-
se da aventura. Para ser um herdi, o nosso protagonista tem de lutar por algo e fugir de outra
colsa: ou seja, para simplificar, tem um desejo (de alcangar algo, de ser alguém, etc.) e um medo
de nao conseguir realizar o seu desejo. O enredo ¢ concebido para criar acontecimentos que
dificultam ou apoiam o seu desejo, levando-o a fazer escolhas que o aproximam da sua "zona
de perigo", que € o tema de toda a historia.

ENCONTRO COM UM MENTOR. O protagonista conhece alguém que o ajuda a ultrapassar
os seus medos ¢ a iniciar a sua viagem

ATRAVESSAR UM LIMIAR. No final do primeiro ato, o protagonista deixa o mundo comum
e entra num novo tetritdrio ou condi¢oes (0 mundo extraordinario/especial), com regras e
valores inexperientes.

TESTES, ALIADOS E INIMIGOS. No segundo ato, o protagonista ¢ testado por certos
desafios (que também podem ser personificados por inimigos) e encontra novos amigos/aliados
para o ajudat.

O RESULTADO. A acio comeg¢a quando o protagonista, juntamente com Os Seus NOVOS
aliados, se prepara para o seu principal desafio contra o antagonista.

A DURA PROVA. O herdi confronta o antagonista ou enfrenta o seu maior medo. A partir do
momento da morte, nasce uma nova vida.

PREMIO. O herdi toma posse de um objeto valioso e festeja com os amigos.

O CAMINHO DE VOLTA. A cerca de trés quartos da historia, o protagonista termina a
aventura deixando o mundo extraordinario, mas o antagonista nao esta completamente
derrotado e volta a atacar.

RESSURREICAO. No climax, o heréi é novamente posto a prova. Ocorre outro momento de
morte e renascimento, e o herdi esta finalmente transformado: superou os seus medos e
alcancou o objeto do seu desejo. As polaridades que alteraram o equilibrio inicial do mundo
comum sao resolvidas.

REGRESSO COM O ELIXIR. O heréi, mudado e enriquecido, regressa a casa ou embarca

numa nova aventura.
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2.3 As coisas estao a melhorar: da bistoria ao guido

Depois de ter a espinha dorsal da sua histéria (definir o ambiente, criar as personagens, colocar os
conflitos, moldar a sua "aventura", etc.), o passo seguinte na escrita de argumentos ¢ preencher esta
estrutura basica, tornando a sua historia mais convincente, mais real.

2.3.1 Investigacdo e desenvolvimento

A sua historia basear-se-a em algo que conhece, mas a medida que a escreve e desenvolve, pode descobrir
que surgem questoes e que precisa de mais informagoes. Talvez as suas personagens se passem num
determinado ambiente de trabalho (hospital, escola, tribunal, etc.) e precise de conhecer as regras desses
locais de trabalho; talvez as suas personagens tenham de lidar com determinados assuntos (direito,
histéria, matematica, etc.) e se aperceba de que ndo sabe o suficiente sobre eles. i muito importante
fazer uma pesquisa sobre os temas especificos que a sua histéria aborda, caso contrario, corre o risco de
a tornar incoerente. Todas as historias tém uma légica interna que precisa de fazer sentido. Por exemplo:
se estd a escrever uma historia sobre um médico e nao sabe nada sobtre anatomia, é melhor fazer uma
pesquisa, porque um médico que confunde um pulmio com um figado nao é muito credivel, e a sua
histéria também nao!

A investiga¢ao pode ser efectuada de varias formas:
- Pesquisa na biblioteca: consulta de livros, artigos, diarios e jornais e consulta de bibliotecarios para
obter outros recursos. Também pode utilizar ferramentas digitais como o Google, as redes sociais,
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sitios Web ou outras fontes que o ajudem a saber mais sobre um tema.

- Investigagdo no terreno: ir a um local especifico e falar com as pessoas diretamente envolvidas. Por
exemplo, pessoas que viveram um determinado acontecimento histérico e que podem ajudar a
recolher factos e memorias.

Fazer pesquisa suficiente e desenvolver a histéria para a tornar mais credivel tem consequéncias
importantes para todo o cenario, uma vez que a pesquisa determina o vocabulario das personagens e a
forma como se relacionam entre si ¢ com o mundo da historia. Lembre-se: um mundo de histéria
coerente ajuda-o a organizar os seus pensamentos e a comunicar a sua ideia e ponto de vista de forma
mais eficaz.

2.3.2 Narragao visual

No processo de escrita do guido, ¢ importante considerar que contar uma historia através da linguagem
cinematografica significa combinar imagens, som e palavras. E importante compreender como transmitir
a sua ideia através da agao e das imagens, a0 mesmo tempo que utiliza o didlogo.

A primeira regra basica que devemos recordar é mostrar, nao dizetr!

Num filme, nao ha lugar para descri¢oes ricas e chulas dos estados emocionais e dos pensamentos das
personagens. Os estados interiores, as opinides, os planos e as reflexdes das personagens nao podem ser
simplesmente escritos no papel, como num romance, mas devem ser mostrados através das acgoes
realizadas pelas personagens. As histérias cinematograficas sio sobretudo historias visuais, e o mundo
interior deve ser dramatizado. Isto significa que tudo tem de ser mostrado através dos movimentos e
palavras dos actores, contados através de imagens e dialogos: sempre que imaginar que a sua personagem
estd a pensar em algo, tem de a fazer fazer algo que expresse esse sentimento/pensamento. Pode ser
uma agao fisica ou algo que digam a alguém ou mesmo a si proprios (utilizando a técnica de ).

Por exemplo, na sua historia, o seu protagonista, Marc, esta secretamente apaixonado por uma colega
de turma, Jenny, e sempre que se encontram, especialmente quando ela sorri, ele fica embaracado,
comporta-se de forma estranha e acaba por dizer algo inapropriado, fazendo figura de parvo.
Como contar a histéria visualmente? Como fazer com que o publico compreenda a situagdo, os
sentimentos de Marc por Jenny e as suas reacgdes quando a ve?
- Através da acao:
Quando Marc vé Jenny, fica paralisado, comega a suar, balan¢a-se nos calcanhares e fica
corado quando ela lhe sorri.
- Através de dialogos:
Jenny aproxima-se, sorrindo para Marc, e ele, com uma expressao sonhadora no rosto,
comega a falar sozinho, dizendo: "Oh meu Deus, ela esta a chegar! Ela ¢ tio bonita... Adoro
a maneira como ela sorri. Espero que desta vez consiga dizer alguma coisa que nao parega
completamente estdpida".

- Através de acgoes e dialogos

Consclhos priticos =

- Quando escrever dialogos, pense na forma como as pessoas falam (se falarem caldo, utilize-o).
- Evitar o aparecimento de personagens a fazer um discurso.

- Os dialogos devem ser naturais. Se soarem for¢ados, desconhecidos e estranhos, reescreva-os.
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2.3.3 Concretizar a bistdria: Rumo a escrita de gnides

Agora tem uma ideia, uma histéria com personagens e conflitos e uma estrutura narrativa. O que é que
se segue?
A fase seguinte consiste em concretizar todo o material num cenario. Embora todos saibam como ¢ o

guido - mais ou menos - presta-se menos atencao as fases intermédias que culminam no guido.

A primeira fase ¢ (do inglés - nota do tradutor) SUBJECT

Assunto ¢ um termo bastante geral para a forma escrita que evoca e descreve a ideia, a esséncia do filme.
No caso de uma curta-metragem, pode ser uma pagina, uma pagina e meia, ou mesmo menos de uma
pagina, se se tiver concentrado muito bem na mensagem do filme. Quanto a sua estrutura, deve evocar
tanto quanto possivel o estilo, o tom, os efeitos ¢ a atmosfera de todo o filme: se o filme evoca o riso, o
tema, se possivel, também deve evocar o riso; se a reviravolta pretende surpreendé-lo no filme, também
deve ficar surpreendido ao ler o zema.

O tema é geralmente escrito no tempo presente ¢ da forma mais simples possivel: nao diga "Vamos ver
X, que...", a menos que seja necessario para compreender algo relacionado com o enredo e uma forma
privilegiada de transmitir a ideia do filme sem o explicar.

A estrutura em trés actos ou, pelo menos, os pontos de viragem basicos do enredo devem ser realcados.
Ja nao ¢ importante pormenorizar as reviravoltas do enredo, a nao ser que sejam fundamentais para
compreender o funcionamento geral da histéria. O mais importante é realgar, tanto quanto possivel, a
forca da ideia e da histéria que tem em mente.

Eis algumas dicas sobre como escrever uma boa /inha de assunto:

- Conceitos simples numa forma simples.

- Apresentar a descri¢do e os pormenores do enredo da forma mais simples possivel.

- Reduzir a0 minimo as descri¢es das personagens.

- Evitar os adornos literarios e as referéncias intelectuais (ndo sio proibidos, mas nio devem
dominar).

- Resumir o conteudo do video e concentrar-se no conteudo.

A segunda fase chama-se (do inglés - nota do tradutor) TREATMENT.

Trata-se de uma descri¢do escrita pormenorizada da histéria e da forma como o filme a vai contar. No

tratamento, desenha-se o material narrativo e as cenas de acordo com a ordem do , € N20 com o
(ou seja, se estiver a pensar em colocar a dltima cena no inicio do filme, nesta fase esta cena deve

ser colocada no inicio do filme, enquanto que na fase anterior, #ea, estava no fim).

Em seguida, utilizando o #ratamento como enquadramento, pode ser escrito um CENARIO totalmente
desenvolvido.

