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ARGUMENTO

Como uma das exigéncias do Regimento de TCC para a entrega do trabalho final
na modalidade VI — material audiovisual para internet estd o argumento da ideia total, O
argumento aqui descrito se ampara no Argumento para um programa televisivo que
como Ellen Sandler aponts “¢ a sua histéria escrita sob a forma de simples prosa
narrativa contando aguilo que acontece, do comego ao fim™ (SANDLER, 2008, p.93).
Ele auxilia na confecgiio do roteiro ¢ serd exposto conforme & definigio,

ARGUMENTO DA IDEIA TOTAL

Por dentro do cinema ¢ o nome do nosso programa para intemnet, que nesse
piloto terd a duragio de 13 minutes em um bloco dnico. O programa falard sobre a
linguagem do cinema. O nimero de canais de internet sobre cinema tem crescido tanto
internacionalmente quanto agui no nosso pais, Criticas, andlises e conhecimentos sobre
o cinema adentraram sites de compartilhamento de videos come o Youtube, que serd o

nosso espago de exibiglo.

No primeiro video falaremos sobre os tipos de planos do cinema. Para 1550
realizaremos nossas gravaghes om um cenério priprio que montaremos de acordo com
as caracteristicas do programa, a saber, imagens que remetam ao Cinema ¢ elementos da
cultura audiovisual, O programa serd apresentado por Murilo Nogueira, que também &
produtor e diretor do programa e Jamille Bispo, que atua também na fungio de diretora

de arte.

A dindmica do programa para essa primeira experiéncia seria a dos dois
spresentadores identificando o canal e depois introduzindo o tema do video. Logo apds
isso, cles apresentariam o tema por meio de infograficos animados {motiongrahics). 0
uso dos infogrificos animados serd sempre utilizado para esclarecer as partes mais

complexas, abstratas ou que necessitem de maior explicagio no video.

Além disso acreditamos ser importante utilizar do mesmo matenal, ao qual
asgistimos os filmes, para falar sobre cinema, por isso nosso video empregara varios
exemplos com cenas dos filmes que ajudardo a falar sobre o nosso contendo, sempre

comentando suas fangdes,



Por fim vamos fazer um comentério sobre aguilo gue falamos ¢ apresentar um

guadro com os topicos apresentados no video, convidando os espectadores a verem o

nosso proximo video € a se INscrevermn no canal.

REFERENCIAS:

SANDLER, Ellen. Ciuta pratico do roteirista de T
estratégias criativas para roteiros de televisao, Sio Paulo: Bossa Nova, 2008
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ROTEIRD

Como uma das exigéncias do Regimento de TCC para a entrega do trabalho final na
madalidade VI — material audiovisunl para internet esta o roteiro. De acordo com Harry
Watts {1990, p.43) e Valter Bondsio (2002, p.43), 0 roteiro, para eles televisivo, do qual
adaptamos para o projeto, deve ter anotagdes sobre as imagens 4 esquerda e sobre 0 50m
4 direita (incluindo os tempos das apdes). Incluimos a deseriglo daguilo que pensamos
para animagdo ai também e as cenas de filmes ou como estariamos enquadrados no

inicio e no fim do video na parte esquerda. Do lado direito, nossas falas, so vivo ou em

off.

REFERENCIAS:
BONASIO, Valter, Televisdio: manual de produgiio & direglio. Ed. Leitura, 2002,

WATTS, Harris. Oneamera o curso de produgdo de filme ¢ video da BBC. Grupo
Editorial Summus, 1990,



Tk Por dentro do Cinema tameo | D ehlreud
n S TGS ” 061112017
Pref. Cristiano Cangugu rotein M'urilu Nogueira
eSS (orientador)
Alunc/equipe Filipe Sobral, Jamille Bispo, Murile

1 Mogueira

‘video [ tec audio
55
CARTELA TEMPO TOTAL DA CARTELA — 58
FADE IN

JAMILLE E MURILO SENTADQOS NO
CENARIO

JAMILLE E MURILO EM PLANO
CONJUNTO. JAMILLE SE
APRESENTA

JAMILLE E MURILO EM PLANO
CONJUNTO. MURILO SE
APRESENTA

JAMILLE E MURILO EM PLANO
COMNJUNTO. JAMILLE APRESENTA
O NOME DO PROGRAMA

JAMILLE E MURILO EM PLANG
CONJUNTO. MURILO APRESENTA
UM RESUMO DA PROPOSTA DO
CANAL

JAMILLE - OLA GALERA, EU SOU
MILLY

MURILO - E EU SOU MURILO

JAMILLE - E ESSE E O “POR
DENTRO DO CINEMA”
(5SEGUNDOS)

MURILO - NO POR DENTRO DO
CINEMA VOCE VAI CONHECER
MELHOR A SETIMA ARTE DE UMA
FORMA DIFERENTE. NOS VAMOS
FALAR SOBRE OS
INSTRUMENTOS QUE O CINEMA




Tl Por dentro do Cinema verhpa; 1 Duiade setkiogs
‘ BecAine 00 _ 06/11/2017 2
Prof. Cristiano Cangugu roteio. Murilo Nogueira
UEsB (orientador)
Alunolequipa  Filipa Sobral, Jamille Bepo, Murio
Mogueira =
video tec dudio

JAMILLE E MURILO EM PLANO
CONJUNTO. JAMILLE APRESENTA
C TEMA DO DIA

SE UTILIZA PARA SE COMUNICAR
COM VOCE. ROTEIRO, DIREGCAO
DE ARTE, FOTOGRAFIA, SOM.
TUDQ ISSO DE UMA FORMA
DINAMICA, COM O AUXILIO DE
INFOGRAFICOS ANIMADOS.
(14SEGUNDOS)

JAMILLE - 1SS0 Al. O CINEMA
ASSIM COMO A GENTE TEM A SUA
PROPRIA FORMA DE SE
COMUNICAR. A GENTE VAI VER
COMO ESSA LINGUAGEM
FUNCIONA DENTRO DOS FILMES
E QUAL A SUA IMPORTANCIA

| PARA A SETIMA ARTE,

NOS VAMOS INICIAR COM O
PLANO. NOS VAMOS VER CADA
TIPOS DE PLANO. COMO
CLASSIFICA-LOS E QUAL A SUA
IMPORTANCIA, QUAL A SUA
FUNCAO DENTRO DE CADA FILME.
(19SEGUNDOS)




Tile Pgr dentro do Cinema tempo | Data de entrega
‘ Disciplina TCC ” 06/11/2017
Prof. Cristiano Cangugu reteiro Murilo Nogueira
UESB (orientador)
Alunofequipe  Fiipe Sobral, Jamille Bispo, Murilo
8 ____Mogueira — _ .
- ~ video tec | L dudio
MURILO SOLICITA QUE ENTRE A POR 1SS0 RODA A NOSSA
A VINHETA (2SEGUNDOS)
TEMPO TOTAL DA INTRODUCAOQ:
(41 SEGUNDOS)
VINHETA: UMA MAQ ABRE E MUSICA DA NOSSA ABERTURA
FECHA UMA CLAQUETE (2SEGUNDOS)
TRANSIGCAO NA VERTICAL (TEMPO - 28EGUNDOS)
MOTION GRAPHICS APRESENTANDO
A PALAVRA PLANO EM DESTAQUE. JAMILLE (OFF)- PARA FALAR
SETAS INDICAM AS TRES PALAVRAS SOBRE PLANO, EM PRIMEIRO
PRA SE DISTINGUIR, 24
FOTOGRAMAS SAQ ELENCADOS EM LUGAR PRECISAMOS SABER O
SEQUENCIA E DEPOIS APARECEM
NA FORMA DE PELICULA COMO EM QUE E UM PLANO. POR ISSO
UMA PROJEGAQ VAMOS DIFERENCIAR TRES
ELEMENTOS QUE AS PESSOAS
| |




Tiwle Par dentro do Cinema tempo | Dhats de snitege
i DEcpIe TGO 06/11/2017
Prof. Cristiano Cangugu roteiro. Murilo Mogueira
UESS (orientador)
Alunofaquipa  Fllipe Sobral, Jamille Bispo, Murilo
__Ngguaira — _—
video tec dudio

TRANSICAO COM A PALETA EM
DIAGONAL

ANIMACAO COM A FIGURA DO
DIRETOR UTILIZANDO A
MEGAFONE, DEPOIS APARECE
UMA CLAQUETE COM UMA BARRA
DE CARREGAMENTO
EXPRESSANDO A DURAGCAO DO
TEMPO DE FILMAGEM EM CIMA.
POR FIM NA TELA DE UM
COMPUTADOR APARECE UMA
PELICULA SENDO CORTADAE
FICANDO EM DESTAQUE ENTRE
OUTRAS DUAS PARTES.

CONFUNDEM MUITO:
FOTOGRAMA, TOMADA E PLANO.
O FOTOGRAMA E A MENOR
UNIDADE DE UM FILME. OS
FILMES GERALMENTE SAO
GRAVADOS EM 24 FOTOGRAMAS
OU FRAMES POR SEGUNDO.
ENTAO QUANDQ VEMOS UM
SEGUNDO DE UM FILME NA
VERDADE SAQ, EM GERAL, 24
FOTOGRAFIAS EM SEQUENCIA
PASSANDO PELA TELA.

(TEMPO - 2SEGUNDOS)

MURILO (OFF) - QUANDO O
DIRETOR INICIA UMA FILMAGEM O
CINEGRAFISTA APERTA O BOTAO
DE GRAVACAQO NA CAMERA. O
TRECHO CONTINUA A SER
FILMADO ATE QUE O DIRETOR
DIGA QUE PODE PARAR. ESSE
ESPACO ENTRE O INICIO DA
GRAVACAO E O FINAL E O QUE




Tiwle Por dentro do Cinema tempo | Dala de entraga
i Disciplina TCC ” SRt ‘ 5
Prof. Cristiano Cangugu reteire Murilo Nogueira
UESB (orientador)
Aluno/equipe  Filipe Sobeal, Jamille Bispo, Murile
Moguera = —
~ yideo == audio B
CHAMAMOS DE TOMADA DENTRO
DA EQUIPE ALGUEM VAI SER
RESPONSAVEL POR SEPARAR
ESSAS TOMADAS QUE PODEM
SER EXCLUIDAS OU VIRAREM
PLANOS, QUE PODERAC SER
INSERIDOS NO FILME.
(35SEGUNDOS)
TRANSICAO COM A PALETA EM
VERTICAL (TEMPO - 2 SEGUNDOS)

ANIMAGAQ DO TEXTO SENDO
ESCRITO NA TELA COMO SE
FOSSE UM DICIONARIO

TODOS OS NOMES DOS TIPOS DE
PLANOS APARECEM NA TELAE
SAEM PELA ESQUERDA

MURILO (OFF) - ASSIM A
DEFINICAQ DE PLANO E:

“PARTE DO FILME SITUADA ENTRE
DOIS PONTOS DE CORTE" (8S)

JAMILLE (OFF)- DENTRO DO
CINEMA EXISTEM DIVERSOS
TIPOS DE PLANOS COM OS QUAIS
OS DIRETORES PODEM




Tiilo Por dentro do Cinema

tempo | Data de entrega

Discipina TCC

&

06112007

©

s (orientador)

Prof. Cristiano Cangugu

roters. Murilo Nogueira

Aluna/equipe  Filipe Sobral, Jamille Bispo, Murilo
Mogueira

| video

tec

dudio

NIVEL DO PLANO APARECE
ESCRITO NA TELA

TRANSICAOQ COM A PALETA EM
VERTICAL

ANIMACAO COM A CAMERA FIXA
PARA A PERSONAGEM E EM UMA
TELA SE MOSTRA O QUE ESTA SE
GRAVANDO PARA REFORGAR A
IDEIA DA FORMA NIVELADA

TRANSICAD COM A PALETA EM
VERTICAL

TRABALHAR. VAMOS
DEMONSTRAR ALGUNS TIPOS DE
CLASSIFICACOES DE PLANOS
QUE SAQ UTILIZADAS.

A PRIMEIRA CLASSIFICACAO QUE
SE FAZ E EM RELAGAQ AQ NIVEL
DO PLANO. (188}

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)

JAMILLE (OFF)- MUITOS PLANOS
SAO REALIZADOS DE FORMA
PARALELA EM RELAGCAO AQUILOD
QUE E FILMADO. PARECE QUE
SEMPRE A CAMERA APONTA
PARA O OBJETO COMO SE
HOUVESSE UMA FAIXA
HORIZONTAL QUE ORGANIZASSE
OS ELEMENTOS. (11SEGUNDOS)

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)




T Por dentro do Cinema forpor | Dl i Sl
“ Seoine TGO - D&/11/2017 7
Prof. Cristiano Cangugu eteire Murilo Nogueira
UESE (orientador)
Aluno/equipe  Fllipe Sobral, Jamille Bispe, Murilo
L _ ___Mogueira = =

video

tac

Judio

CENAS DOS FILMES CITADOS

TRANSICAO FADE IN/FADE OUT

ANIMACAO MOSTRANDO UMA
cAMERA QUE SIMULA © PLANO
HOLANDES COM O RESULTADO
NA TELA, REFORCANDO A IDEIA
DA INCLINACAOQ.

TRANSICAO COM A PALETA EM
VERTICAL

CENAS DOS FILMES CITADOS

JAMILLE (OFF)- PODEMOS VER
ISSO EM FILMES COMO MOTHER -
BUSCA PELA VERDADEE O
TESOURO DE SIERRA MADRE.

(TEMPO TOTAL -2 SEGUNDOS)

MURILO (OFF) - MAS POR VEZES
ALGUNS PLANOS PODEM DEIXAR
DE LADO ISSO E FAZER COM QUE
A CAMERA QU O
ENQUADRAMENTO PEN DA PARA
UM DOS LADOS, O QUE SE CHAMA
TRADICIONALMENTE DE PLANO
HOLANDES. (TSEGUNDOS)

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)

MURILO (OFF)- OBSERVE COMO
EM MISSAO IMPOSSIVEL ESSE




Tile Por dentro do Cinema

ternpe | Data de entrega

a Discipling TGO bertlauly 8
1
Prof. Cristiano Cangugu roteire Murilo Nogueira
UESE (orientador)
Aunofequipe  Fllipe Sobral, Jamille Bispa, Murilo
Moguaira

. e

wideo

dudio

PERSONAGEM SENDQ MOSTRADA
EM UMA TELA E APARECENDO AO
LADO DELA.

PLANO DEMONSTRA A TENSAQ
DO AGENTE ETHAN HUNT
SOZINHO OU ENTRE SUAS
CONVERSAS. FILADELFIA
UTILIZOU O PLANO HOLANDES
PARA MOSTRAR A INSTABILIDADE
DO PERSONAGEM ANDREW QUE
EM UM JULGAMENTO ESTA EM
FASE AVANCADA DO HIV,

E KUBRICK NOS DEU A
SENSACADQ DE CORRER DENTRO
DE UMA NAVE COM ESSE PLANO
EM 90° EM 2001: UMA ODISSEIA
NO ESPAGO. (275) 2:27

MURILO (OFF)- MAS A
CLASSIFICACAO MAIS UTILIZADA
E EM RELACAO A DISTANCIA DA
CAMERA PARA AQUILO QUE
OCORRE EM CENA, USANDO
COMO MEDIDA O CORPO
HUMANO.

DEMONSTRAREMOS COM A
NOSSA PERSONAGEM ESSES
TIPOS DE PLANOS E DEPOIS




Tiue Por dentro do Cinema ismp | Daiadseniregs |

ﬁ R on 06/11/2017 ‘ 9
Prof. Cristiano Cangugu roteirc. Murilo Nogueira

L UESE (orientador)

Alunofequipe  Filipe Sobral, Jamile Bispo, Murlla

L N N___Eﬂuaira = e . _

[‘_ ~ video = audio :
VEREMOS COMO ELES SAO
UTILIZADOS. (15S)

TRANSICAO COM A PALETA EM (TEMPO TOTAL - 2SEGUNDOS)

VERTICAL

ANIMACAO COM UM PLANO
GERAL DE UMA PAISAGEM

O MESMO CENARIO UM POUCO
MAIS PROXIMO COM A
PERSOMNAGEM APARECENDO.

JAMILLE (OFF)- O PLANO QUE
MOSTRA OS CENARIOS OU
AMBIENTES E PAISAGENS DO
FILME VISTOS DE MUITO LONGE,
E EM ANGULO MUITO ABERTOS.
ASSIM E O GRANDE PLANO
GERAL. (10SEGUNDOS)

JAMILLE (OFF) - QUANDO OS
ESPACOS FICAM UM POUCO MAIS
PROXIMOS E AGORA VEMOS OS
PERSONAGENS DENTRO
DAQUELE ESPAGCO MAS O
CENARIO AINDA DOMINA
ESTAMOS FALANDO DE UM
PLANO GERAL. (9SEGUNDOS)




e Por dentro do Cinema il L
‘ ST TG “ 06/11/2017 ‘ 10
Frof. Cristiano Cangugu reteie. Murilo Nogueira
UEss (orientador)
Aunoleguipe  Filipe Sobral, Jamille Bispo, Murilo
L Nogueira = _ _ |
[ == ~ video “tec ~ audio =
PLANO DA PERSONAGEM EM JAMILLE (OFF) - JA QUANDO O
PLANO CONJUNTO AO LADO DA
CASA E ARVORE. PODEMOS VER MELHOR O ROSTO

ANIMACAO COM A PERSONAGEM
DE CORPO INTEIRO

ANIMACAQ COM A PERSONAGEM
ENQUADRADA DOS JOELHOS ATE
A CABEGCA

ANIMACAO COM A PERSONAGEM
ENQUADRADA DA CINTURA ATE A
CABEGA

DOS PERSONAGENS E A
RELACAO ENTREELEE O
ESPACO SE TORNA MAIS
PROXIMA ESTAMOS FALANDO DE
UM PLANO CONJUNTO.
(10SEGUNDOS)

JAMILLE (OFF) - A PARTIR DAl
UTILIZAREMOS MAIS AINDA ©
CORPO HUMANO.

O PLANO INTEIRO MOSTRARA 0OS
PERSONAGENS DOS PES A
CABECA. (75)

JAMILLE (OFF)- NO PLANO
AMERICANO AS FIGURAS SAQ
ENQUADRADAS A PARTIR DOS
JOELHOS. (4S)

JAMILLE (OFF}- JA NO PLANO
MEDIO © CORPO E MOSTRADO DA
CINTURA PARA CIMA E O MEIO
PRIMEIRO PLANO ENQUADRA DA




Tuis Por dentro do Cinema tempo | Data de entrega
‘ S TS 06/11/2017 11
Pral. Cristiano Cangucgu roteire. Murilo Nogueira
et (arientador)
Aluncfequipe  Fillpe Sobral, Jamille Bispo, Murilo

tec

dudio

ANIMACAC COM A PERSONAGEM
TENDO A CABEGA, MAOS E PES
ENQUADRADOS.

OLHOS E BOCA ENQUADRADOS.

TRANSIGCAD COM A PALETA EM
VERTICAL

CENAS DOS FILMES CITADOS

REGIAO DO TORAX PRA CIMA. (8S)

JAMILLE (OFF)- O PRIMEIRO
PLANO OU CLOSE-UP VAI
MOSTRAR A CABECA, AS MAOS,
PES OU OBJETOS PREENCHENDO
A TELA. (8SEGUNDOS)

JAMILLE - E AINDA PODEMOS

CONTAR COM O PRIMEIRISSIMO
PLANO OU PLANO DETALHE QUE
VAl DEMONSTRAR UMA PEQUENA
PARTE DO ROSTO OU DE UM
OBJETO. (8SEGUNDOS)

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)

MURILO (OFF)- MAS VAMOS VER

COMO 1SS0 APARECE NOS
FILMES.

NO COMECO DE “ONDE OS

FRACOS NAO TEM VEZ" VARIAS
AREAS APARECEM PARA




Tiula Por dentro do Cinema tempo | Data de entrega

u T 06/11/2017 ‘ 12
Prol. Cristiano Cangugu roteiro. Murilo Nogueira
UEss [ﬂrientad_nr]
Aluno/eguipe  Filipe Sobral, Jamille Bispo, Murilo
. - Moguaira — L L
o video = = audio o ]
MOSTRAR A REGIAO POR ONDE
0S PROTAGONISTAS IRAQ
PASSAR DURANTE A HISTORIA.
0S GRANDES PLANOCS GERAIS
ACABAM SENDO PLANCS DE
AME1ENTA§SED, ASSIM COMO EM
007 - SKYFALL E 11 HOMENS E UM
SEGREDO. (30SEGUNDOS)
TRANSICAO COM A PALETA EM

VERTICAL

CENAS DOS FILMES
CITADOS.

CENAS DOS FILMES CITADOS

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)

MURILO (OFF) - JA NOS PLANOS
GERAIS AS FIGURAS HUMANAS
OU OS OBJETOS FICAM
MINUSCULOS PERANTE O
ESPAGO COMO EM INTRIGA
INTERNACIONAL OU ERA UMA VEZ
NO QESTE. EM 007 SKYFALL
CONHECEMOS O LUGAR DE
ORIGEM DE JAMES BOND POR
ESSE BELO PLANO GERAL.
(18SEGUNDOS)

JAMILLE (OFF) - NO PLANO
CONJUNTO O PERSONAGEM




Tile Por dentro do Cinema Waipte | CEeAe AT
n T 06/11/2017 13

Prof. Cristiano Cangugu roteiro. Murilo Nogueira
ess (orlentador)
Alunofeqguipe  Fllipe Sobral, Jamille Bispa, Murilo
— == Mogueira - L
| video tec | = audio ==
GANHA MAIS IMPORTANCIA MAS
O CENARIO AINDA TEM

DESTAQUE E A RELAGAO ENTRE
AMBOS SE TORNA RELEVANTE.
EM MEMORIAS DE UM ASSASSINO
0S PLANOS CONJUNTOS DESSES
DOIS PLANOS MOSTRAM O
AMBIENTE DE TRABALHO DO
DETETIVE DOO-MAN E EM
EMBRIAGADO DE AMOR
PERCEBEMOS A SOLIDAO E
RECLUSAC DE ADAM SANDLER
EM UM ESPACO EM QUE
TRABALHO E PERSONAGEM SE
MISTURAM PELAS CORES.
(27SEGUNDOS)

FADE IN/FADE OUT 1SEGUNDO
JAMILLE (OFF) - O PLANO INTEIRO
E AQUELE EM QUE O
PERSONAGEM APARECE POR
COMPLETO, DOS PES A CABEGA.
TODAS AS MOVIMENTAGOES SAO
MOSTRADAS E O CORPO FALA DE

CENAS DOS FILMES CITADOS




Tl Por dentro do Cinema tempo | Data de entrega
u [ Disciplina TCC 0&/11/2017 14

Prof. Cristiano Cangugu reteira. Murilo Nogueira
VESE (orientador)
Alunofeguipa  Fllipe Sobral, Jamille Bispo, Muriio
=== MNogueira . . .
B ~ video = ] o | — audio

MODO INTEGRAL. NO FILME
CENTRAL DO BRASIL, APOS
RECEBER A NOTICIA DE QUE NAO
ENCONTROU SEU PAI, MAIS UMA
VEZ. JOSUE CAMINHA PARA FORA
DA CASA. A CENA E UMA
REFERENCIA A RASTROS DE
ODIO, ONDE JOHN WAYNE FAZ O
MESMO MOVIMENTO.
(26SEGUNDOS)

FADE IN FADE OUT (TEMPO TOTAL -2 SEGUNDOS)

CENAS DOS FILMES CITADOS MURILO (OFF) - O PLANO
AMERICANO MOSTRA OS
PERSOMNAGENS DOS JOELHOS
ATE A CABECA. ELE SE TORNOU
FAMOSO NOS FILMES DE
FAROESTE ONDE AS MAOS E A
AREA DA CINTURA PRECISAM DE
DESTAQUE. JACQUES TATI CRIOU
UMA CENA COMICA A PARTIR
DESSE PLANO. (28SEGUNDOS)




Tiule Por dentro do Cinema TompD: || U e
a Seshina TOE D6/11/2017 1 5
Prof. Cristiano Cangugu rateire Murilo Nogueira
UESB (orientador)
Aluno/equipe  Filipe Sobral, Jamille Bispo, Muriio
—— Mogueira - E—
[ = video audio

|FADE IN FADE OUT

CENAS DOS FILMES

FADE IN FADE OUT

(TEMPO TOTAL - 1 SEGUNDO)