E um texto aplicado com o objetivo de realizar um filme e deve ser considerado como tal. Nao se trata
de um texto artistico propriamente dito e, embora possa ter qualidades estéticas e narrativas, o seu
principal objetivo é fornecer todas as informagdes tteis para aqueles que terdo efetivamente de realizar o
filme: questoes para os actores, legendas para o desenhador de producio e para o figurinista, informagoes
para todos os envolvidos na produgdo e que tém de definir o or¢amento e, evidentemente, todos os
elementos necessarios ao realizador para filmar as cenas. Deve, portanto, ser um documento muito claro
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que, em poucas palavras, evoque tanto a atmosfera que se pretende sugerir no filme como todas as
informacoes técnicas necessarias.

Como escrever um guido:

Nao se esquega de utilizar a apresenta¢ao do documento para se fazer entender:

Cabecgalho da cena: onde e quando a cena se desenrola (indica também informagoes sobre a
luminagao e o cenario).
Acgdes: descreva cuidadosamente a a¢ao, quem faz o qué, quando, onde e como.

Personagens: nio se esqueca de indicar o nome da personagem antes de comegar a escrever as suas
falas (didlogo).

188 INT. PILOT HOUSE - NIGHT > Wh,eadlng;

Brody and Hooper at the table, Quint at the wheel, keeping his

eye on the light. A
L \\ action
& D QUINT
diw’fague He's up again. P name of character

He corrects course slightly to keep the barrel buoy in sight.
Hooper is sitting at the table, morose. Brody is staring at
a couple of open cans of beans or beef stew, or some other
crappy rations Quint has on board. Dirty spoons stuck in the
open cans show us this has not been a formal dinner. Quint
fumbles on the chart shelf and produces some of his home brew.
He takes a pull, and hands it to Hooper, who takes a double.

Brody touches the fresh abrasion on his forehead, where the
fishing rod caught him.

Quint bends forward and pulls his hair aside to show something
near the crown.

—p action ouINT

That's not so bad. Look at this:

...St. Paddy's Day in Knocko Nolans, We
in Boston, where some sunovabitch

winged me upside the head with a

spittoon.

Agora que tem um guido, esta na altura de comegar a planear a filmagem!

Antagonista: Personagem(ns) que se opde(m) ao protagonista principal e cria(m) um conflito narrativo ao
desafiar, obstruir ou confrontar o(s) personagem(ns) principal(is). O antagonista pode
assumir muitas formas, incluindo uma personagem individual, uma for¢a, um grupo de
pessoas, uma institui¢io ou mesmo o lado (negro) do caricter interior do protagonista.

Arquétipo: Refere-se a um caracter geral, carateristica ou configura¢do que incorpora um exemplo ou
modelo com caracteristicas ideais. Pode ser uma personagem, uma representa¢ao ou mesmo
um simbolo. Enquanto dispositivo natrativo, um arquétipo ¢ um motivo recorrente nas
histérias que representa um padrio universal de comportamento humano.

Fabula: Corresponde ao conteudo tematico da histéria. E a matéria-prima da histéria, apresentada
na sequéncia em que os acontecimentos sao vividos no mundo ficcional.
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Pitch: Um termo utilizado na industria cinematografica para descrever o ato de explicar numa
frase a ideia basica de um filme.

Estereétipo: Imagens mentais nao refinadas e fixas de individuos e grupos sociais baseadas na repeticao
de certas caracterfsticas fisicas e psicologicas (muitas vezes exageradas). Estas crencas
convencionalizadas, ancoradas no conhecimento cultural quotidiano, fornecem pontos de
referéncia fundamentais para a constru¢ao narrativa de personagens de ficgdo.

Sjuzet: Corresponde a ordem cronoldgica dos acontecimentos na narrativa. F a forma como a
histéria é organizada e como ¢ apresentada ao espetador. Influencia a perce¢iao de causa e
efeito do espetador, o seu acesso a informagdo e, consequentemente, a sua experiéncia de
estados emocionais.

Voz-off: Uma técnica de produgio que envolve a gravacido da voz para utilizagio fora do ecri. Isto
ocorre quando os pensamentos do ator sao ditos em voz alta, mas a imagem nao mostra a

boca em movimento do ator. Pode ser utilizada quando um narrador invisivel fala por cima
das imagens ou para exprimir estados de espirito internos.

Bibliografia:
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Vogler. C. (1992), The Writer's Journey: Mythic Structure for Writers, Michael Wiese Productions.
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3.
Filmagem

Até aqui, 0 argumentista era o "protagonista” da obra. No entanto, a partir deste momento, o realizador
assume o papel de responsavel pela cinematografia e pela execugao pratica do filme.

3.1 Do guido ao argumento

Quando se tem um cenario, ¢ uma boa e pratica ideia "visualiza-lo", mapea-lo na mente e depois coloca-
lo "no papel". O resultado desta operacao ¢ um STORYBOARD. Trata-se de um esquema, plano a
plano, que mostra como sera o filme em termos de imagens, cenas e sequéncias, antes de passar a rodagem
efectiva das cenas com a camara. Os storyboards sao ferramentas que ajudam o realizador a pensar
visualmente sobre a histéria, pelo que nao tém de ser perfeitos e acabados: mesmo esbog¢os basicos
podem ajudar a visualizar o filme. Pode utilizar desenhos simples de pessoas, quadrados para casas,
circulos para o sol e linhas de estrada. O objetivo essencial nao € criar uma obra-prima artistica, mas sim
uma ferramenta Gtil para o ajudar a ter uma ideia do aspeto de cada plano.

Para realizar um storyboard, ¢ necessario decidir que informagao sera incluida na filmagem, que actores
aparecerdo, o que farao e como filmarao.

E possivel utilizar este modelo de cenario:

Eis um exemplo pratico de um storyboard:
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Também pode utilizar fotografias em vez de desenhos, se for mais conveniente.

Alguns realizadores planeiam cada plano com um storyboard, no qual cada imagem representa
exatamente o aspeto que cada plano deve ter. Embora isto ndo seja uma regra, como recomendagao geral,
pode dizer-se que quanto mais complexo for o guido, mais preciso deve ser o storyboard. Isto ajuda-lo-
a a ser mais eficiente quando estruturar e organizar a sua gravagao.

Fazer um guido significa pensar como quer que as filmagens sejam antes de chegar ao local no dia da
filmagem. E claro que pode sempre fazer alteracSes, mas ter uma ideia clara do trabalho que tera de fazer
com a camara optimizara o seu tempo.

3.2 Hora de por as maos na massa: preparar o cendrio

Uma vez finalizado o guido, o cenario deve ser preparado e as actividades de filmagem organizadas antes
do inicio efetivo das filmagens. A concegao correcta do cenario ajudara a evitar armadilhas comuns e fara
com que a filmagem decorra da melhor forma possivel.

Ha varias chaves para conseguir a cena correcta:

1. Seleciao do local

Dependendo do seu projeto, tera de encontrar um local (ou mais do que um) que se adeque as suas
necessidades. Depois de escolher o seu cenario, verifique o local onde planeia filmar com antecedéncia,
talvez mais do que uma vez. Quando visitar o local, faga a si proprio as seguintes perguntas:
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- Precisa de uma autorizagao de filmagem?

- Havera algum custo para filmar no local?

- E possivel filmar todas as cenas no mesmo sitio?

- Considera que a iluminagao ¢ adequada? Ou sera necessario trazer projectores?
- Podera permanecer no cenario durante um dia ou mais sem interrup¢oes?

- Se tenciona gravar som ao vivo, havera algum ruido de fundo perturbador?

2. Posicionamento e enquadramento da camara

Depois de ter escolhido o local, determine a melhor forma de o montar. Considere se tem fontes de
energia disponiveis, qual o equipamento de iluminac¢do necessario, os fundos mais adequados e o
espaco fisico necessario para os movimentos da camara ou para a coreografia. Além disso, se planear
filmar ao ar livre, certifique-se de que tem um plano B em caso de mau tempo!

Tera também de determinar os angulos certos, os melhores locais para colocar a camara e testa-la, e
procurar problemas visuais (superficies reflectoras, distrac¢oes, flashes, etc.) A melhor forma de o
fazer é colocar um objeto ou um voluntario como substituto do local onde os actores estarao (é por

isso que precisa de um storyboard!).

3. Design de iluminacio

Uma vez montada a camara, a iluminacao tem de ser concebida em conformidade. Lembre-se de ter
em conta o ambiente das cenas e posicione as luzes em conformidade, uma vez que podem ser
utilizadas para criar significado visual. A luz pode ser natural ou artificial (ou ambas) e deve ter em
conta a cor, a temperatura (uma forma de descrever o aspeto da luz fornecida pela lampada), o
posicionamento dos actores, etc. O principal objetivo é iluminar os objectos e melhorar o ambiente

geral da cena.

4. Materiais e aderecos

Sio necessarios aderecos e materiais adequados para dar autenticidade e contexto as cenas. Estes sao
essenciais para fornecer as pistas visuais necessarias, ajudando a orientar o publico e tornando a
histéria mais coerente de um ponto de vista visual. Por exemplo, se esta a planear filmar uma historia

passada no século XVII, os actores nio podem usar calgas de ganga e uma t-shirt.

3.3 "Luzes, camara, acao!": Realizagio do filme

Uma das metaforas mais populares para descrever o trabalho de um realizador ¢ a de um maestro.
Francois Truffaut, em La nuit américaine (1973), dizia que um realizador ¢ alguém que esta constantemente
a fazer perguntas, perguntas sobre tudo. Assim, o primeiro papel do realizador é coordenar as diferentes
actividades técnicas e artisticas, dando-lhes uma direcio unificada e inevitavelmente "pessoal". Para ser
eficaz, o realizador usa a sua imaginagao para pensar a historia, como deve ser contada e como deve ser
o filme. E o realizador que: ajuda a dar forma a0 guido (muitas vezes com o argumentista), concebe o
storyboard, selecciona a equipa e escolhe os actores (pensando em quem melhor interpretara cada
personagem), decide os planos para cada cena, etc. Basicamente, o realizador supervisiona tudo. Cada
realizador tem o seu proprio método: alguns estao mais preocupados com os actores do que com 0s
aspectos técnicos, ou vice-versa. No entanto, ambos os aspectos sao fundamentais, pelo que os

analisaremos em pormenor.
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Comecemos pelos aspectos técnicos!

3.3.1 Imagem

E importante ter em conta estes factores ao planear a sua sessao fotografica:

TAMANHO DO
TIRO
Que parte da cena
estd incluida em
cada imagem (ver

OBJECTIVO
Decida quais os
elementos da
imagem que devem
ser focados.

abaixo)
ITEM/ LINHA DE
ANGULO VISAO

Considere para onde
o ator esta a olhar
em relacido a
configuracio da
cena.

Onde posicionar a
camara em relacio
20s mMotivos?
(ver abaixo)

COMPOSI(;AO
Como posiciona os
objectos/coisas na

fotografia em
relacdo ao fundo?

MOVER
Se os objectos se
moverem na
imagem, planeie a
forma como a
cimara os seguira

LUZ
Qual éaluzede
que lado é que ela
cair?

COR
A cor pode ajudar a
contar uma histéria e
a exprimir uma ideia

O conceito de luz e ILUMINAGAO merece uma reflexio mais aprofundada. A fonte de luz que ilumina
uma cena pode ser colocada em diferentes posi¢oes, dependendo do que esta a ser filmado. Mesmo esta
escolha nao ¢ indiferente ao efeito desejado pelo realizador. Por exemplo, a iluminagao que acentua os
efeitos de claro-escuro é geralmente utilizada para realcar situagGes dramaticas.

Existem duas opgdes principais para colocar as luzes na moldura:

- luz que ilumina sem ser vista (luz neutra)

- luz que nao s6 ilumina as coisas, mas que se mostra como uma presenca fisica (luz anti-naturalista).

Existe um principio padrao que pode ser seguido para otimizar e equilibrar a ilumina¢do de uma cena: o

principio dos trés pontos de iluminagao. De acordo com este principio, devem ser criados trés pontos
de luz:
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- Luz principal: a principal fonte de luz da cena. Esta luz tem a intensidade mais elevada (embora
precise de ser um pouco difusa) e ¢ inclinada 45 graus em frente do motivo para evitar criar
demasiadas sombras.

- Luz de preenchimento: equilibra as sombras produzidas pela luz principal, expondo os detalhes
do objeto. Por este motivo, a luz de preenchimento é normalmente colocada em frente a luz
principal e recomenda-se que a sua luminosidade nao seja demasiado intensa (50% da luz

principal).

- Tluminagéo de fundo: ¢ a terceira e dltima luz na configuracio de trés pontos. E utilizada para
evitar que o objeto pareca plano e perca a sua dimensionalidade. Para compensar este efeito,
coloque uma luz de baixa intensidade por detras.

1 Backlight
ﬁ
b g
|
w 3

AL}

) =
Key light Fill light

Para além destas orientages gerais, existem outras dicas que podemos utilizar para melhorar a nossa
imagem quando filmamos.

No que diz respeito 2 COMPOSIGCAO, por exemplo, o principal objetivo é, normalmente, concentrar
a percecao e a atengao do espetador nas partes da imagem que sio mais desejaveis.

Os nossos olhos tendem a concentrar-se principalmente no centro geométrico da imagem:
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Em alternativa, pode ser aplicado o chamado "principio tripartido™:

Muito utilizada em fotografia (e também em cinematografia), a regra do um tergo refere-se a um tipo de
composicio em que a imagem ¢ perfeitamente dividida em trés partes, tanto na horizontal como na
vertical. O resultado é uma grelha composta por duas linhas horizontais e duas verticais. O olhar do
observador pousa nos pontos de focagem na intersec¢ao destas linhas. Por conseguinte, o tema ou temas
principais do enquadramento devem ocupar o ponto de interseccdo e continuar ao longo da linha
horizontal ou vertical.

3.3.2 Planos de enquadramento e de remate

A decisao de enquadrar significa muitas coisas: onde colocar a camara (em que ponto, distancia e altura,
angulo e inclinagdo), mas também quais as lentes a utilizar. O realizador discute estes aspectos com o
diretor de fotografia, especialmente a escolha das objectivas e da iluminagao.

Um fotograma ¢ uma imagem unica de um filme ou de um video. O enquadramento (plano) consiste
em conceber o conteudo visual de uma série de fotogramas vistos de um tnico ponto de vista, ou seja,
de uma camara fixa.

Existem diferentes tipos ou, melhor dito, planos de filmagem, que diferem consoante a relagdo da
personagem com o ambiente. O conhecimento desta nomenclatura é essencial para garantir que todos
os intervenientes no projeto "falam a mesma lingua" e comunicam eficazmente durante a rodagem.
Podemos dividir os planos em duas categorias principais: (A) planos que indicam o tamanho do objeto e
(B) planos que indicam o angulo/posicao da camara.
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A) fotos que indicam o tamanho do objeto:

Em geral, podemos distinguir entre trés tamanhos principais de tiro: Longo, Médio e Fechado.
- Os planos gerais mostram as instala¢oes a distancia, destacando o sitio e a localizagao,
- As fotografias médias colocam a énfase no motivo enquanto mostram algum do ambiente
circundante.
- Os grandes planos revelam pormenores do tema, realgando assim os estados emocionais das
figuras

Para ser mais exato:

PLANO TOTAL O foco esta completamente
no cenario e as personagens
sA0 pequenas ou Mmesmo
inexistentes. Este tipo de
plano ¢é particularmente util
para estabelecer uma cena
(ver Plano de
estabelecimento abaixo). As
personagens nao sao
necessariamente visiveis
neste plano.

PLANO GERAL A figura ¢ enquadrada da
cabeca aos pés. A figura fica
mais centrada do que num
grande plano extremo, mas
o enquadramento continua a
ser dominado pelo cenirio.

PLANO As personagens estio da
COMPLETO cabega a0s pés ¢ o objeto

preenche (0] enquadr amento.

(também A énfase é colocada na agio
conhecido por e no movimento, mais do
FULL BODY que na expressio das

SHOT) emogdes das personagens
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PILLANO DOSEUA A moldura cobre trés

PLANO MEDIO

HALF-LIKE

IMAGEM

PEDRA GRANDE
(também
conhecida como

CHOKER)

quartos do corpo e mostra o
motivo dos joelhos para
cima.

Mostra parte do objeto com
mais pormenor. No caso de
uma pessoa, um plano
médio enquadra-a
normalmente da anca 2
cabeca.

Normalmente, enquadra o
motivo a partir do peito ou
dos ombros para cima.

Preenche o ecrd com parte
do objeto, normalmente a
cabeca/rosto da pessoa. Ao
enquadrar desta forma, as
emocdes e reaccoes da
personagem sdo o tema da
cena

A moldura cobre apenas os
principais tragos do rosto,
normalmente desde acima
das sobrancelhas até abaixo
da boca.



DETALHE Real¢a uma pequena area ou
pormenor do motivo, como
os olhos ou a boca.

MAKRODETAL O enquadramento foca um
pormenor de um objeto que
¢ de particular importancia
para a compreensdo de uma
cena ou de um filme.

B) Disparos que indicam os angulos da cimara

Para além do tamanho do objeto no enquadramento, os tipos de planos podem também indicar a posigao
da camara em relagao ao objeto, definindo assim diferentes perspectivas. No que diz respeito a posigao

da camara, podemos identificar varios planos:

PROJECQAO Filmado com uma ciamara
AO NIVEL DOS mais ou menos ao nivel dos
OLHOS olhos humanos,

proporcionando um efeito
neutro patra o publico.

PERSPECTIVA O motivo ¢ enquadrado de
ELEVADA cima para baixo. Isto pode

fazer com que o motivo
pareca vulneravel, fraco ou
conhecido como  ,ssustado.

PLONGEE)

(também
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BAIXO
PROSPECTO
(também
conhecido por
CONTRE-
PLONGEE)

A
PERSPECTIVA
NEERLANDESA

FOTOGRAFIA
POR CIMA DO
OMBRO

ESTABELECER
UMA
ABORDAGEM

PONTO DE
VISTA

O motivo ¢é enquadrado
abaixo do nfvel dos olhos.
Isto pode fazer com que o
motivo pare¢a dominante,
heroico ou ameagador.

Um plano em que a cimara
estd  posicionada  num
angulo tal em relacdo ao
eixo de rotacdo que a linha
do horizonte nio ¢ plana. E
frequentemente  utilizado
para exprimir um estado
mental confuso ou ansioso.

O motivo ¢é enquadrado (em
grande plano médio) por
cima do ombro de outra
personagem. O ombro, o
pescogo e/ou a parte de tras
da cabeca da pessoa

afastada da camara
permanecem no
enquadramento. As

entrevistas e as cenas de
didlogo  parecem  mais
naturais com este
enquadramento.

Um ou mais planos gerais
que informam o espetador
do local onde decotre a
acdo. As expressdes faciais
da personagem (se
presentes) sdo ilegfveis; a
relagdo da personagem com
o ambiente ¢ importante.