JAMILLE (OFF)- O PLANO MEDIO E
MUITO UTILIZADO PARA
CONVERSAS, COM AS PESSOAS
EM PE OU SENTADAS E TAMBEM
AJUDA A PERCEBER OS GESTOS
DAS MAOS E DO ROSTO DE
FORMA CONJUNTA COMO
PODEMOS VER EM EMBRIAGADO
DE AMOR. (14SEGUNDOS)

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)

MURILO - (OFF)- O MEIO PRIMEIRO
PLANO ENQUADRA O CORPO DO
TORAX PRA CIMA E JA COMECA A
DAR MAIOR DESTAQUE PARA AS
EXPRESSOES FACIAIS COMO EM
UM ESTRANHO NO NINHO, MAS O
ENQUADRAMENTO TAMBEM PODE
DAR LUGAR A UMA SIMBOLOGIA
COMO A DE QUE HORAS ELA




Tiule Par dentro do Cinema

tempo | Data de entrega ,I

Disciplina TCC

£

06112017

(orientador)

Pref. Cristiano Cangugu

roteie. Murilo Nogueira

Alunodequipe  Filipe Sobral, Jamille Bispo, Murilo
Mogueira

video

iﬁll}

FADE IN FADE OUT

CENAS DOS FILMES CITADOS

CENAS DOS FILMES CITADOS

VOLTA EM QUE A PROTAGONISTA
PARECE ESTAR APRISIONADA
DENTRO DOS PATROES DELA.
(33SEGUNDOS)

TEMPO TOTAL - 3 SEGUNDOS

MURILO - (OFF} - O PRIMEIRD
PLANO, OU CLOSE-UP E UM DOS
MAIS UTILIZADOS NO CINEMA,
ELE DA MAIOR DESTAQUE PARA A
EXPRESSAO NO ROSTO DOS
PERSONAGENS OU PARA
MOSTRAR UM OBJETO. PODEMOS
VER AS EXPRESSOES DA
DOUTORA BANKS EM A CHEGADA
OU UM CLOSE-UP EM HAL 8000, O
SUPERCOMPUTADOR DE 2001:
UMA ODISSEIA NO ESPACO.
(23SEGUNDOS)

MURILO - OFF O PRIMEIRISSIMO
PLANO OU PLANO DETALHE E
AINDA MAIS MINUCIOSO, ELE




Tl Por dentro do Cinema

tempo | Data de entrega

Disciplina TCC

&

06/11/2017

e (orientador)

Prot. Cristiano Cangugu

!
roteiro. Murilo Nogueira

| Aluno/equipe  Filipe Sobral, Jamille Bispo, Murilo
| __Mogueira

videao

audle |

FADE IN FADE OUT

CENAS DOS FILMES MOSTRADQOS

| SUNSHINE ONDE OS OLHOS DE

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)

AMPLIA UMA PARTE DO ROSTO
OU DE UM OBJETO. EM AMNESIA,
NAS PARTES EM PRETO E
BRANCO DO FILME DIVERSOS
ELEMENTOS, QUE AJUDAM A
DECIFRAR A HISTORIA SAO
DEMONSTRADOS DESSA FORMA,
ASSIM COMO EM PEQUENA MISS

OLIVE JA DEMONSTRAM SEU
DESEJO DE ALCANGCAR O
CONCURSO DE MISS.
(25SEGUNDOS)

JAMILLE (OFF) - OUTRO FATOR
IMPORTANTE PARA O PLANO E A
ALTURA DA CAMERA. EM GERAL A
CAMERA FICA POSICIONADA EM
UMA LINHA HORIZONTAL, COMO
EM GRANDE HOTEL BUDAPESTE.
NO MESMO FILME OBSERVAMOS
A PARTE INTERNA DO HOTEL DE




wideo

Tide por dentro do Cinema tempo | Data de entrega
‘ e 06/11/2017
Prof. Cristiano Cangucgu rotero. Murilo Mogueira
UESs (orientador)
Alunofequipe  Filipe Sobral, Jamile Bispa, Murilo
Mogueira

tec

dudio

CENAS DOS FILMES CITADOS

FADE IN FADE OUT

CENAS DOS FILMES CITADOS

UMA PARTE SUPERIOR, ASSIM
COMO EM A BRUXA E NO FILME A
ONDA, QUE MOSTRA O DOMINIO
DO PROFESSOR SOBRE A SUA
TURMA EM UMA ALTURA MAIS
ELEVADA. (23SEGUNDOS)

JAMILLE (OFF)- OUTROS
CINEASTAS COMO YASUJIRO OZU
FILMARAM VARIAS CENAS EM
UMA POSICAO BAIXA, DANDO UM
ESTILO PROPRIO AOS SEUS
FILMES. (9S)

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)

(MURILO OFF)- MAS A CAMERA
PODE VARIAR VERTICALMENTE
TAMBEM E APRESENTAR
ANGULOS COMO O PLONGEE,
QUE E AQUELE QUE VEMOS O
ESPACO DA CENA DE CIMA, O
CONTRA-PLONGEE QUE E
AQUELE EM QUE A CENA SE
APRESENTA COMOQ SE FOSSE
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Frof. Cristiano Cangucu roteire. Murilo Mogueira
UESE (orientador)
! Alunofequipa Filipe Sobral, Jamille Bispo, Murilo
e Moguesra =
video dudio

FADE IN FADE OUT

CENAS DOS FILMES CITADOS

VISTA DE BAIXO, E AS POSICOES
MAIS RADICAIS DESSAS
POSICOES, COMO A CAMERA
ALTA TOTAL E CAMERA BAIXA
TOTAL. (26SEGUNDOS)

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)

(MURILO = OFF) - © PLONGEE NEM
SEMPRE INFERIORIZA OS SERES
COMO MUITOS PENSAM. EM
PACTO DE SANGUE O PLONGEE
TEM A FUNCAO DE INDICAR A
POSICAD DO OLHAR DE UMA DAS
PERSONAGENS. JA NO FILME
MEMORIAS DE UM ASSASSINO
OBSERVAMOS TODO Q ESPACO
ONDE OCORRE UMA CENA POR
MEIO DESSE ANGULO.
(18SEGUNDOS)

JAMILLE (OFF}- JA O CONTRA-
PLONGEE E REALMENTE MUITO
UTILIZADO PARA DAR MAIOR




' Titule Peyr dentro do Cinema | tempo Data de enfrega
ﬁ B TG 06/11/2017 [ 20
Prof. Cristiano Cangucu rotairs. Murilo Nogueira
uess (orientador)
Alunc/equipe  Filipe Sabral, Jamille Bispo, Murilo
= Nogueira ]
video tec = dudio

FADE IN FADE OUT

CENAS DOS FILMES CITADOS.

CENAS DOS FILMES CITADOS.

IMPORTANCIA PARA UM
PERSONAGEM. TERRENCE
MALICK O UTILIZA DE MANEIRA
DIFERENTE EM VARIOS
MOMENTOS DO FILME A ARVORE
DA VIDA. (13SEGUNDOS)

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)

JAMILLE (OFF)- A CAMERA ALTAE
A BAIXA NOS COLOCAM EM
POSICOES PECULIARES EM
RELAGCAD AOS PERSONAGENS.
EM KILL BILL TARANTING NOS
REVELA O CENARIO DE UMA
COZINHA. EM BELEZA AMERICANA
ENTRAMOS NOS SONHOS DE
LESTER POR MEIO DESSE
ANGULO. (158)

JAMILLE (OFF}- EM O CHAMADO 2

' TEMOS O INVERSO, UMA CAMERA

BAIXA TOTAL, QUE VIRA UMA
ALTERNATIVA PARA MOSTRAR A
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Tiie Por dentro do Cinema tempo | Data de enirega
l Discipiina TCC

Fraf. Cristiano Cangugu

el f'u'T!udI-:J Nogueira

En (orientador)
| Alunolequipe  Fiipe Sobral, Jamille Bispo, Murilo
| MNogueira
video

T dudio

FADE IN/ FADE OUT

CENAS DOS FILMES CITADOS.

CENAS DOS FILMES CITADOS.

ENTRADA DO POCO VISTO DE
BAIXO OU A LOUCURA DE JACK
EM O ILUMINADO. (11SEGUNDOS)

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)

(MURILO (OFF) - OUTRA MANEIRA
DE VER AS CENAS E ATRAVES
DAS POSICOES DOS
PERSONAGENS PARA A CAMERA.
AS POSICOES PODEM SER
FRONTAIS, DE PERFIL, A % OU 45°
E DE COSTAS, ESTE ULTIMO FOI
USADO AMPLAMENTE POR GUS
VAN SANT NO FILME ELEFANTE.
(22 SEGUNDOS)

MURILO (OFF) - POR ULTIMO
GOSTARIAMOS DE APRESENTAR
OS PLANOS OBJETIVOS E
SUBJETIVOS.

MURILO (OFF)EM GERAL A
CAMERA NOS POSICIONA COMO
SE ESTIVESSEMOS COM UM

IDLI"MH PRIVILEGIADO DIANTE
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Prof. Cristiano Cangugu
(orientador)

reteire. Murilo Nogueira

Alunc/equipe  Fllipe Sobral, Jamille Bispo, Muril

MNogueira

e

video

tec

—_—

dudio

FADE IN FADE OUT

CENAS DOS FILMES CITADOS.

DOS FATOS. ASSIM EM GERAL E
GRANDE PARTE DO CINEMA, SE
UTILIZANDO DE PLANOS
OBJETIVOS, COMO ESSES QUE
VEMOS AGORA. (20SEGUNDOS)

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)

(MURILO - (OFF)POREM EXISTE
UMA OUTRA POSSIBILIDADE, A DE
OLHARMOS AS ACOES COMO SE
FOSSEMOS OS PERSONAGENS, Al
ENTRA EM ACAO O PLANC
SUBJETIVO, COMO ESSE DO
FILME MISSAQ IMPOSSIVEL EM
QUE A CAMERA NOS COLOCA NA
POSICAQ DO OLHAR DO AGENTE
ETHAN HUNT ENQUANTO ELE
ESTA DISFARGCADO. EM ENTER
THE VOID, O DIRETOR GASPAR
NOE BRINCA COM A CAMERA
SUBJETIVA AO FAZER O
PERSONAGEM ENCARAR UM
ESPELHO COM ESSE TIPO DE
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Tl Por dentro do Cinema tempa | Data de entrega |

_Elsnlpllna TCC

&

061172017

Uess (orientador)

Prol. Cristiane Cangucu

reteire Murilo Nogueira

Nogueira

Aluncleguipe  Filipe Sobral, Jamille Bispa, Murilo

== —_—

—
—

video

dudio

FADE IN/ FADE OUT

CENAS DOS FILMES CITADOS.

FADE IN FADE OUT

PLANO. (36SEGUNDOS)

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)

JAMILLE - DESSA FORMA
APRESENTAMOS 0OS PLANOS DO
CINEMA , ENTENDENDO QUE A
DEFINICAQ DE CADA UM E UMA
QUESTAO DE GRAU.
ACREDITAMOS QUE ENTENDER
ALGUMAS DAS SUAS FUNCOES E
NECESSARIO PARA

A CONSTRUCAO DA LINGUAGEM
DE UM FILME .E MESMO QUE
ALGUNS DIRETORES NAD SE
IMPORTEM NECESSARIAMENTE
COM CADA UM DELES, MUITOS ©
SELECIONAM PENSANDO NA
MELHOR FORMA DE CONTAR A
SUA HISTORIA 22SEGUNDOS
TOTAL 11:30

(TEMPO TOTAL - 2 SEGUNDOS)




M Por dentro do Cinema

| tempo Data de entrega |

Discipling TCC

06/11/2017 [

24

1

Pral Cristiano Ca ngugu
(orientador)

etelre Murilo Nogueira

Alunclequipe  Filipe Sobral, Jamille Bispo, Murilo

_ Nogueira _ _ __|

= ~ video = = audio
MURILO E JAMILLE, SENTADOS, E ISSO, APRESENTAMOS HOJE A
FALAM SOBRE 0OS TEMAS

APRESENTADDS

JAMILLE E MURILO SENTADOS.

JAMILLE E MURILO SENTADOS.

CREDITOS.