Filmagem para simular o
que uma  determinada
personagem vé numa cena.
Isto  coloca o publico
diretamente na cabeca da
personagem.



O realizador decide nao sé o corte dos planos e os movimentos de camara, mas também onde colocar a
camara. Ao contrario do que muitas vezes se pensa, o talento do realizador nao esta em criar os planos
"mais estranhos" (memoraveis??), mas em encontrar as posicoes "certas" em relacio ao desenvolvimento

da narrativa e as relagdes entre as personagens.

Para se orientar entre duas imagens consecutivas, o espetador deve ter pontos de referéncia: por isso, a
continuidade deve ser assegurada! Para obter uma montagem com planos que possam ser ligados entre si, é
necessario seguir o PRINCIPIO dos 180°:

Trata-se de um principio basico relativo a relagiao espacial no ecra entre duas personagens ou a interagao
entre personagens ¢ objectos numa cena. Segundo Bordwell ¢ Thompson, "presume-se que a agao de
uma cena, uma pessoa a andar, duas pessoas a falar, um carro a correr numa estrada, se desenrola ao
longo de uma linha discernivel e previsivel" (1990, 221).

A regra dos 180° estabelece que a camara deve ser posicionada de um lado desta linha, que é suposto ser
o eixo ficcional entre as duas personagens, de modo a que a primeira personagem seja sempre enquadrada
a direita da segunda personagem. Assim, durante a filmagem, as suas posi¢des mantém-se consistentes
uma em relagdo a outra. A transicio de uma personagem para a personagem oposta chama-se
SHOT /PRINT. O contra-disparo nio atravessa este eixo, mas mostra 0 espaco correspondente ao
espaco do entrevistado (permanecendo assim desse lado da linha).

Esta regra assegura a continuidade do filme, porque se a quebrarmos, deslocando a camara para fora da
linha, podemos acabar com as duas personagens do mesmo lado do ecra, o que ¢ espacialmente confuso

para o publico.

Ao combinar planos principais com planos/contra planos durante a edigdo, o resultado serd uma cena
vista de diferentes angulos.

Uma alternativa a utiliza¢ao de diferentes angulos de planos de acdo ¢ a utilizagao de um tnico ponto de
vista, utilizando uma camara colocada num estabilizador (Steadicam). Este método é normalmente
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designado por LONG SHOT. E um plano particularmente longo, sem cortes ou pausas, que capta a
cena como um todo. F um plano que se destina a aparecer como um unico plano continuo na edicio
final do filme.

Os planos longos sao particularmente apreciados pelos realizadores que procuram o realismo (porque o
tempo real e o tempo do filme sdo correspondentes) e um elevado nivel de qualidade em termos de
técnica cinematografica. De facto, os planos longos implicam um trabalho particularmente dificil, uma
vez que nao se pode contar com a montagem e com os planos de recuo para corrigir os erros (um objeto
fora do lugar, acontecimentos inesperados, uma frase mal dita ou mal pronunciada, etc.).

3.3.3 Movimentos da cimara

Os movimentos de camara sao um cédigo especifico de linguagem audiovisual préprio das praticas da
imagem em movimento. A natureza estatica ou dinamica da camara é, portanto, também um parametro
basico de enquadramento. Entre os movimentos de camara, distinguimos trés tipos principais:

PANORAMA (PANNING): Geralmente utilizado para descrever um ambiente, externo ou
interno, de modo a que o observador possa ter uma visao geral do conjunto. Como tal, a
panoramica ¢ normalmente lenta. Caso contrario, pode desempenhar uma fungao relacional,
combinando dois fotogramas sem recorte.

TRACKING SHOT: ocorre sempre que a camara se desloca no espaco (em cada uma das trés
dimensdes espaciais, lateral, frontal e superior). A camara é colocada num suporte em movimento,
como um carrinho ou um carro. O tracking shot ¢ uma forma expressiva e muito evocativa de
comunicar o ponto de vista do realizador, uma vez que aumenta ou diminui a importancia dos
elementos enquadrados. E também muito importante definir a relagio entre o movimento da
camara e os elementos da cena (por exemplo, a conducdo pode ser utilizada para seguir uma

personagem ou um elemento principal).

ZOOM: Esta é uma forma de simular o seguimento (de facto, o zoom é muitas vezes referido
como seguimento 6tico), utilizando uma lente de focagem variavel para aproximar ou afastar
(zoom in/out) o objeto enquadrado. Em compara¢io com o tracking shot, que é implementado
fisicamente através do movimento da camara, o zoom proporciona uma deformagao da otica e,

por conseguinte, uma perspetiva de renderizacio e uma nitidez da imagem diferentes.

A menos que o seu or¢amento lhe permita investir em equipamento avangado, como dollys, drones,
estabilizadores (Steadicam), etc., é provavel que utilize a camara sozinho e a mao. Pode utilizar um suporte
(cavalete) para estabilizar a imagem, mas também pode mover a camara sem a ajuda de tripés ou outros
dispositivos. Esta técnica chama-se HAND HELD CAMERA e ¢ particularmente apreciada pelos
realizadores que valorizam nogdes estéticas como a ideia de instabilidade visual e a emulagdo de formatos

nao profissionais.

3.3.4 Filmar com telefones
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Hoje em dia, os teleméveis permitem gravar qualquer tipo de video com resultados profissionais e de alta

qualidade. No entanto, a utilizagao de um telemodvel tem as suas vantagens e desvantagens:

MAIS

- Provavelmente ja tem um telemével e nido precisa de comprar camaras e equipamento
profissional dispendioso.

- As pessoas ja estao habituadas a utiliza-lo para gravar videos e provavelmente ja conhece/utiliza
muitas das funcOes e capacidades de filmagem do seu aparelho.

- E facil transportar o telemével consigo, mesmo que planeie fotografar em locais pouco habituais.

- Também pode contar com equipamento barato que o pode ajudar a tirar fotogratias de melhor
qualidade, como estabilizadores, tripés, kits de lentes, etc. Além disso, pode utilizar o seu

telemével para filmar imagens de seguimento suaves.

FALHAS

- A camara ¢ pequena e nao permite todos os efeitos que uma camara profissional proporciona,
especialmente em termos de tipos de fotografias.

- O telemdvel nao tem um bom desempenho com pouca luz, por isso, se planeia fotografar a noite
ou em condi¢des de iluminacao especiais (nascer ou por do sol), os teleméveis podem nio ser
adequados as suas necessidades.

- O som ¢ limitado, pelo que tera de se aproximar muito dos actores para os gravar com boa
qualidade ou utilizar um microfone separado. Além disso, pode ndo conseguir monitorizar o
que esta a gravar, arriscando-se a sair do cendrio, regressar a casa e descobrir que perdeu o seu
tempo porque o som € mau.

- Pode ser dificil manter uma posicao estavel quando se esta a fotografar, por isso considere
comprar estabilizadores, estojos ou grampos.

- Mesmo com aplicagdes de camaras profissionais, os ajustes e o controlo manual sao limitados.

3.3.5 Som (mesmo o siléncio)

O som ¢é uma parte extremamente importante de um filme. Ajuda a criar um ambiente, direccionando a
atenc¢do do publico para um elemento especifico da imagem. Deve ser tido em conta, em particular, nas
mensagens ambientais, nas filmagens de temas relacionados com questdes de conservagao, habitats, etc.
O som no cinema assume muitas formas, que podem ser resumidas em trés categorias: discurso, musica
e ruido (efeitos sonoros).

No entanto, para ser mais exato, pode ser feita uma distingao:

DIALOGO: Conversas e comunicacio verbal entre duas ou mais personagens ESta € uma das partes

mais importantes do filme, uma vez que conduz o enredo e os temas.

SOM AMBIENTAL ou DE FUNDO: Este é o som carateristico do local ou da area exterior em que

esta a gravar. Este som ¢é extremamente importante para a consisténcia.

EFEITOS SONOROS: Sons que normalmente nio sao faceis de reproduzir (por exemplo, ruidos
militares numa cena de guerra, uma multidao a aplaudir num estadio). Pode recorrer a bibliotecas de sons
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pré-gravados para obter este tipo de sons, muitas vezes gratuitamente, e depois adiciona-los a imagem na
pos-produgao.

FOLEY: Algumas pessoas nunca ouviram falar dele, mas ¢ um tipo de som bastante interessante. Com
o nome de Jack Foley, que foi pioneiro na pratica da pré-gravacao de sons do quotidiano, o termo refere-
se a todos os sons que ouvimos habitualmente no dia a dia (passos, sons de tecidos, objectos e aderecos)
e que siao fundamentais para dar consisténcia a um filme. Estes sdo gravados separadamente (existem
bibliotecas online que podem ser utilizadas) e adicionados as imagens em sincronia quando o filme ja esta
gravado.

MUSICA: ¢ um dos elementos mais importantes de um filme, uma vez que desempenha um papel
fundamental na definicao do tom de uma cena ou sequéncia. Através da escolha correcta da musica, o
realizador pode enfatizar a carga emocional, o tom e a atmosfera geral de uma cena ou sequéncia, e até
descrever melhor uma personagem e o seu papel narrativo.

A configuragao desses sons (em termos de volume, ritmo, etc.) ultrapassa as questoes diretamente
relacionadas com o cinema. Mas quando se trata da utilizagdo de sons em filmes, hd que ter em conta
varias outras questOes técnicas. Qualquer som pode estar relacionado com a e pode estar
completamente desligado do nivel da narrativa. Podemos ter:

- SOUND IN: som diegético; a fonte é enquadrada - uma canc¢io tocada na radio é ouvida tanto pelas
personagens como pelo publico.

- SOM OFF: som diegético, cuja fonte permanece fora de quadro - os protagonistas e o publico ouvem
o som do mar e os gritos das gaivotas, mas nenhum deles aparece no quadro.

- SOUND OVER: som niao-diegético ou diegético interno (a personagem ouve-o na sua mente).

3.3.6 Dirigir os actores

Outra tarefa fundamental do realizador é trabalhar com os actores para determinar como as suas
personagens devem ser interpretadas e como deve ser uma determinada cena. Os actores contribuem,
claro, mas o realizador é a pessoa mais responsavel pelo resultado final, mesmo pelas decisoes finais de
representacao.

Dirigir um ator significa dar-lhe pistas para descobrir a intengao do que ele deve fazer. O problema para
o ator de cinema ¢ que nao pode atuar em continuidade, em frente a um publico, como no teatro. Ha o
risco de a atuagdo se dividir em indmeros episédios e movimentos sem qualquer unidade global. Cabe ao
realizador orientar o ator para que este mantenha a coeréncia da personagem, dando-lhe pistas
psicologicas e emocionais. O essencial ¢ fazer com que o ator desempenhe o seu papel como se fosse a
personagem, nao se limitando a imitar as atitudes da personagem, mas vivendo-as como se fossem suas.
Tratar um ator como uma marioneta que replica gestos e reflexos é o maior erro de um realizador. Nao
se pode ensinar a um ator como se comportar no cenario, mas podem-se criar as condi¢oes que lhe
permitam sentir essa personagem dentro de si. Para o conseguir, o realizador deve ajudar o ator a
encontrar a chave para a representagdo da personagem. Talvez seja util envolvé-lo, fazé-lo reagir e
trabalhar a forma como ele se sente emocionalmente em relagio as personagens que esta a
representar.
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Um elemento-chave na relacdo entre o realizador e os actores é o nimero de duplas da mesma tomada.
Ha realizadores que ensaiam muito e depois limitam o nimero de duplos para manter o desempenho do
ator "fresco". Por outro lado, ha realizadores que preferem acumular duplos para obter uma determinada
intensidade do ator através da tensao e do cansaco. A escolha é sua, mas lembre-se que qualquer que seja
o seu estilo de direcio, os actores devem ser conduzidos!

Diegeza Em termos gerais, uma diegese ¢ um mundo inteiro de narrativas. Cada narrativa contém
uma diegese, mas cada tipo de histéria capta este espago-tempo de formas diferentes.
Na teoria cinematografica, este termo refere-se a0 mundo espacio-temporal representado
num filme. Tudo o que se encontra neste mundo (como o didlogo ou os sons utilizados
para estabelecer a localizacao) ¢ designado por diegético, enquanto tudo o que se encontra
fora dele (como a locugao, a musica que s6 o publico ouve ou as legendas sobrepostas) ¢
extra-diegético.
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4,
Edicao e pos-producao

A pos-produgao ¢ a fase que se segue a producao de um filme e na qual se inicia a edicio do material
audiovisual.

4.1 Combinar o material e corta-lo!

Depois de todas as cenas terem sido filmadas e de ter as imagens em bruto, ¢ altura de comegar a editar.
Nesta fase, o filme ¢ finalmente editado: tem a oportunidade de olhar para todas as imagens disponiveis
e decidir quais os planos a inserir, quais os que devem ser cortados ou eliminados e em que ordem colocar
os fotogramas uns ao lado dos outros para criar o filme que tem em mente. Durante a edigdo, ¢ possivel
ver realmente como o filme é feito. Como tal, o editor, trabalhando em estreita colaboracao com o
realizador, decide quais os planos a utilizar, como combina-los e quanto tempo manter cada plano antes
de passar ao seguinte. Por conseguinte, uma boa montagem consiste em escolher os planos e combina-
los para transmitir a visao do realizador.

4.1.1 Gostas de puzzles? Montagem de sentido

Um filme na sua forma bruta assemelha-se a um puzzle: tem planos individuais, musica, efeitos sonoros
e talvez alguns efeitos visuais, e depois tem de combinar todos estes elementos para criar um filme
completo e coerente. A montagem, no entanto, ¢ mais do que a simples combinagao de planos em cenas
e sequéncias. A edi¢do ndo é apenas um processo mecanico, é também uma arte; a arte de selecionar os
melhores/mais importantes planos das filmagens gravadas no local e de os recolher, combinando-os num
filme coeso.

Segundo alguns tedricos, a montagem representa a verdadeira especificidade da linguagem
cinematografica. Mesmo aqueles que nao vao tao longe afirmam que a montagem é uma das partes mais
importantes da realizagao de um filme: podemos niao nos aperceber de uma boa montagem (a montagem
cinematografica ¢ muitas vezes referida como a "arte invisivel") porque estamos imersos na historia, mas
aperceber-nos-emos definitivamente de uma ma montagem porque o filme sera confuso, aborrecido e
desinteressante.
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Isto porque, através da montagem, ¢é possivel transmitir significado, passar mensagens e influenciar
emocionalmente o publico! Os realizadores de cinema descobriram o poder da montagem desde o inicio
do meio. Perceberam que uma imagem no ecra nio tinha de mostrar uma pessoa da cabega aos pés e
que os planos podiam ser tirados em locais diferentes e em alturas diferentes e depois combinados para
formar um todo narrativo. Além disso, descobriram que a combina¢ao de dois planos cria um efeito
emocional e cognitivo na mente do espetador.

Particularmente no que respeita ao envolvimento emocional do publico, uma das teorias mais
importantes ¢ o "efeito Kuleshov".

O Efeito Kuleshov foi uma experiéncia cinematografica realizada pelo cineasta soviético Lev Kuleshov
na década de 1920, que estava interessado em ultrapassar os limites e experimentar técnicas de edigao
criativas. Kuleshov demonstrou que os espectadores retiram mais significado da intera¢ao de dois planos
sequenciais (que ¢ a base do processo de montagem) do que de um unico plano isolado. A experiéncia
mostrou também que a montagem tem um forte impacto nos espectadores em termos de envolvimento
emocional e intelectual.

Como ¢ que Kuleshov conseguiu exatamente este resultado?

Enquanto ensinava na Escola de Cinema de Moscovo, realizou uma experiéncia para demonstrar como
a interpretacdo do espetador da expressio facial de uma personagem podia ser influenciada pela
justaposicao com uma segunda imagem. Editou um grande plano de um homem sem expressao (para o
qual utilizou um fotograma do ator de cinema mudo czarista Ivan Mozzhukhin) juntamente com trés
planos finais alternativos: uma crian¢a morta num caixao, uma tigela de sopa e uma mulher deitada num
sofa. Kuleshov mostrou entao os trés filmes editados a trés audiéncias distintas e pediu-lhes que
interpretassem o que pensavam que Ivan Mozzhukhin estava a pensar.

As pessoas que viram a imagem da crianga morta afirmaram que a expressio facial do homem indicava
tristeza. Os espectadores que viram o homem e depois um quadro com um prato de sopa interpretaram
a expressao facial do homem como fome. E combinada com a imagem da mulher no sofa, os
telespectadores assumiram que o homem estava a sentir luxuria. De facto, a expressdo facial do homem
era idéntica nos trés filmes, mas a forma como os espectadores interpretavam a expressao - fome, tristeza
ou luxuria - dependia inteiramente da imagem que se seguia.
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— Hunger

—— Sadness

—  Lust

A experiéncia mostrou aos realizadores e editores que a durag¢ao dos planos, o movimento, os cortes e as
justaposicoes sao técnicas cinematograficas que podem ser utilizadas como meios linguisticos para
comunicar algo, uma mensagem ou um sentimento ao publico.
Kuleshov acabou por chegar a conclusao de que uma histéria cinematografica ¢ melhor contada cortando
e justapondo fragmentos individuais de um filme.
Muitos anos apo6s a primeira experiéncia de Kuleshov, o realizador Alfred Hitchcock utilizou-a e
adaptou-a a sua propria teoria da montagem. Na visio de Hitchcock, o nicleo do processo de edigao
baseia-se em trés planos:

1. Fotografia em grande plano

2. Colocar as coisas em perspetiva

3. Plano de reag¢do (um plano que se afasta da cena principal para mostrar a rea¢io de uma

personagem).

Hitchcock acrescentou um plano de rea¢io a sua "unidade de montagem" bésica para explicar melhor ao

publico o que a personagem esta a pensar ou a sentir sobre o que acabou de ver.
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Como utilizar na pratica o "efeito Kuleshov" num filme? Bem, este principio deve ser tido em conta em
todas as fases da produgao. Por exemplo, no guido, deve dar as personagens a oportunidade de reagir a
cada didlogo e agdo importantes. Estas reac¢Oes serdo preciosas na fase de edicao! Além disso, durante
as filmagens, deve ter-se o cuidado de utilizar grandes planos para focar o rosto de uma unica personagem
e realcar as suas reac¢Oes emocionais, o que ajudara o publico a sentir e a compreender a a¢ao no ecra.
Todos estes elementos culminam na edigdo: ter suficientes grandes planos e planos de reagdo da aos
editores a oportunidade de ligar as cenas de forma a conduzir o publico a sentimentos/estados
emocionais especificos.

O que dissemos sobre a capacidade da montagem para despertar e canalizar certos estados emocionais
no publico é também importante de um ponto de vista intelectual: a montagem pode influenciar
significativamente o publico e a sua compreensio de um filme e da sua mensagem. De facto, a montagem
pode ser vista como uma forma de comunicar eficazmente informagoes, temas, pensamentos e ideias
sobre um assunto SEM PALAVRAS.