DEFINICAO DE PLANO E AS SUAS
CLASSIFICACOES, EM RELACAO A
ALTURA E DISTANCIA DO OBJETO,
NIVEL. (7SEGUNDOS)

BEM COMO AO ANGULO, A POSE
E AOS TIPOS OBJETIVO E
SUBJETIVO. (SSEGUNDOS)

NO PROXIMO VIDEO A GENTE VAl
FALAR SOBRE OS TIPOS DE
MOVIMENTOS DE CAMERA,
4SEGUNDOS

ISS0 Al, SE VOCE GOSTOU SE
INSCREVA, DE SEU LIKE E
COMPARTILHE NAS REDES
SOCIAIS. 55EGUNDOS,

(TEMPO TOTAL - 26 SEGUNDOS)

TEMPO DO PRODUTO - 13

MINUTOS E 15 SEGUNDOS
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RESUMO

O cinema j4 nasce demonstrando um planc. Mas. 20 criar uma linguagem pripria, a concepgdo
de plano cinematogrifico se altcra & ganha novas dimensdes, Nio ¢ somente o plano que se
modifica, o cinema também; e para entender isso ¢ necessirio percorrer o caminho dessa
linguagem. Para tanto, criamos um produta para internet em que falamos da linguagem do
cinema. inicialmente sobre esse aspecto bisico: os seus tipos de planos, suas classificaghes ¢
fungles. O produto tem um cardter informativo e tem como espago de exibigio o site de
compartithamentos de videos Youtube. Para ajudar nas informagies, contamos com o apoio da
infoprafia animada (motion graphics), que tem raizes na animagdo, na infografia e no design
grifico.

Palavras-chave: Cinema, Plano, Informagdo, Internet, Animagho.



ABSTRACT

Cinema comes up showing a take. But, in creating a language of its own, the conception of the
cinematographic plane changes and takes on new dimensions. It is not only the plan that
changes, the cinema also; and to understand this it is necessary to walk the path of this language.
To do so. we will create a product to internet in which we will talk about the language of cinema,
initially on this basic aspect: its types of plans, their classifications and functions. The product
has an informative character and it will have as a viewing space the video sharing site Youtube.
To help with the information, we will have the support of motion graphics, which has basis in
animation, infographic and graphic design.

Keywords: Cinema, Plan, Information, Internet, Animation.
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1-INTRODUCAQ

A sétima arte se apropriou de diversas técnicas das mais variadas artes para criar sua
maneira propria de contar histrias. Em seus primeiros anos, o cinema, que entdo nio possuia
som, baseava-se principalmente no teatro, contando com imagens construidas basicamente com
uma cimers estitica que flagrava sequéncias ininterruptas, cena atrds de cena, Nos primeiros
anos, o cinema ainda ndo possuia uma linguagem verdadeiramente propria. Tudo ainda era um
esforgo por realizar algo novo, baseando-se no que jd existia. Até o cincma se recriar © ousar,
demorou um tempo, mas hoje j4 € fato, apesar de a sétima srte ter nascido como uma fusio das
mais diversas artes, sua linguagem € auténtica e suas historias nos fmscinam e transportam-nos
para lugares inimagindveis. O cinema caiu no gosto popular e tomou seu lugar cativo no mundo,

A linguagem audiovisual faz uso de muitos aspectos para construir sua narrativa e nos
fazer refletir, rir, chorar, sentir, emocionar. Em uma obma audiovisual, recursos jd hi muito
tempo empregados ganham novos significados dependendo da forma como s8o aplicados.

Os diversos elementos pensados pele diretor para criar um determinado sentido em sua
obra ou imprimir um sentimento no espectador podem ser um gatitho para as mais diversas
experiéncias. Tendo isso em vista, pretendemos apresentar como os filmes e as obras
audiovisuais se comunicam por meio de sua linguagem, informando para o pablico como o
cinema 5¢ comunica.

Messe primeiro momento, como escopo dentro da linguagem do cinema, falaremos
sobre o tipos de plancs cinematograficos, suas escalas, classificagbes e funcionalidades.

Escolhemos a internet para apresentagio ao pablice do nosso produto, Acreditamos que
a esséncia da estrutura dele, assim como de diversos produtos da internet, seja hibrida como
relata Fernando da Silva Barbosa, Mestre em Televisio Digital pela UNESP: “os produtos
audiovisuais produzidos para web ainda nio possuem um formato préprio bem definido com
um hibridismo de linguagens e caracteristicas de virias plataformas™ (BARBOSA, 2014, p. 49),
podendo ser capaz de funcionar em qualquer formato, tanto na televisio quanto na internet.
Inicialmente, o interesse pela rede mundial de computadores se ampara tfambém por uma
facilidade do acesso ao conteldo por parie dos usudrios interessados, que poderiam assistir aos
programas quando quisessem e trocar informagdes no mesmo ambiente pelo qual sssistem.
Além disso, screditamos que a intemmet, hoje, funcione como om meio de aprendizado
importante e uma das bases do nosso trabalho € que as pesscas possam apreender o nosso

contendo para as mais diversas finalidades.
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Os infograficos animados sfo a forma de complementaciio dessa informacio, A
infografia se utiliza de textos, grificos, figuras, para informar algo, especialmente questies mais
complexas. Utilizamos a infografia em conjunto com os principios de animagio para ajudar na
retengdo das informagfes que apresentaremos ¢ na exemplificagdo das questiies mais densas
dentro do tema do nosso produto.

Mo filme A chegaca (2016}, do diretor Dennis Villeneuve, doze naves pousam na Terma
em diferentes paises, e todos querem saber o porqué e se elas representam uma amenaca ou nEo
para o nosso planeta. Para isso, uma equipe de especialistas de diversas dreas se junta, incluindo
a doutora em linguistica Louise Banks, personagem de Amy Adams,

Em determinado momento do filme, o personagem Weber, um coronel interpretado por
Forest Whitaker, guestiona a Dra. Louise Banks para que ela explique porque esté ensinando
palavras simples, de alfabetizaciio, quando se comunica com os seres de oripem desconhecida,
Ela escreve em um quadro a seguinte frase Qwal o seu propdsito na Terra?, e explica que les
devem compreender que isso é uma perpunta, que é um pedido de informacio seguido de uma
resposta. Além disso, eles devem entender & diferenga entre o “seu” particular e o “seu” coletiva,
para que expliquem porque todos estlio aqui e suber se eles entendem o que ¢ um propasito o
se fazem as suas escolhas baseados em instinto. Por Gltimo, ela diz que fomece virias palavras
para que pessa entender o vocabuldrio deles quando eles responderem. Depreende-se disso que
o descobrimento de uwma linguagem ¢ uma tarefa que demanda tempo e que ocome
paulatinemente, além de mostrar que cada linguagem possul suas especificidades. Nio s6a Dra.
Banks tenta os ensinar como ¢la também busca aprender a linguagem deles, que ¢ ainda mais
compléxa.

Trouxemos esse exemplo do filme A chegada (201 6) para demonstrar um dos nossos
focos e o objetive com esse trabalho, Vamos falar sobre a linguagem do cinema em seus
diversos aspectos, tendo como recorte para o trabalho de conelusio de curso 3 linguagem do
cinema em uma das suas partes introdutdrias; os tipos de planos,

O nosso objetivo € que as pessoas que gostam, assistem, se interessem por cinema ou
que estio na drea possam compreender ou observer & sétima arte com um novo olhar,
reconhecendo 08 scus gosios, as paxdes ¢ emogdes vinculadas a essa arte ¢ téenica, Para isso,
assim como a8 protagonista do filme tentou ensinar a nossa linguagem e depois passou a
aprender a deles, descjamos estabelecer um processo de comunicagio com o piblico,
explicando passo & passo, de pouco em pouco ¢ de forma simples, como essa arte se forma e se

fundamenta, para que as pessoas possam capli-la em sua esséncia, Deste modo, elas poderdo

13



obter conhecimento necessario para se expressarem ou entenderem o5 seus juizos em relagio
a0 cinema,

Durante o processo, criamos esse produto, mais especificamente o nosso episodio pilote,
com duragio de 13 minutos, sobre cinema e audicvisual, tendo como foco a linguagem
cinematogrifica, por meio dos tipos de planos do cinema, O objetivo foi fazer com que o
piblico ohserve a sétima arte para além da mera apreciacio, utilizando-se também de
explicagies com infografia animada que exemplifiquem os aspectos mais abstratos desse
Campo.

O piblico que visamos ¢ amplo, correspondendo a pessoas de 14 a 60 anos, de ambos
03 5eX05 ¢ que pode atingir todo o pais. Mas acreditamos gue aqueles que tenham um gosto par
saber mais sobre os filmes ou que queiram ter um olhar diferente sobre o que o cinema
representa ¢ como os elementos dessa arte sdo trabalhados dentro das obras devem querer
assistir de forma continuada a um produto como esse.

A produgio contemplou os diversos assuntos adquiridos so longe da nosss graduagiio.
As diseiplinas tedricas mais vinculadas com o trabalho, como linguagem do cinema, teorias do
cinema, histria do cinema, estética e linguagem, demanstrar-se-3o mais aparentes, E no campo
pratico, as disciplinas como montagem, folografia ¢ iluminagio, soncrizaglio, direcio de are ¢
animagio estardio em evidéncia.

O segundo capitulo versa sobre a constituigdo da ideia de planc. Para isso, discorremos
sobre o antecedentes historicos que demonstram o caminho do cinema no seu inicio até que
fosse instituida a montagem, o gue gera a nogio de plano como o conhecemos hoje. Além disso,
a montagem nesse sentido ¢ o que propicia a formag@io de uma linguagem cinematogriifica, na
qual posteriormente fol sendo feita a planificagio, ou decupagem, a divisio dos planos,
Apresentamos 2 maioria deles e suas fungbes que fundamentario o produto final.

Mo terceiro capitulo, discorremos sobre a internet, ambiente de forte circulagio da
comunicagio no mundo e sobre o Youtube, site de compartilhamento de videos que serd o
espago no qual buscamos inserir nosso produto, falando sobre a sua origem e sobre a criacio
dos canais de cinema. Por fim, falaremos sobre as questdes legais pertinentes ao site e sobre
como esses lugares podem ser lugares de aprendizagem

No quarto capitule, falaremos sobre a infografia animada, que em inglés se intitula
miation graphics. Apresentamos alguns dos elementos que a antecedem. como a infografia, que
tem raizes no jornalismo mas ganhou uma dimensio ainda mais informativa na jungio de texto
¢ imagem para esclarecer melhor alguns fatos, funcionando como um excelente auxiliar para a

compreensao de alguns assuntos, A animagdo aparcce na sua contextualizagdo histdrica e por
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meio de alguns elementos que o compdem, coma os seus doze principios, frutos do rabalho de
Frank Thomas € Ollie Johnston, animadores dos estadios Disney. Por fim, demonstraremos o
motion graphics, que pega elementos da infografia, quanto a sua ligagdo imagem/texto ¢ da
animagdo para formar um produto hibrido que também tem fundamentos no design. Falaremos
sobre como o motion graphics auxilia ainda mais, tante no ponto de vista informativo quanio
na dinamicidade, pois aumenta a amplitude de usos para os quais se desting,



2-LINGUAGEM DO CINEMA

Para falarmos sobre um aspecto da linguagem do cinema, no caso o plano, € necessirio
realizarmos uma apresentagio sobre a linguagem cinematografica. Existem algumas nogfes de
linguagem dentro do campo de estudo das ciéncias humanas e da linguistica. Para a Linguistica,
a linguagem estd vinculada ds ideiss de lingua ¢ de fala, sendo a primeira um “conjunto de
convengles necessarias, adotadas pelo corpo social para permitir o exercicio dessa faculdade
(a linguagem) nos individuos™ (SAUSURRE, 2012, p17) e a segunda, um ato individual que
“resulta das combinagdes feitas pelo sujeito falante utilizando o codigo da lingua™
(SAUSURRE, 2012, p.10}.