Durante o mesmo periodo em que Kuleshov estava a trabalhar na sua experiéncia, o seu aluno, Sergei
Eisenstein, desenvolveu a descoberta do seu professor e aprofundou a sua teoria, argumentando que
a esséncia e o poder comunicativo da linguagem cinematografica se baseia na montagem, com o objetivo
de justapor o plano A ("tese") com o plano B ("antitese") para criar uma ideia inteiramente nova ("sintese")
na mente do espetador.

Com as suas ferramentas, a montagem desempenha um papel fundamental na construgao narrativa,
cognitiva e dramatica de todo o filme:

- A montagem define o papel das personagens e dos objectos: as hierarquias das personagens, a
dinamica das relagoes entre elas, mas também a importancia de certos objectos podem ser
real¢ados através de técnicas de montagem.
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- A montagem melhora a representacdo: permite ao realizador inserir grandes planos, planos de

reagao, relagdes visuais entre dois ou mais actores e pausas entre linhas de didlogo para maximizar

a representacao.

- A montagem cria o climax da cena: a utilizagdo de uma montagem de suspense de imagens,
musica e efeitos sonoros reforca a tensiao da cena.

- A montagem reforca as escolhas estilisticas do realizador, bem como a mensagem que ele quer

transmitir através do filme

4.1.2 Criar uma montagem: Cortes e transicoes
Ha muitos elementos diferentes a considerar quando se edita uma filmagem:

a) Ritmo: a duracdao dos planos e das cenas confere ao filme um ritmo - uma sensac¢ao de movimento
rapido ou lento.

b) Duracio da fase

¢) Ordem dos planos e das cenas: ao dispor os planos numa ordem especifica, o significado de uma
cena pode ser influenciado. Podemos distinguir duas formas principais de ordenar as cenas:

- Edicao linear: trata-se de editar os planos filmados pela ordem em que se sucedem.

- Montagem ndo linear: cada plano e cena pode ser deslocado em qualquer ordem no filme. (Por
exemplo, a cena de abertura pode ser facilmente deslocada para o fim). A edi¢ao nao-linear é mais
facil, mais rapida e permite mais imagina¢ao do que a edi¢do linear.

d) Corte em agao: a maioria dos planos é melhor cortada (ou editada) em acao.

e) Combinagido de planos: combine planos estaticos com outros planos estaticos e planos em
movimento com outros planos em movimento. Caso contrario, o resultado pode ser chocante e
perturbador (o que, no entanto, pode ter sido sempre a sua intengaol).

f) Mostrar agdo simultanea: as cenas que decorrem ao mesmo tempo podem ser intercaladas.

2) Seleg¢dao do melhor disparo (ou combinagao de varios melhores disparos): Quantos mais planos,
maior ¢é a escolha na sala de edigdo. Também pode combinar fragmentos de diferentes fotografias
para obter o efeito pretendido.

A técnica de edigdo mais comum para atingir todos os objectivos acima mencionados ¢ o CORTE DE
MONTAGEM. Os cortes sdo transi¢Oes instantaneas utilizadas para mover o publico de uma imagem
para outra ou de uma cena para outra. Um corte pode mudar uma cena, comprimir o tempo, mudar o

ponto de vista ou mesmo criar uma imagem ou um conceito.

Existem muitos tipos diferentes de cortes no cinema. Enquanto alguns sdo mais conceptuais e outros
mais narrativos, todos sao definidos pela ligac¢ao direta de imagens.

CORTE NA ACCAO
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A transicdo de um plano para
outro enquanto o motivo ainda
estd em movimento. F£ uma
mudanca abrupta de plano de
um ponto de vista ou local para
outro. A utilizac¢do de cutaways
na agio permite uma edi¢io
suave e fluida.

E a interrupcio de uma agio
filmada continua através da
insercdo do ponto de vista de
outra coisa. Quebra a
continuidade de uma cena,
dando ao publico um novo
ponto de vista.

CORTE DE COMBINAGAO
Qualquer transi¢do, audio ou
visual, que utilize elementos da
cena anterior para levar o
espetador sem problemas para a
cena seguinte. Distingue-se dos
cortes normais porque
proporciona uma ligacao
tematica (subtexto) entre dois
eventos ou conceitos separados.

CORTE TRANSVERSAL

Transicao de uma linha de acao
para outra. Os planos justapostos
entrelacam duas ac¢oes que
decorrem ao mesmo tempo, mas
em cenatios diferentes.

Isto acontece quando ¢ feito um
corte dentro do mesmo plano,
normalmente estitico. As
personagens sio mostradas em
posicoes diferentes, pelo que
pode ser uma técnica de edi¢do
cinematografica eficaz para
representar um salto no tempo.

A versao final editada de um filme ¢ designada por versao final. Partes de cenas, ou mesmo cenas inteiras,
podem ser cortadas se o trealizador e/ou o editor considerarem que nio sdo necessarias para contar a
histéria - ou se o filme for mais longo do que o previsto.
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Para além dos cortes, os editores podem utilizar efeitos visuais chamados TRANSICOES para passar
de uma cena para outra (nao sao frequentemente utilizados para passar de um fotograma para o seguinte).

FADE IN / FADE OUT

A cena emerge gradualmente do siléncio ou da
escuridio e vice-versa.

CROSS DISSOLVE

Quando se mistura gradualmente um plano com outro.
Isto pode representar a passagem do tempo ou a

transicao de duas situacoes/lugares diferentes.

Um plano substitui outro, movendo-se ou
"atravessando" de um lado do quadro para o outro. A
transi¢ao pode ser feita a partir de qualquer diregao e
de vérias formas. Uma delas chama-se "[ris" e é
conseguida através da ampliacio ou reducio da

transicao circular.

J-CUT / L-CUT

Estas sdo transicdes em que o som precede ou
continua a partir da cena seguinte. Um corte em L

X contém o som do primeiro clip sobre o segundo clip,
enquanto um corte em | contém o som do segundo
clip sobre o primeiro clip.

ECRA DIVIDIDO
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Divisao do ecra em sec¢Oes que permitem mostrar a0
espetador varias imagens a0 mesmo tempo (por vezes,
a mesma acdo de diferentes perspectivas).

4.2 Editar miisica e sons

Até agora, vimos a fase de pés-producao do material visual, mas ¢ claro que também temos de tratar do
material dudio. A pds-producio audio envolve principalmente a introdugao de bandas sonoras separadas
- contendo dialogos, efeitos sonoros, cang¢oes e musica - num computador e a sua mistura utilizando um
software especial de mistura dudio. Mais especificamente, trata-se de sincronizar estes sons com as
imagens em movimento, de os editar e de ajustar os niveis. Mais de 80% do som de um filme ¢ adicionado
ap6s a rodagem e durante a pods-producio: o didlogo, os efeitos sonoros, a mdusica, etc. sao
frequentemente gravados separadamente e depois misturados para criar uma banda sonora a ser
adicionada a pista visual. Mesmo que tenha optado por gravar o som em sincronia, terd sempre de
acrescentar algo (talvez musica, ou efeitos sonoros) ou, pelo menos, ajustar algo, como os niveis
de som. Ao editar os sons, nao se esquega de que pode inserir varios niveis de som ao mesmo tempo:
pode adicionar didlogo, musica e sons de fundo a mesma cena, manipulando os efeitos de modulagao do
som.

O primeiro conceito que precisa de saber para editar audio ¢ a dinAmica de audio. Este termo descreve
a diferenca entre o volume maximo e minimo de uma faixa. Se um fragmento de audio vai de baixo para
alto, diz-se que tem uma gama dinamica alta, e quando um fragmento alto se torna baixo, diz-se que tem
uma gama dinamica baixa. A gama dinamica ¢é utilizada para garantir que os fragmentos de audio de
diferentes faixas tém a gama dinamica correcta, misturando-se bem e contribuindo para a impressao geral
da cena.

As camadas de som sao compostas por varios elementos: dialogo, efeitos sonoros, foley, musica, narragao
em off (se presente), sons ambiente e can¢des/musica dentro da cena. E necessario garantir que todos
estes elementos nao competem entre si. Para tal, é necessario concentrar-se nas imagens, reforcando o
sentido da cena e a mensagem cognitiva e emocional. Desta forma, pode ajudar o publico a concentrar-
se na histéria. Um compressor pode ser utilizado para misturar, equilibrar e ajustar os diferentes niveis
de todas estas faixas. A compressao é normalmente utilizada para manter um nivel constante, baixando
o nivel quando esta alto e aumentando-o quando esta baixo. F, uma ferramenta muito comum que pode
ser encontrada em qualquer software de edi¢ao. E particularmente util quando se mistura musica e dialogo.

Como ja referimos, encontrar a faixa de musica certa é um passo importante na criagio de um filme,
realcando a cena, dramatizando a situagdo e ajudando o publico a sentir uma certa atmosfera. Qualquer
musica pode ser acrescentada na pos-producao. Se tiver um or¢amento limitado, procure musica de
dominio publico, musica isenta de direitos de autor e/ou musica Creative Commons para utilizar nos
seus videos. Certifique-se de que escolhe a musica mais apropriada para o seu objetivo e coloque-a (ou
partes dela) no local certo e no momento certo. Ajustar o nivel de volume da musica ¢ crucial quando se

combina musica e didlogo. Para o fazer melhor, pode "jogar" com ferramentas de edicio como as
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transigdes: a musica pode desaparecer ou desaparecer, 0 que significa que o som se torna progressivamente
mais baixo ou mais alto num determinado ponto da cena, dependendo da presenca de didlogo.
Essencialmente, quando ha didlogos, a musica serve como uma espécie de "acompanhamento" emocional
do que os actores estdao a dizer. Isto significa que o volume da musica nao deve exceder o volume dos
didlogos.