Mas tanto a lingua quanto a fala estdo ligadas, no sentido linguistico, a uma linguagem
verbal, deixando pouco espago para outros modos de comunicagio, tais come o cinema, A
Semiotica, surgida posteriormente como uma ciéncia que tem como objeto de investigacio de
todas as linguagens possiveis, vem ampliar essa noglio sobre linguagem, trazendo a ideia de que
nos comunicamos por meio de imagens, graficos, dos sentidos, etc. Assim, Licia Santaella

complementa, dizendo:

Portanto, quando dizemos linguagem, queremos nos referir a uma gama incrivelmente
infrinenda de formas socials de comunicagio e de significag@o que inclul 2 linguagem
verbil anticulads, mas sheorve também, inclssive, o lnguagem dos surdos-mudos, o
sistenta codificado da moda, de culindria e tantos outros, Enfime todos os sistemas de
produgio de sentido aos quais o desenvolvimento dos meins de reproducSo de
linguagem propiciam hoje uma enorme difissio. (SANTAELLA, 1983, p§)

Dessa forma, o cinema poderia ser compreendido como uma linguagem no sentido
amplo do termo. Mas, em determinado momento, mais especificamente, por volta dos anos
1960 e 1970, muitos tedricos tentaram fazer uma vinculaglio entre a linguagem verbal e a
linguagem audiovisual, assemelhando os sentidos de denotaglio ¢ conotagio da lingua com a
denctagio especifica da imagem em si e a conotag®o dentro do contexto no filme, Em certa
medida, como Christian Metz (1977) aponta, hd semelhangas entre a literatura e o seu sentido
literal & o cinema e uma imagem denotativa. 5S¢ que existem diferengas fundamentais do ponto
de vista dessa vinculagio entre imagem e cinema que, diferente da lingus, nio pode ser ussida
de uma forma dnica, limitada ou com um s6 sentido. Na lingua, o verbete cava tem alguns
sentidos especificos mas, no cinema, hi mais e inlimeras maneiras de se expressar uma casa,
um plano de um ambiente interno de uma residéncia, seguido de outros, incluindo os externos

Jd sBo possiveis de serem entendidos como casa. Assim, é importante observar que cada plano



ndo s assemelha a uma palavra, como Metz (1977, p.121) expressa: “O plano niio é compardvel
d palavra de um léxico, mas se parece antes com um enunciado completo {uma ou mais frases),
por resultar de uma combinagiio bastante livre, de uma combinagdo miais prixima da *fala™.
Sendo assim, o que caracteriza a linguagem do cinema ¢ a maneira de encadear esses
plancs, que em si jd possuem um sentido, eriando, a partir dessas ligagdes, uma relagio que
podemos chamar de sintitica. Desse modo, é importante apresentar esse percurso do ponto de
vista téenico, artistico e histdrico, apresentando como ocorreram mudangas nos mecanismos e

nas formas criativas do cinema para o surgimento do que chamamos de plana.
1.1- Componentes historicos

0 cinema surgiu em | 895, com os irmios Lumiére, em Paris. A atual historiografia do
Cinema também abre espago para uma nova interpretagio sobre esse fato. Mark Cousing, diretor
¢ critico, mostra-nos em seu livro Histdria do Cinema a imagem do curta-metragem Leecls
Bridge, de 1888, Disponivel também na internet ', ele mostra uma filmagem na cidade de Leeds,
setc anos antes da primeira grande exibicio. Naguela epica, muitos eram os que queriam
realizar a proeza de exibir as imagens de forma inicial & que pudessem ser perpetuadas, Os
iwmfos Auguste ¢ Louis Lumiére, Thomas Edison. George Eastman, George Melies, entre
outros, lentavam realizar esse feito, Muybridge, em 1878, realizou uma famosa série de
fotografias de um cavalo correndo com um grande nimero de cimeras com filmes em liminas
de vidro e exposigio rapida. Nessa situaglo, cle desejava apenas perceber o movimento gue o
cavalo produzia, inclusive percebendo que, em determinado momento, o animal néo encostava
nenhuma das patas no solo. Etienne-Jules Marey, em 1882, inventou uma cimera que Tilmava
12 imagens separadas dentro de um disco giratdrio de filme de vidro, porém, o movimento
demorava um segundo ou menos. George Eastman, em 1884, possibilitou a criacio de tiras
mais longas de filme ao aprimorar a base de celuldide, Thomas Fdison junto com WKL
Dickson crisram o cinetoscipio, em 1888, uma méquina que permitia uma visualizagio do
filme de forma individual, atréives do movimento giratério de imagens estilicns dentro de uma

caixa. Mas Edison e os outros industriais ainda esharravam no processe de movimente da

Disponivel em : https://www youtube . comfwatch PwsyLrdcTeRYE
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pelicula com a lente aberta da cimera. Nesse sentido, os irmdos Lumiére perceberam que as
maguinas de costura de sua residéncia funcionavam de maneira similar ao que era necessdrio
para o filme ser exposto, ou seja, segurar, expor ¢ avangar, adaptando a invengdo, jé com o seu
projetor, de outro inventor: Louis Le Prince, que possuia uma méquina do tamanho de uma
geladeira, no final da década de 1880. Por fim, para que o filme ndo rompesse, contou-s¢ com
a soluglo da familia Woodville, Otway e Gray Latham, com o funcionamento do filme como
um elastico enquanto acelerava e parava conlinuamente, sem romper, feito que os outros
inventores ¢ industriais ndo estavam conseguindo fazer.

Aszsim, o que queremos destacar aqui inicialmente € o cdrater coletivo do cinema, Ele é
o resultado de muitas agdes, desejos e intengies. Os irmdos Lumiére tiveram destaque em 28
de dezembro de 1895 com a exibigio de seus primeiros trabalhos, em especial A chegada de
wi trem i estagdo de La Clotat, que apresentaremos mais adiante, quando falarmos sobre os
planos de forma especifica, A historia do cinema mostrou que ocorreram muitos fatores para
gue 0 5eU SUrgimento acontecesse. Sempre se apresenta a ideia de uma relagdo entre as pinturas
rupesires nas cavernas de Lascaux, # cimera cscura, a lanterna migica e o surgimento do
cinematografo. Muitos aprimoramentos. lanlo do ponto de vista dos desenvolvimentos
tecnoldgicos quanto dos seus usos criatives foram necessirios para melhorar a formagio ¢
consolidscho do cinema como uma arie de linguagem pripria.

() primciro cinema, aquele realizado do inicio do cinema, em 1895 a1¢ por volta de 1910,
€ visto por muitos estudiosos como primitivo. Come Flivia Cesarino, no livro "0 primeiro
cinema: espetdculo, narragdo ¢ domesticagdo”, descreve, essa definicio niio & a mais adequada.
A melhor descrigiio € a de que o primeiro cinema foi uma época de estranheza em relagio so
cinema que viria depois e que ele tenha caminhado rumo a um controle da imagem, sendo este
o objetive de alguns realizadores, Outros nio tinham uma ideia bem formulada do que estavam
fazendo, em relagiio a montagem ¢ planificagio, algo diferente da visdo que os diretores e a
equipe de produgdc tém hoje.

0 cinema nesse momento ainda nfo tinha a hegemonia e o status que atualmente, tanto
do ponte de vista comercial quanto artistico, apresents. Ele compunha uma das muitas
apresentagdcs que aconteciam nos vaudevilles (género de entretenimento derivado dos teatros
de variedades, em que aconteciam apresentagies circenses, de ilusionismo, musicais, danga,
comédias), espago que compontava bem os filmes por conta da sua diversidade de espeticulos.
Os primeiros filmes também tinham essa caracteristica autdnoma, sendo feitos em uma Gnica
tomnada € com pouce trabalho de encadeamento narrative. Thomas Edison tinha o seu proprio

estisdio, o Black Maria, onde [lmava artistas que se apreseniavam para a cimera,
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Muitos eventos eram mostrados e pequenas agbes também. Georges Méliés construiu
uma cimera, 6 que, como migico, percebeu que ela também possuia “truques” e, assim, dentro
da histdria do cinema, ele ¢ reconhecido, por conta das suas descobertas relativas a montagem
e a trucagem ou sobreposigio, como o pai dos efeitos especiais.

A comercializagio dos filmes era feita por grandes companhias. A Pathé se tomou a
maior empresa de produglo e distribuigio até 1914, No inicio, as apresentagBes tinham um
cardter diferente de exibigdo. Como Flivia Cesarino relata, as exibidoras detinham o controle
sobre essas apresentagdes dos filmes, decidindo que tipos de obras ou tomadas entrariam nas
apresentagies, inclusive utilizando o vaudeville come um espago de exibicio praticamente
unico, Quando as produtoras tiveram mais poder sobre as obras, elas “aumentaram a duragio
dos filmes e o nimero de planos, a0 mesmo tempo em que tentaram descobrir técnicas de
montagem” (COSTA, 2005, p.44).

Os trabalhos exibidos se dividiam entre as amalidades e os trabalhos de ficgio, com
predominincia do primeiro. As atualidades sdo consideradas a origem dos documentirios, por
s¢ oporem ds ficgdes apresentadas, derivadas do trabalho de Edison. Como o cineasta Silvio
Da-rin explica, ¢las s80 mais do que isso. A crescente urbanizagio, mecanizagio e nova visio
do mundao precisava de novos meios de se mostrar 4 realidade ou de se noticiar os fatos, assim,

Da-Rin diz que:

Anmlidade nde designa somente o tipe de flme oferecido por Lumiére, mas também
as reconstituighes que focalizavam sssuntos de grande repercussiio mn imprenss € que
oo podiam ser filmadas 8o vive. (..) Nio hd indicios de que o pablics que consumia
avidamente cssas imagens se sentisse logrado pelo fato de algumas delas nilo senem
auténticas, Elas valiam como reproseniagbes espetaculnres de acontecimenios do
memento (DA-RIN, 2007, p, 32-33)

Em um breve periodo de tempo, os filmes passaram a ter mais planos e maiores duragdes,
e a ficglo ganhou espaco, ultrapassando as atualidades’. As pessoas da época. ambém pelo
mimo em que as coisas aconteciam, queriam algo mais do que aquelas apresentagies, gue cm
grande parte apresentavam descontinuidade (0 que combinou por um tempo com os
vaudevilles), nio 86 por serem selecionadas de acordo com o exibdor ou produtor, mas por

uma montagem que ainda ndo era a que predominou depois, a invisivel,

*Silvio Da-rin relata que em um levanmenio nos arquives de Themas Edison mostrou-se ke A verds de 1904
1903, cs filmes encenados em estidio estavam vendendo 3.5 mais vezes que as atualidades, uma peoporgso que
refletin o situaglio geral do mercado norte-amer e,
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As melhorias nos equipamentos que conseguiram padronizar as peliculas e também
lornar o8 rolos maiores provocaram mudangas no cendrio do cinema, Cuestdes de direitos
aulorais enlramam em CUrso, € espagos privados para exibigdes, os nickelodeons, fizeram com
gue o cinema entrasse em uma nova era, comercial e artistica. O objetivo foi constitair uma
lincaridade, em uma perspectiva de narrativa; conseguir entrar e sair de espagos, aproxXimar-se
ou afastar dos objetos e das pessoas de forma continua ¢ preservar a unidade, algo que se

conséguiu criando uma narragiio baseada na diegese. Metz define a diegese como:;

A Ingidnecia representada do filme, ou seis, o conjunte de denotagiio fimice: o propria
narrative. mas também o tempo & 0 espago Nocionais implicadod sa e por meio da
narTativa, £ oIn 10 8 personagens, a3 palsapem, of acomecimentos e outros
elementos namativos, porquanto sejam considerados em seu estado denotad:™ (METZ
apud Aumont e Marse, 2003, p, 77-78)

A pesquisadora Flivia Cesarino também comenta que “o efeito didgetico serd mais
intenso guanto menos evidentes forem as marcas de enunciagio do discurse™ (COSTA, 2005,
p.32) Assim, conforme a montagem dos filmes mudou de um plane para muitos planos,
buscou-se criar relagtes entre eles, trazendo uma clareza, linearidade, noglio de sequéncia ¢
tude de uma forma a sinular um naturalismo para as obras,

Entéio, por volta de 1910, alguns diretores, notadamente Edwin Porter e principalmente
D.W .Griffith, apresentaram trabalhos gue introduziram, como Bordwell € Thompson dizem,
ideias de “tempo, espago e logica™ (BORDWELL & THOMPSON, 2013, p.694). Porter realizou,
em |03, O grande roube do trem( 1903 )que se constitul como um dos grandes exemplares de
um filme com essas caracteristicas; cada estigio de um roubo ¢ de sus consequéncia &
encadeado no filme. 14 Griffith € intitulado como o criador da lingusgem cinematogrifica, Suas
contribuigies colaboraram para a forga da narrativa no cinema. Ele introduziu longas
sequéncias com cortes entre as cenas ¢ em locais diferentes, dando um sentido para a historia,
tante em O nascimenio de wma nagde (1915) quanto em Intolerdncia (1916). Além disso, ele
se destacou por enquadrar expressfes dos atores & eles dentro dos seus espacos de uma melhor
forma, além de dar maior dinamismo para a montagem. Os planos passaram de fixos e estdticos
ou centrados em poucos lugares a uma ideia de linearidade ¢ coeréncia que tentava formular
uma naturalidade. Assim, os planos que detinham muito de uma tradigBo do quadro, advindo
da pintura, da fotografia e do teatro, criaram uma nova forma de se comunicar, originando a sua

propra linguagem.
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Com essas mudangas na montagem, a obra ficcional narrativa se tomou predominante
dentro do cinema. Aqui cabe uma importanie explicacio sobre & nossa perspectiva deniro deste
trabalho, () cinema, ao longe do tempo, foi criande diversas modalidades, tais como o
documentério, o experimental ou o nfo-narrativo, Nosso trabalho se centrard em explicitar os
planos, nesse primeiro momento, de acordo com os filmes de caracteristica mais ficcional e
narrativa, Apresentado esse percurso histbrico que culminou na predominancia da ficgfio e no
poder da montagem, podemos apresentar a ideia de plano, para que possam ser realizadas suas
classificagfies ¢ ser apresentada a sua importincia deniro do filme.

2.2-Planificagfio

Antes de apresentar o plano, ¢ importante diferenciar os termos fotograma e tomada de
plano, algo que faremos dentro do produto fimal. Aumont e Marie apresentam o fotograma
como:

A unideds unitdria do filme, tal como registrmcad . ). Coda fotograma & uma fobograiia,
tiradn 8 uma velocidade relativamente lentn correspondendo ac tempo de exposicio
du pelicula on do sensor & cada parada do sew svango na cdmers por (280 o4
mavimentos ripidos s¢ traduzem em imagens desfocadas (ALMONT ¢ MARIE,
2003, p. 136)

Como Bordwell ¢ Thompson dizem (2013, p. 279), “a velocidade do movimento que
vemos na tela depende da relagio entre a taxa em que o filme foi filmado e a taxa de projegio”.
Antigamente, os filmes tinham uma taxa de 16 a 20 guadros (por isso, quando alguns sio
projetados na taxa padriio de hoje, que ¢ maior, eles purecem estar acelerados). A taxa-padrio
de quadros no cinema & de 24 quadros por segundo.

Jé a tomada € o que poderfamos chamar de filmagem bruta, ¢ a imagem compreendida
entre o apertar do botio de ligar e 0 momento de desligar da cémera. Apresentamos
anteriormente alguns aspecios da montagem, pois o corte, presente nesta, é que vai possibiliter
a ideia de plano em uma perspectiva de continuidade, O plano é definido como “qualquer
segmento de filme compreendido entre duas mudangas de plano™ (AUMONT e MARIE, 2003,
p.230). Assim, podemos entender que, em muitos filmes do primeire cinema, as ideias de plano
& tomada eram iguais, Outras acepgdes de plano sio conhecidas, como a de plano relativo a
profundidade ao longo do eixo da tomada da cena, das quais saem as ideias de imagem em
primeir plano ou em segundo plano e aguela que compara plano a enquadramento.

A cscolha por um plano é um fator importante dentro da criagio cinematografica,
Imaginemos wma situagio hipotética: alguém dentro de um escritdrio. O diretor e a equipe de
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produgdio tém varias opgoes de filmar essa pessoa. Elas podem mostrar 54 a pessoa enquadrada,
de perfil, sem mostrar o espago, realizando alguma ligagio. Em outra situagio, pode-se mostrir
a pessoa dentro desse espago, que pode estar cheio de papéis, enquanto ela telefona. Em um
ltimo caso, essa pessoa pode ser mostrada de cima, em um planc plongée, com as pernas
esticadas, realizando a mesma ligagfio, sem vontade alguma de fazer algo. O que gueremos
salientar com isso & que existem diversas possibilidades de se mostrar um fato, ¢ isso depende
da escolha de composigio do diretor e da equipe de produgio. Geralmente, ele vai escolher
aquele plano que melhor reflita o momento daguela historia ou apenas algum fator necessirio
para o ambiente espacial. O importante, de qualquer forma, € que os planos niio sejam fortuitos.

Esse momento de escolha em geral ocorre apds o diretor receber o roteiro e realizar o
trabalho de planifieacio ou decupagem. O surgimenio do iermo decupagem, no sentido de
divisio cinematogrifica do roteiro, pode ser entendido como apontam Aumont & Marie (2003,
p.71): No curso da década de 1910, com a padronizacio da realizacio dos filmes, designa-se a
decupagem ou divisfio das cenas do roteiro, primeirn estdgio, portanto, da preparagio do filme
sobre o papel; ela serve de referéncia para a equipe técnica.

Para Bazin (apud XAVIER, 2005), existiria um outro sentido, aliado ao da realizagio,
que seria esse desejo que explicitamos anteriormente de esconder a descontinuidade do primeiro
cinema ou a descontinuidade caracteristica dos filmes, a0 que ele chama de decupagem clissica.

Assim, a5 imagens imoveis precisam se ligar de forma espacial e temporal, como Xavier (20035,

p.24) aponta;

O gue camcteriza a decupapem cldssica ¢ seq cariter de sisterma culkladisumenis
elubomdo, de repertdrio lentnments sedimentade ne evolugio histddcs, de modo o
resultar nam apoarato de procedimentes precisamente adotados pars extrair o méximo
rendimendo dos efeitos dn montagen & oo mesmo tempo worse-la invisivel,

E impartante também dizer que, durante o percurso do cinema, abriram-se alguns polos
entre o5 realizadores, entre os que adotam o sistema da decupagem clissica quase de forma
integral ¢ agqueles que o subvertem ou demonstram a descontinuidade, muitas veges com a
finalidade de ir de encontro ao espectador, como nas situaglies em que o personagem se
comunice com o plblico. A montagem continua nio foi uma preocupagio estética de maior
magnitude, por exemplo, no Meorrealismo Italiano, que mostrava situagdes mais proximas do
real. Em outras situagbes, como nas vanguardas cinematogrificas dos anos 60, em especial a
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Nouvelle Vague, algumas rupturas ou cortes intiulados de falso-raccord’ davam uma ideia de
quebra de delimitagiio entre espago e tempa, como nos filmes de Jean Luc-Godard.

Também & significativo se destacar que a decupagem ¢ também flexivel, sendo um
desejo dentro do processo criativo e que também poderd sofrer modificagies duranie o processo
de produgiio. Mas & sempre Jouvavel que se pense em cumpri-la ou em que ela seja seguida ao
midximo possivel.

A decupagem, no sentido de divisiio de planos ¢ demonstragio de cada fator da cena
{iluminagiio, som, movimentos de cimera, aspectos do cendrio), € conhecida tambem como
roteiro téenico. Quando o diretor elabora o roteiro técnice e pensa nos planos, ele deve possuir
uma ideia do objetivo que ele quer com cada um desses planos.

E relevante pensar que o modo de spresentar os fatos de uma determinada forma pode
compor um estilo do diretor a0 longo do tempo, Wes Anderson ja se tomou recenhecido por
filmar atores em meio primeiros planos ¢ de forma centralizada. Essas escolhas refletem a forma
com gue ele se comunica com o seu publico. Outros diretores realizam escolhas com a
finalidade de dar uma forma dramdtica para as cenas, incluindo os aspectos relatives a duragho
ou a escala de planos utilizada. Inclusive, aspectos de durag@o, composiclo, rilmo e core
influencizm as cinematografias de diretores e paises, que sBo tradicionalmente reconhecidos
por isso, O Japdo s¢ caracterizou, pela tradiglo, com a composigio da imagem ¢ pela economia
de planos, algo que o cinema norte-americano faz a0 contrario, buscando cortar muito, mas de
modo impercetivel. Os filmes de agio sfo 05 que mais apresentam planos e com o tempo
passaram a ter ainda mais. Maod Mox — Extrado do Furia(201 5), de acordo com informagdes do
proprio diretor teve aproximadamente 2700 planos, o que gerou um corte a cada 1.6 segundos,
Para efecito de comparagio, um filme de terror como A hora do pesadelo (1984), de acordo com
Filipe Falciio, doutorando de Pds-graduagiio na UFPE e o0 mestrando Rodrigo Carreiro, teve 958
planos, onde um corte aparece, em média, a cada seis segundos,

Além disso, quando hd uma opglo em relagiio a de que forma se mostra um fato, pessoa,
cenano ou objeto, sempre se coloca a questio de posicionamento do espectador frente dquela

histdria. Um plano subjetivo, por exemplo, vai nos dar a sensaglio de estarmos na posigio

0 eaccord pode ser entendido come uma ligagho de continuidade entre duss coisas, por exempio, um raccord de
olhar pode mostrar um olhar pra dircita de um personagem ¢ o priximo plane mostrar a direglo dease ofhar do
ponto de vista Mgico {alguém ou afgum ohjetn nessa diregin). O falso-raceosd geralmente vai significer uma
mudanca de plano que foge a essa Idgica. Em alguns zasos, & colocadn eomo um e, Em muitos outros € usado
deliberadamente por virios diretores com. finalidndes distintas, em geral iMmemompendo 4 continukdade dagquilo
que & visivel, podendo representar disiorgdes ou qUEDTRS enlTe S5pacn & lempo.
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daquele personagem e essa pode ser a escolha do diretor pra reforgar uma determinada sensagio
que, na visdo dele, outros tipos de planos nio enfatizariam. Para alguns diretores como Stanley
Kubrick, Michelangelo Antonloni ¢ Andrei Tarkovski, um plano pode representar o seu estilo
¢ forma fundamental dentro da montagem.

De qualquer forma, iremos mostrar a classificagdo ou tipologia dos planos, fazendo
algumas consideragBes. Em primeiro lugar, queremos expressar que evidenciaremes dentro do
produto os planes mais recorrentes em suas condigfes unitirias, excluindo nesse primeiro
momento os planos que precisem de outros para terem o seu sentido wtalmente compreendido,
como 03 planos de reaglio, o plano de ombro ¢ os planos que se complementam como o plano/
contraplano. O plano-sequéncia panhard um episddio nico quando o canal estiver ativo, ¢
manipulagies dentro do quadro também nio serflo consideradas agora, pois também ganhardo
episddios sobre o tema. Questdes de enquadramento quanto & proporgiio também nio estdo
presentes agui, mesmo gue tenham grande imporidncia, principalmente na historia do cinema.
Obras atuais, inclusive, utilizam-se de muitos planos proximos para poderem ter sua exibigio

melhor vista nos diversos meios, tais como televisiio, notebooks ¢ smartphones.

2.2.1- Escala de planos

A escala de planos utilizada aqui ¢ na qual o produto se baseard serd a mais ampla
possivel, usando definigies e conceitos de diversos autores, como David Bordwell e Kristin
Thompson, Michel Marie ¢ Jacques Aumont, Terence Marner, Jennifer Van Sijll, Laurent
Jullier, Luis Nogueira, René Gardies e Joseph Mascelli. Apds a leitura das definigdes desses
autores, chegamos a uma divisio que se apresenta em relaglo &: distincia da cidmera em relagio
a0 corpe humano, angulagio, altura, nivel, pose e discursividade. As definighes nio se
apresentam de forma absoluta, mas séo descritivas para compreenso ¢ uso dentro de uma

escala.
2.2.1.1- Distdneia do cdmera em refogdo ao corpo kumano

A manecira como o diretor enguadra algo nos coloca a uma certa distincia, ou como

Bordwell ¢ Thompson dizem, “o enguadramento fornece uma sensagio de estarmos longe oa



perto da mise-en-scéne’ do plano. Esse aspecto do enguadramento geralmente é chamado de
distincia de cimera” (p.309). A medida mais utilizada nesse sentido € o corpoe humano. Antes
de iniciarmos a falar sobre csses planos, gostariamos de trazer um outre que acreditamos que
esteja ligado a essa divisiio, o grande plano geral. Se existem planos para o corpe humana,
existe um para os grandes ambienics, a5 paisagens, as grandes drcas. O grande plano geral,
como Joseph Mascelli diz, “representa uma drea extensa vista de muito longe (...). Tais planos
ENOIMICs PrEpPEFAM & Cena pam O que vem a seguir, colocando os espectadores no espirito
adequada e fornecendo a eles uma vislo geral antes de apresentar os personagens ¢ a trama”
(2010, p. 33-34). Nossa escolha no produto foi demonstrar os grandes planos gerais de Chnde os
Fracos ndo tem vez (2007), em que esses plancs revelam todo o ambiente do filme; os de 807
— Shyfall (2012), no qual observamos Shanghai, um territorio por onde o agente James Bond
passa procurando informagles e, por Gltimo, a visio da cidade de Las Vegas durante a noite,
onde o8 seus cassinos e hotéis brilham no filme Onze Homens e um segreco (2001).