O dialogo também pode ser editado. Embora o didlogo seja o tnico som da gravacao real que foi
mantido ao longo do filme, também precisa de ser melhorado. A palavra-chave da edi¢ao do didlogo é
"fluidez". Um didlogo corretamente editado niao soa de todo editado. Soa como se uma pessoa real
estivesse a falar. Por isso, quando a edi¢ao do dialogo nao ¢ fluida, quando se ouve um clique, um estranho
salto de tom ou um ritmo estranho, isso lembra-nos que o que estamos a ver nao ¢ "real".

Além disso, os efeitos sonoros, ou sons que acumulam camadas de som, também podem ser adicionados
na pos-producao para criar uma paisagem sonora envolvente, tal como sugerido pelo realizador. Quase
todos os efeitos sonoros que acompanham um filme sao adicionados ou reconstruidos na pés-producio.
Quase todos os efeitos sonoros possiveis podem ser encontrados em bibliotecas online (muitas das quais
sdo gratuitas).

4.3 Uma vida colorida! Correcao de cor e gradagao

Uma vez concluida a edi¢do (tanto visual como da banda sonora), seguem-se todos os processos
adicionais para finalizar e aperfeicoar o video.

Uma delas é 2 CORRECCAO DE CORES.

E um processo técnico (implementado por software) que envolve o ajuste da cor, do contraste e da
exposicao das filmagens para que estas parecam naturais e nao processadas (tal como o olho humano as
experimenta na vida real). A correcdo de cor ¢ utilizada para harmonizar e otimizar as filmagens, mas
também pode corrigir erros técnicos de cor e pode ajudar a salvar uma cena fantastica que tenha sido
penalizada por uma iluminagio deficiente.

Outra ferramenta interessante ¢ 2 GRADAGCAO DE CORES (também conhecida como lavagem de
cores).

Trata-se de dar a um filme um aspeto geral especifico através de um processo de mudanga de cor para
fins estéticos, informativos e artisticos. Trata-se de um processo de "estilizacao" do esquema de cores
(paleta) das filmagens, que realca o tom visual e a atmosfera do filme e o caracteriza como mais

"cinematografico".
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Uma diferenca importante entre a correcao de cor e a gradagao de cor é que, enquanto a primeira é
realizada plano a plano, a segunda abrange toda a filmagem ou, pelo menos, uma grande parte dela,
dependendo do local e dos varios momentos em que a historia se desenrola.

Vocabulario

Um motivo musical, uma frase melddica recorrente na musica que permite ao realizador
transmitir uma carateristica clara da histéria de uma forma cativante. Pode assinalar uma
personagem, um cenario, uma emo¢ao, uma repeti¢do de acontecimentos ou um tema.

Pense no tubardo que apatrece em Jaws, em todas as cenas da entrada de Darth Vader, no tema
de James Bond e assim por diante.

Bibliografia

Browne S.E. (2007), High Definition Postproduction: Editing and Delivering HD 1ideo, Burlington (EUA),
Elsevier.

Orpen V. (2019), Film Editing. The At of the Expressive, Nova lorque, Columbia University Press.
Poletti S. (2021), I/ manual del videomaker, Milano, Hoepli.
Stoller B.M. (2009), Filmmaking For Dummies, 2* edigao, Hoboken (EUA), Wiley Publishing, Inc.

54



5.
Organizacao do trabalho

As paginas seguintes contém conselhos sobre como concretizar o projeto e trabalhar com todos os
intervenientes na fase de producao e pos-producao do filme.

Fazer um filme requer trabalho de equipa e uma divisao clara de papéis: todos os filmes precisam de
uma equipa, porque uma pessoa nao pode fazer tudo.

5.1 Fungoes

A criagao de um filme ¢ uma operagao colectiva e requer a cooperagao de muitas pessoas. Cada pessoa
envolvida na criagdo do filme tem um papel especifico para garantir que todas as operacles (pré-
producao, producao e pos-producao) decorram da melhor forma possivel e que nao se perca tempo.

E DEPARTMENT and SET [

Set Decorator - Prop Master - Costume Designer

Para além destes cargos principais, ha, naturalmente, muitas outras pessoas € muitos outros
departamentos envolvidos na produgdo cinematografica. S6 para citar alguns: o explorador de locais
de filmagem (que procura todos os locais indicados no guido e encontra os locais exteriores onde o
filme ¢é rodado), o diretor de casting (que sugere os actores adequados para cada papel de acordo com
o guido), o coordenador de pos-produgao (que coordena a rodagem do filme e planeia a edigao dos
elementos cinematograficos e sonoros), o maquilhador (que sabe trabalhar com diferentes tons de pele
e dar-lhes o aspeto desejado, mesmo em condi¢ées de iluminagao dificeis).
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5.1.1 Funges criativas ¢ técnicas

Para sermos mais precisos, podemos identificar duas categorias de papéis no cinema, os papéis criativos
e os papéis técnicos. Esta distingao € util, mas ¢é preciso ter cuidado para nio a levar demasiado a sério:
o cinema ¢ simultaneamente uma arte e uma técnica, pelo que os técnicos sao também um pouco artistas,
e os artistas tém de ser um pouco técnicos!

Fungoes criativas:

DIRECTOR
Como afirmou Bryan M. Stoller (2009), "um realizador tem de ser um multitalentoso e multitarefa. O
realizador € o capitao do navio, o lider do grupo e é responsavel por reunir todos os elementos criativos".
O realizador ¢ responsavel por tudo o que acontece no cenario e € o autor e supervisor artistico do filme.
O realizador tem uma multiplicidade de tarefas que desempenha, trabalhando em conjunto com muitas
outras fung¢des de producio:

- Juntamente com o(s) argumentista(s), os realizadores contribuem para a realizacao do guido e para

a sua transformagao num storyboard.

- Seleccionam e dirigem os actores.

- Juntamente com o desenhador de producio e o figurinista, decidem a configuracao visual do filme.

- Juntamente com o diretor de fotografia, decidem os planos.

- Juntamente com o instalador, decidem sobre a instalagao.
O realizador ¢é responsavel pela coeréncia do filme e pela sua identidade visual e estilistica. Por
conseguinte, deve ter um conhecimento técnico aprofundado das técnicas de filmagem e uma boa
compreensao dos papéis dos individuos.

CENARISTA

Trata-se de escritores que praticam o oficio de argumentista. Nao é necessaria qualquer formacao
especifica para se tornar um argumentista, apenas uma boa capacidade de contar histérias e um bom
dominio da linguagem e da imaginacao.

diretor de fotografia, também conhecido como diretor de fotografia

Sio responsaveis pela iluminac¢ao do filme e ajudam o realizador a montar as camaras e a imaginar o
filme do guido ao ecra. O diretor de fotografia ¢ um dos membros mais importantes da equipa: durante
a preparagdo, efectua inspecgbes e elabora uma lista dos materiais técnicos necessarios; durante a
rodagem, ilumina a cena, define o conjunto de luzes e indica ao diretor de fotografia as aberturas a utilizar;
apos a montagem, efectua a corregao da cor.

O diretor de fotografia é corresponsavel com o realizador pelo aspeto e estilo finais do filme, pelo que

deve possuir competéncias técnicas e estéticas.

MONTAGISTA

O filme encontra a sua forma, ritmo, estilo e, muitas vezes, estrutura na montagem. Os editores sio
responsaveis por assegurar que cada plano flui sem problemas para o seguinte, bem como o tempo e o
ritmo do filme. O trabalho de um editor de filmes é simultaneamente criativo, técnico e colaborativo.
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O editor ajuda o realizador a contar a sua historia, reunindo as imagens num todo coerente,
acrescentando transicoes, efeitos sonoros e musica.
As suas tarefas incluem:
- Combinagao de fotografias em sequéncias.
- Ler os guibes para planear as filmagens antes do inicio das mesmas.
- Se necessario, filmar material adicional no cenario. O editor deve consultar o realizador, mas
também pode interferir nas escolhas feitas, experimentando solugoes alternativas.
- Ver as filmagens do dia de filmagem (dailies) (filmagens feitas no dia anterior) para garantir que
o realizador obteve tudo o que precisava.

E, claro, o(s) ator(es) deve(m) ser tido(s) em contal

Fungoes técnicas

PRODUTOR

O produtor ¢é responsavel pelo desenvolvimento do projeto (e, por vezes, pela obtencao de
financiamento). O produtor ¢ responsavel por "atribuir papéis", contratar a equipa e trabalhar com o
realizador para contratar actores. O produtor ajuda a "produzit" todos os elementos necessarios para a
producao.

Entre as suas tarefas:

- Pesquisa de locais e organizac¢ao de inspeccdes aos locais.

- Executar o plano de trabalho e o calendario de producio (juntamente com o assistente de direcao).

- Sao como o "Str. Lobo" do filme Pulp Fiction: resolvem os problemas no cenario!

DIRECTOR ADJUNTO
Servem de intermediarios entre o realizador e a producao e os diferentes departamentos como o
cenario, o figurino e a maquilhagem. Tém um papel de coordenagao e de organizagio. Entre as suas
tarefas podemos incluir:

- Audicio de actores.

- Criagao de um plano de trabalho.

- Analisar o plano de filmagem com o realizador.

- Verificar se os actores sabem as suas falas e praticar com eles antes de filmar as cenas.

- Esta ¢ a pessoa de contacto para todos os esclarecimentos e informagdes.