{3 plano geral vai ser aguele em que “a figura humana se perde ou fica minGscula”
(BORDWELL e THOMPSON, 2013, p. 309). Através do plano geral, percebemos o sujeito em
seu ambiente, com predomindncia do espago. Muitas chegadas e saldas de ambientes sio
mostradas em planos gerais, pois ajudam o espectador a entender melhor a localizagio ¢ as
posigies entre o ou os personagens. Muitos planos gerais também servem como planos de
ambientagdio. Casas, carros e objelos sBo mostrados junto & espagos para mostrar onde a aglio
vai se dar. Mascelli diz que “os planos gerais sumentam o campo de aglio de um filme, pois
valorizam o tamanho do cendrio”™ (2010, p. 35). No produto, utilizamos a chepada de lames
Bond & Escocia em Skyfall; a descida do dnibus de Roger Thomill em um local completamente
deserto em [miriga Internacional(1959) ¢ os exercicios realizados pelo Sr. Raposo em
Fanteistico Sr, Rapase (20009,

No plane conjunto, “as figuras sio mais proeminentes, mas o fundo ainda domina”
(BORDWELL e THOMPSON, 2013, p. 309). Nesse plano, ji percebemos melhor a relagio
entre o sujeito ¢ o ambiente interno dos lugares. Ji conseguimos ver melhor os atores € por onde

cles transitam. Como planos conjuntos a serem mostrados no trabalho, inserimos os de

""Em francs, originatmente, mise-en-scéne (pronuncia se miz-an-cene) significa “pbr em cenn”, uma palavea
aplicada, u principic, & pritica de diregio teatral, Os estudiosos de cinema, estendende o termo para diregdiio
ciketnatografica wilimm-no para pxpressar o controle do dirstor sobre o gue estd no quadro @lmico. Coma serin
eperade, mise-en-scéne inclui os nspecios do cinema que coincidem com a are do eatro: cendrio, {luminagio,
figuring & comporiaments dos personagens. Mo contrele da mise-en-scéne, o direor encena o evenio pars 3
elimera”™ (BORD'WELL, THOMPSON, p.205)

25



Embriagade de Amor (2003) no qual observamos o ambiente de trabatho e a solidio de Barry
Egan, o ambiente de trabalho do detetive Park Doo-Maen em Memdrias de um Ascassing (2003)
¢ de um apartamento em Cidade de Dews (2003).

(s planos inteiros vEo ser aqueles que viio mostrar os personagens por completo, dos
pés & cabega. Aqui todas as movimentagdes dos atores sio demonstradas. Utilizamos os
exemplos da comissdria caminhando em 2007 — Umia odissela no espago (1968)e a caminhada
final de Rastros de Odio (1956), que virou referéncia no filmeCentral do Brasil (1998),

Os planos americanos sio aqueles que mostram a figura dos joelhos até a cabega.
Recebem esse nome “devido a sua popularidade entre os realizadores de Hollvwood, em
especial nas décadns de 30 ¢ 40" (MARNER, 2010, p. 90). 580 planos “que permitem um bom
equilibrio entre figura ¢ entomo”. Foram muito populares dentro do western, em que a posigio
possibilitava ver a cintura ¢ arma no coldre com maior destaque. Os plancs empregados foram
oz do western Trés homens em Conflito (1966), os herdis de Warchmen(2009) posando para
uma foto & cena comica de Mounsieur Hulot na cozinha no filme Meu Tio (1958).

O plano médio ¢ amplamente usado. Enquadrando a figura da cintura pra cima, os gesios
€ a5 expressies se tornam mais visiveis. Geralmente sfie usados como planos intermedidrios,
pois ficam entre os planos gerais e um close. Cenas em que a cimera acompanha o personagem
(planos de seguimento) utilizam o plano médio, assim como o personagem quando esta sentado,
OU UM uso muitd comum: o de duas pessoas enquadradas. Como exemplos, colocamos a
explicaghio a que nos referimos no filme A chegada (2016) ¢ o choro de Adam Sandler em
Embriagado de Amor (2003).

0 meio primeiro plano ou plano aproximado dé peito é o plano que enguadra o COFpO
do peito pra cima. E itil também para a filmagem de didlogos, De acordo com Terence Mamer,
ele “¢ datil na montagem, jd que pode ligar com um primeiro plano, permitinds também
retroceder [acilmente para um plano médio (...}, Da-se nele uma importdncia ao rosto do ator,
cuja expressiio requer, entdo, uma direglio mais meticulosa” (p, 91), Como exemplos, aparecem
& conversa no elevador entre Tom ¢ Summer em 500 diay com ela (2009), o acanhamento de
Cheswick em Um estranio no ninhe (1975) ¢ 0 enquadramento com grades que se assemelham
a0 de uma prisio em (e Horay ela volta (2016)

Primeira plano ou close-up & o plano mais reconhecido do cinema, & o plano das estrelas,
dos rostos, Ele enfatiza a expressio facial, os detalhes de um gesto, e pode servir para mostrar
objetos inteiros, mies e pés. Deleuze, no livro Imagem-Movimento, assemelha & imagem-
afecedio com o primeiro plano ¢ este com o rosto “A Imagem alecglio € o primeiro plano, € o
primeiro planc ¢ o rosto” (DELEUZE, 1983, p. 114).Mascelli (2010, p. 199) diz que “um close
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devidamente escolhido e filmado com destreza agrega impacto dramdtico e clareza visual ao
acontecimento”, Jennifer Wan Sijll (2017, p. 186) relata que, “quanto mais nos aproximamos
dos personagens, maior ¢ a probabilidade de sentirmos empatia por ele”. Realmente, o close é
um dos recursos mais ricos da sétima arte. Como exemplos, empregamos os rostos das
personagens Lucy (2014) no filme-titulo e da Dra. Louise Banks em A4 chegada (2016).

O primeirissimo planc ou plano detalhe “destaca uma porglio do roste ou amplia um
objeto™ (BORDWELL ¢ THOMPSON, 2013, p. 309), S8o planos que aumentam o interesse
visual da cena, fomecem informagdes ¢ acabam apresentundo pormenores que auxiliam na
tensdo dramatica. Incluimos os planos do olhar de Olive em Pequena Miss Sunshine (2006), &
abertura do filme Seven (1997) e as pistas de objetos e de inscrig@es no corpo do filme Amnésia
(2000).

2.2.1.2-Nivel do enguadramenio

O guadro da maioria dos planos € nivelado, ou seja, esté em paralelo com o horizonte
daquilo que mostra, o cendrio ou 0s personagens; assim, temos muitos planos gue s¢ adequam
a0 nivel comum. Inclusive, na filmagem, os operadores ohservam sc a climera estd nivelada
pelo nivel da bolha, um demonstrativo eriade por Melchisédech Thévenot. por onde se afere as
variagdes de inclinagio em relagiio ao plano horizontal ou vertical. Uma bolha de ar dentro do
liquido do nivel da botha determina de acordo com o posicionamento de um equipamento que
a possui se este estd ou ndo nivelado. Os tripés das cdmera possuem esse nivel da holha, Em
oulrDs casos, a intenglo realmente € estar desnivelado. Como Blain Brown descreve:

Se m climera cativer aié um pousco desnivelnda, paredes, portas, posies de elefone ¢
qualquer recurso vertical serdo imedintaments vistos fora de prumo, Ha siteagBes,
porém, em que queremos que 8 tensfio visual dessa condigio desnivelads fancione
para nds. 4 fim de crisr ansiednde, paranoia, subjugagdo ou misténo. O termo pam
isao & “plane bolandés™ ou “sngulo holandés”, (BROWN, 2011, p. 66)

O dngulo holand@s tem diversos usos como Brown relata; ¢ apresentamos no nosso
trabalho para reforgar os momentos de tenslo dos didlogos de Missdo Impossivel (1996), expor
a instabilidade de Andrew com a sua doenga no filme Filadélfia (1993) e mostrar uma
inclinagio de 90° em um exercicio no espago em 2000 — Uma odizseia no espage (1968).

2.2.1.3-A altura da cdmera
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Clutro fator pouco visto é o da posigio da altura da cmera para os objetos ou cendrios.
Como Bordwell e Thompson dizem, a altura da ciimera nio ¢ simplesmente uma questio de
ingulo de cimera. Por isso, mostraremos os exemplos de Wes Anderson — que nos seus filmes
costuma deixar a cimera em muitos momentos no nivel dos olhos dos atores; Kubrick, que usou
uma altura elevads para mostrar os astronautas investigando o mondlito; a entrada no auditirio
do professor Rainer em A onda{2006) ¢ cenas de filmes do diretor Yasujiro Ozu que costumava
filmar de uma altura baixa, criando um estilo particular,

2.2.1.4-A pose

Aqui nos referimos a0 modo como o personagem se apresenta diante da camera,
podendo ser, em geral, de modo frontal, a 3/4 ou de 457, de perfil & de costas. No modo frontal,
NOGUEIRA {2010, p.59) diz que “o espectador ocupa um lugar de interlocutor direto em
relagdio ds personagens ou de obzervador privilegiado do objeto™ e que essa frontalidade conduz
auma intimidade entre personagem ¢ espectador. Mo plano de 43, o espectador se coloca agora
um pouce distanciado, mas sinda bem ligado aos personagens, sendo muito usade para gravar
didlogos. Na pose de perfil.o olhar & bem diferenciado em relagio ao personagem, e o efeito de
estranheza para com o personagem no plano é mais comum,

Ja de costas o distanciamento se encontra no méximo, pois nflo conseguimos perceber
bem as emogfies dos personagens. Nesse sentido, usamos o plano de costas do filme Elefante
{2003}, no qual o diretor Gus Van Sant usou deliberadamente planos de cosias para dar um
efeito de distanciamento com os personagens, alge que se revela um dtimo artificio dentro da

obra ¢ para a narrativa. Usaremos animagdes para exemplificar a maionie desses planos.
2.2.1.5-Angulo do plano

A cimera pode ser colocada em qualquer lugar; como j@ dissemos, ela pode estar
nivelada no nivel dos olhos, de forma horizontal. Mas ela pode estar inclinada em uma posiglio
acima do objeto, com as lentes apontadas para baixo, o que caracieriza um plongée ou cimera
alta ou dnpulo allo. Ja “guando a cdmera ¢ colocada abaixe do objeto ¢ apontada para
cima™{SLILL, 2017, p. 200}, estamos falando de um contraplongée ou dngulo baixe ou cimera
baixa, Como bem dizem Laurent Jullier ¢ Michel Marie (2003, p.26), “conotagbes culurais
estdio ligadas a essa regulagiio, sem nada antomatico (uma cimera baixa obrigatoriamente nfio

magnifica, assim como uma cimera alta necessariamente nlo esmaga)™. Apesar disso, muitos
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diretores usam esses dngulos com essas finalidades. Se o dngulo entre o cixo da objetiva e o
plano do piso for de 907 estamos falande de cimers alta total ou cimera baixa total, Para
exemplificar o plongée ou dngulo alto, usaremos a conversa entre duas pesscas, LmMa em um
lugar acima ¢ outra em baixo no filme Pacte de Sangue (1944). Em outro momento, veremos
um cendrio complete visio desse dngulo em Memdrias de um assassing{2003) e usos dele em
Baiman Cavaleiro das Trevas (2008).

Para o dngulo baico ou contraplongée, usamos o sentido de magnitude dele em Cidade
de Dews (2003) ¢ usos que ndo 1ém essa ideia no filme A drvore do Fida (2011). Para a cimera
alta total, usamos as cenas de luta de Kilf Bilf (2003) ¢ os sonhos de Lester em Beleza Americana
(1998), Para o cimera baixa total, 2 saida de um pogo é mostrada em ) chamado 2 (2005) ¢
vemos Jack Torrance em O Huminado { 1980),

2.2.1.6-A discursividade do planc

Por dltimo, seriio apresentados os planos objetivos ¢ os planes subjetivos. Os planos
ohjetivos sio os mais utilizados. Eles apresentam os fatos de um ponto de vista externo. Como
Mascelli (2010, p.20) diz, “uma vez que nio apresentam o fato do ponto de vista de alguém
dentro da cena, os dngulos objetivos siio impessoais™. Como exemplo, usaremos algumas cenas
do filme Skyfall (2012), 2004 — Uma odisseia no espagn (1968) e a Chegada (2016).