SUPERVISOR DE GUIAO
A sua funcao ¢é servir de guia durante a montagem. Supervisionam a continuidade do filme, incluindo
figurinos, aderegos, cenarios e acgoes dos actores durante uma cena. Essencialmente, tomam notas sobre
todos os aspectos do filme. As notas escritas pelo supervisor do guido durante a filmagem de uma cena
sao utilizadas para ajudar os editores a editar a cena. Entre as suas tarefas contam-se:
- Guardar o conteudo de cada fotografia.
- Registe os comentarios e as avaliagdes do realizador, do diretor de fotografia e do engenheiro de
som sobre cada plano.

- Assegurar a continuidade e a coeréncia do filme.
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OPERADOR DE CAMARA (ou de SMARTPHONE)

O diretor de fotografia ¢ responsavel pelo enquadramento dos planos sob a supervisio do diretor de
fotografia e do realizador. Como o diretor de fotografia é responsavel pela execugio pratica dos planos
no set, deve possuir competéncias técnicas e artisticas na composicao da imagem. Deve ter a capacidade
de compreender o tipo de movimento da camara em relagao a acdo, controlando a imagem em tempo

real (o que exige bons reflexos).

GAFFER

O mestre da ilumina¢do organiza a iluminagao no cenario de acordo com as instrug¢oes do diretor de
fotografia para garantir que o ambiente e a iluminagao de cada cena funcionam eficazmente. Muitas
vezes, o mestre da iluminagao ¢ também um eletricista ou tem experiéncia e conhecimentos de trabalho

com eletricidade e tensao.

ENGENHEIRO DE SOM

Sdo responsaveis pela gravacio do som do didlogo e de todos os sons ambientes. Normalmente,
acompanham a agao através de auscultadores e verificam a clareza da gravagao, ou seja, se 0s sons sao
claros e compreensiveis. Se utilizar microfones direccionais, certifique-se de que estao perto dos actores,
sem entrar no enquadramento ou causar sombras.

CENOGRAFO (e GRAVADOR)

O cendgrafo tem a tarefa de "enquadrar" a histéria escrita no guido, ou seja, construir o ambiente certo
e providenciar o mobiliario adequado a volta das personagens. O designer de produgdo pode também
ser um criador de aderegos. Sao muito poucos os filmes que nao necessitam de aderecos e ¢ o designer
de aderecos que tem de garantir que todos eles estao disponiveis para utilizagdo no cenario, funcionam
como devem e cumprem a visao do realizador (ou diretor de fotografia).

FIGURINISTA

O figurinista cuida da imagem dos actores, criando ou encontrando os seus trajes de acordo com o guidao
e as instrugodes do realizador. O figurinista deve efetuar pesquisas (cuja quantidade depende do género
do filme, bem como do conceito e da criagio dos figurinos) para garantir que os figurinos sao adequados

ao filme e ndo péem em causa a coeréncia do mesmo.
5.1.2 Algo agraddvel para todos

Para decidir qual o papel que vai assumir ou dividir (talvez dentro de uma turma), considere o que vocé
e os seus colegas gostam mais de fazer. Se alguém gosta de organizar as coisas e tem jeito para resolver
problemas, é provavel que seja um 6timo produtor. Se alguém consegue imaginar as coisas como devem
ser e adora trabalhar com pessoas, pode ser um bom realizador. Se alguém gosta de contar historias, é
inspirado e obtém ideias de todo o lado, pode ser capaz de escrever guides.

5.2 Como criar um laboratiorio de cinema.
Para otimizar o seu trabalho, defina um calendario e etapas para a criagio do filme e elabore um

cronograma. Certifique-se de que dispde de tempo suficiente para realizar o filme, desde a preparagao
até a versao final. Por este motivo, considere planear um calendario de pelo menos dois meses (mais ou
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menos).

Semana 1: Preparagio

- Inicio da redacio e elaboragio do guido=> Argumentista(s), Produtor.
Discuta a ideia com a turma, faga um brainstorming e, quando tiver decidido sobre o que quer escrever,
comece a escrever a sua historia e transforme-a num guido (ver Capitulo 2).
Para reunir todos os enredos, deve ser escrito um esbogo do guido. Este deve incluir os principais factos
que vao acontecet, as situacoes e a forma como cada personagem vai evoluir em cada cena. Além disso,
crie esbogos de cada personagem para que tenha um perfil claro de cada um deles e dos seus
identificadores. Isto ajuda-lo-a a manter a coeréncia ao longo do filme.

- Veerificar e melhorar o guiao=> Ditretor
Discutir a conce¢ao das cenas com o(s) argumentista(s) e certificar-se de que a histéria sera contada

"visualmente". Comecar a informar os membros da equipa sobre as suas tarefas e planear a rodagem

Segunda semana: Pré-producgao I

- Repensar e reescrever o gnido=> Argumentista, realizador e diretor de fotografia.
Quando tiver um rascunho do guido, faga-o circular por todas as pessoas envolvidas na realizacao do
filme e recolha comentarios, ponderando quais as sugestoes que deve considerar e incorporar na versao
final do guido.

Comece por envolver a equipa e posicione-a em=> Diretor, assistente de realizagdo, actores, equipa técnica,
produtor.

O realizador faz audi¢Ges e selecciona os actores para os papéis. Pouco tempo depois, os actores
seleccionados participam numa "leitura de mesa", durante a qual os actores assumem os papéis de cada
personagem e léem o guido e as suas falas em voz alta. Isto ajuda o realizador, os argumentistas e os
actores a imaginarem o resultado final, a conhecerem as personagens e a criarem tensao emocional entre
0s actores.

CERSEI LANNISTER

NED STARK

Tabela de leitura de Game of Thrones, 1* temporada.

- Comegar a pensar na fotografia=> Diretor de fotografia e editor
O diretor de fotografia comega a pensar em possiveis locais e na colocagao de luz, enquanto o editor e
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o realizador comecam a considerar possiveis planos e movimentos de camara que serdo uteis na fase de

edi¢ao.

Semanas trés e quatro: Pré-Produgio 1I

- DPreparacies concretas=> Realizador, assistente de realizacdo, diretor de fotografia, editor, produtor,
actores, equipa técnica.

O realizador trabalha no storyboard com o diretor de fotografia e o editor para conceber as cenas e

visualiza-las. Além disso, procede a uma leitura do guido com os actores, que continuam a trabalhar as

suas personagens e a memorizar os temas. Uma vez o guido finalizado e divulgado, devem ser realizados

varios ensaios com os actores antes do inicio das filmagens, discutindo a "histéria" de cada cena e

revelando as motivagdes de cada personagem.

Os cendgrafos, figurinistas, maquilhadores e outros operadores técnicos comegam a organizar ¢ a
preparar o seu material.

Faca uma reunido final com todo o elenco e equipa antes do inicio da producido para discutir todos os
pormenores. Estao todos nos seus lugares e informados sobre as suas tarefas?

Semanas cinco e seis: Producgao

- Preparagio de wm cendrio de filmagem, organizacao e execngio de filmagens=> Realizador, assistente de

realizacao, diretor de fotografia

Equipa técnica, supervisor de continuidade de filmagem, produtor, actores.
O realizador trabalha em estreita colaboragao com o diretor de fotografia, verificando os planos para
cada cena de acordo com o storyboard. O realizador e o diretor de fotografia colocam os aderegos
necessarios e comecam a filmar.
Quando os actores estdo nos seus lugares e a caimara esta pronta, o realizador grita "Camara!" e avisa o
operador de camara que esta na altura de comegar a filmar.
O realizador diz entao "A¢ao!", que ¢ o sinal para os actores comegarem.
Durante a filmagem, observe cuidadosamente o que esta a acontecer e tente imaginar o resultado final.
Pergunte a si proprio: a cena funciona? Estd como foi planeada? Os actores estaio bem, ou
deviam/poderiam ter feito melhor? Se ndo tiver a certeza sobre uma cena, faga uma nova filmagem:
pode escolher a que prefere na fase de edi¢do. Faca tantas filmagens quantas forem necessarias, mas
lembre-se que o tempo ¢ limitado (e ndo abuse da tolerancia dos actores e da equipa!).
Quando uma cena esta terminada e ¢ satisfatoria, espera-se alguns segundos e deixa-se a camara
continuar e depois o realizador grita "Cortal". S6 nesta altura é que as pessoas se sentem livres para falar

umas com as outras e circular pelo cenario.

Semanas sete e oito: edi¢do e pos-producio
- Eduao de imagens=> Ditetor de fotografia, diretor de fotografia, editor

Sera necessario muito tempo e esforco para editar o filme e combinar todas as cenas. Quando tiveres
recolhido todos os planos, tens de os organizar, criando uma lista de todos os planos em bruto com o
numero do local correspondente onde aparecem. Nao te esquegas de etiquetar a lista com toda a
informagao e comentarios que precises de reconhecer. Isto ajudar-te-a a decidir se deves ou nao utilizar
o plano.

Durante estas semanas, o realizador e o editor completam a montagem do filme, seleccionam e
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acrescentam musica e outros efeitos sonoros e corrigem a cinematografia (corre¢ao de cor). Depois,
quando o filme esta pronto, realiza-se uma projegao.

Director,

week { Preparation Screenwriter(s),
Producer

Screenwriter(s),
Director, Assistant
Director, Producer,
Cinematographer,

Editor, Actors, Technical
Crew

week 2 Pre-production |

Director, Assistant
Director, Producer,
week 3-4 Pre-production Il Cinematographer,
Editor, Actors, Technical
Crew

Director, Assistant
Director, Producer,
week 5-6 Production Cinematographer,
Script Supervisor,
Technical Crew, Actors

i Director,
week 7-8 Editing dand. Rost Cinematographer,
proauction Editor
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