Fa ne plano subjetivo, a cdmera filma de uma perspectiva pessoal, simulando a ideia de
se observar as coisas no lugar de um personagem, O envolvimento se torna ainda maior, pois
da a0 especiador a sensagio de estar experienciando squele momento do filme, Usaremaos como
exemplas a obra Missdo Impossivel (1996), no momento em gue o agente Ethan usa um dculos
especial ¢ estd disfargado e, no filme Emer the Void (2009),6m que o diretor Gaspar Noé coloca
i nossa visio como se fosse a do personagem, mas ousa ao fazer o personagem aparecer em
frente ao espelho.

E importante ponderar que essas definigdes que apresentamos se fazem pelo tamanhe
da distancia dentro do quadro e sdo questdes de grau. Bordwell ¢ Thompson apresentam um
exemplo do filme A paicdo de Joana D'are (1928), no qual a cabega aparece, st que somente
na parte inferior do quadro em uma pequena faixa, o que nlic podemos chamar de close-up ou
primeiro plano, mas sim de plano conjunto, pois o cendrio domina nesse plano. Bordwell e
Thompson nos dizem que “nenhum ponto preciso distingue um plano conjunio de um plano
geral, ou fngulo ligeiramente baixo de Sngulo horizontal {...). Além disso, os cineastas nfio sio

limitados pela terminologia (...). No entante, na maioria dos casos os conceitos sdo claros o
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suficiente para que os possamos usar ao falar sobre os filmes” (BORDWELL ¢ THOMPSON,

2013, p.310). Mesmo assim, como ele mesmo diz, os cineastas usam essas denominagdes no
momento da decupagem do roteire,

an



3-INTERNET E YOUTUBE

A internet basicamente consiste em um conjunto de computadores interligados em rede
espalhados por tode o mundo, com origens na Arpanet, uma rede de computadores ligada ao
Departamento de Defesa dos Estados Unidos. Conforme Manuel Castells (2003, p. 15) diz, a
necessidade de comunicaglio entre as redes seminais fez com que se criassem protocolos, mais
especificamente o TCP/IP, que era um protocolo de comunicaglio padronizade. Com a
ampliagdo das redes, a ARPA se tormou ARPA-INTERNET ¢ se abriu para pesquisas, sendo
encerrada em |990. Fora do ambiente militar, o governo confiou a Intemet & National Science
Foundation, Ela rapidamente foi privatizads, ¢ o governo colaborou para que os fabricantes de
computadores incluissem o protocolo TCP/AP em seus protocalos, na década de 1980. Castells
(2003, p. 15) complementa sobre a década posterior:

No inicio da década de 1990, muitos provedores dos servigos da Internet
mankrsm suns proprias redes e etabeleceram suas proprias portas de comunicapdo
et bases comerciais. A partir de enifio, a Internet crescen rapidamente como uma rede
mundial de computadores. O que toreou isse possivel foi o projets da Arpanet,
buseado numa arquiteturs. em miltiplas camadas, descentralizada, & protacelos de
comunicagso aherios. Nessas condiglies a Net pide se expandir pela adigdo de noves
s ¢ a reconfigerncdo mfinita da rede para scomodar necessidades de Comunicagda.

Com o desenvolvimente da rede mundial de computadores, o uso desses equipamentos
& das suas aplicagdes sempre teve um crescimento de forma exponencial. No Brasil, isso nfio &
diferente. De acordo com dados do IBGE, no estudo O deesso ¢ Infernet e & Televisio e Poxse
de Telgfore Mdvel Celular para Uso Pessoal 20155, $7,8% dos domicilios brasileiros t2m
acesso d internet. Esse nimero era de 48% em 2013 & deve crescer até os dados serem coletados
novamente, 99.6% desse acesso € feito por banda larga, ¢ o nlimero de pessoas que utilizavam
st o microcomputador para scessar a internet vem caindo, sendo que o uso do celular para
acessd-la ultrapassou o microcomputador, pela primeira vez, em todas as regides, Em todas as
faixas de idade. o acesso & Internet crescew, e o os grupos de idade de 15 a 54 anos registraram
proporgies superiores & B0% de uso via celular, destacando-se o grupo de 25 & 29 anos, com
§9,8% de acesso. O smartphone se tormou o aparelho mais usado para busca de SEFVIgOS

* Disponivel em
https:/agenciadencticias. ibge. gov. br/media/com_medinibee/arquives/6 | TadcPed Sledal 28678 1 59266
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streaming no nosso pais. Significa dizer que o8 brasileiros tém como ferramenta principal de
pesquisa e navegagdo na web o aparelho celular na maioria das vezes, Atualmente, as pessoas
ndo saem de casa sem o seu sparefho, Muitos brasileiros optam por assistir a seus programas
favoritos, verificar suas redes sociais, negicios profissionais, ouvir masicas ete. no aparelho
que levam consigo, tendo acesso ao conteddo disponivel na web.

A navegag3o cresce no pais ¢ as pessoas utilizam csse acesso para as mais variadas
finalidades. Pierre Lévy comenta sobre essa utilizagho em sus obra Cibercultura, quando fala

sobre dois modes comuns de navegagiio pela intemnet, 830 eles: a “cagada™ e a “pilhagem™:

Podemos definir duss grandes atitudes de navegaglio opostas, cada navegagio real
ihstrando cadn uma das duas. A primeim ¢ 2 “cagada”. Procuramos uma informagio
precisa que desejamos ohier o mais mpidamente possivel, A segunda é a "pilhagenm”,
Vagamente inferessados por um assuntn, mas proates 2 nos desviar a quabquer instante
de acordo com o clima do momento, nfio sabendo exatamente o que procurames, mas
acabando sempre por encontrar alguma coisa, derivamos de site em site, de Bk em
link, recolhende aqui ¢ ali coisas do nosso interesse. (LEV'Y, 2010, p, 85]

Fazendo uma breve andlise sobre o aumento crescente de buscas por contetdos diversos
na weh por usudrios com perfis igualmente diversificados, sabemos que é muito comum ter
experiéncias semelhantes com as apontadas por Pierre Lévy, Mas, ao longo do tempo, BSPACOS
foram eriados como pontos de encontro de usuirios. Faruns, salas de bate-papo, redes sociais,
em todos esses lugares os usudrios adentraram nesse espago e utilizaram a intemnet para obter
novas [ormas de conhecimento, comunicacBo ¢ interagdo. As empresas também perceberam o
impacto gerado pelo computador e passaram a buscar novas formas de se comunicar com os
seus clientes, Algumas empresas como Google, Yahoo, Facebook e Microsoft se tornaram
gigantes no mundo da internet com ideias que mudaram a maneira de realizar muitas dessas
funghes ou de outras, costumeiramente realizadas no espago “real”.

Em 2005, Chard Hurley {com formagic em design), Steve Chen e Jawed Karim (com
formagio em computagio) fundaram o Youtube, Os trés pensaram na pégina como um
agregador de videos da internet, sendo que estes, nessa época, demoravam para carregar em
qualquer pigina ou outros meios de envio. O site teve um rapido crescimento influenciado pela
simplicidade em aceitar envios de videos, visualiza-los em uma mesma plataforma e dar
visibilidade a qualquer pessoa. Nio demorou (um ano) para que a empresa fosse adquirida pela
Gipogle Inc., em um negdcio de 1,63 bilhio de délares. Em outubro de 2009, o Youtube passou
& marca de | bilhSo de videos visualizados por dia ¢ implementou o sistema de “Joinhas™ ou
“gostei’” daquela época.

Permitindo videos ao vivo e também apresentando funcionalidades mobile, o Youtube

se diversificou em relagiio aos seus negdcios, pensando ndo 56 nNos acessos 4 PEEIDA, mas na
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permanéncia dos usudrios no site. Assim, o Youtube —que j4 contava com uma pagina inicial e
indicagbes de videos dentro dela — mostrava sua preferéncia por essa retenglio do usudrio, Desde
o seu inicio, muitos canais foram criados, com variados ohjetivos e fazendo com que alguns
USUArios Ou empresas se tomassem criadores de conteddo. E eles foram se tormando nichos
sobre determinados assuntos, Os canais mais acessados, de acordo com a pdgina Social Blade,
que retne estatisticas sobre o Youtube e redes sociais em geral, sio ligados a misica, tendo 7-
series, JustinBieher VEVO, netd muzik, respectivamente na [*, 3* ¢ 5° posigies, Mas existem
canais sobre culindria, esportes, games (um dos mais atrativos), moda, politica, humor e muitos
outros assuntos, incluindo tutoriais sobre as diversas funcionalidades de coisas. E a quantidade,
tanto de canais como de pessoas que assistemn a eles, cresce a cada dia. Um desses nichos é o
dos canais de cinema, Mossa pretensiio € de adentrar nesse espago.

0 cinema também cria uma cultura em volta dele desde muito tempo. No comego do
século XX, as pessoas assistiam aos filmes e falavam sobre eles. Com o tempo, publicagbes em
Jjornais e revistas apresentavam indicagBes e comentirios sobre as obras e os artistas, Com a
chegada da televisdo, os filmes também passaram a ser exibidos na tela pequena ¢ programas
foram criados ao longo do tempo para fazer recomendagties, criticas e anilises sobre os fi Imes,
algo ampliade com a chegada do home-video e do DVD. Com o5 extras e suas informaghies
sobre o produgiio, cfeitos, detalhes sobre os personagens e ideias do diretor, muitas PessOns
adguiriram uma forma de conhecimento sobre o filme. Na internet, os foruns, sites e poriais de
cinema, além de atualmente as redes sociais, mostraram-se locais onde o pablico que assistia a
filmes poderia ter mais informagdes sobre as obras, expressar suas proprias opinides, encontrar
outros amanies da sétima arte e compartithar conhecimentos e sentimentos sobre o cinema, 0
Youtube também se tomou espago, com os seus canais (por vezes ligados também ds grandes
distribuidoras), para ser mais uma fonte de informagiio sobre oz filmes ou tudo que 0% permeia.
Os trailers awalmente sfo langados no site e geram uma enorme expectativa por parte do
publico. Desde a eriagio do nosso projeto, pesquisamos alguns dos canais de cinema que tinham
maior vinculagdo com o nosso projeto. Na parte pritica, descrevemos o primeiro que
descobrimos, o Lully de Verdade. Com o tempo. encontramos muitos outros, tanto brasileiros
guarnto internacionais. Citaremos alguns aqui;

Every Frame a Paimiing — surgiu em 2014 e foi criado por Tony Zhou. Nele, Tony fazia
andlises detalhadas sobre a forma do filme, com videos em que falava sobre caracteristicas de
diretores ¢ uso de técnicas no cinema. Tudo isso com uma edigio e pesquisa explicitadas de
forma eficaz. O Every Frame, no momento em que pensdvamos em fazer andlises, gra a nossa

maior inspiragio,

33



Entreplanas — surgiu em 2015 ¢ foi criado por Max Valarezzo como TCC do seu curso
de graduscio em Jomalismo. Max faz videos com a mesma finalidade de Tony Zhou, mas é
shrangente em relagdio &s suas temdticas, que por vezes podem tratar de séries. animes, e siio
mais opinativas do que as-do Every Frame a Painting.

Lessans for Screenplay = eriado por Michael Tucker em 2016, tem o objetivo de falar
sobre roteiros de Flmes, analisando diflogos, personagens ¢ a escrita dos roteiristas.

Now You See It — canal criado em 2015 com a finalidade de fazer andlises sobre filmes
¢ explorar os seus sentidos,

Kaptain Kristian — criado em 20135, fala sobre som e principalmente sobre o visual dos
filmes.

Fipocando — canal brasileiro que iniciou suas atividades em 2013, E mais voltado para
as nformagdes ou compilagies (do tipo os 10+) sobre temiticas ligadas ao cinema ¢ séries. E
o maior canal sobre cinema no pals, cujos responsdveis produziram um fiveo tratando sobre a
crisgio e manutengiio do canal,

Existem também agueles canais mais voltados para a critica dos filmes em si, berdando
uma longs tradigio que jd ocomeu em jornais e revistas e que se reconfiguram para a internet,
tais como:

Mews 2 centavos — definindo-se como critico e diretor de cinema, Tiago Belotti, que
eriow o canal em 20046, faz toda semana videos com criticas sobre filmes.

Chmelefeve — voltado a cultura nerd ¢ derivado do site Omelete, fala além do cinema. de
quadrinhos, séries ¢ literatura.

Carol Moreira — ex-Omelete, Carol Moreira é famosa por falar sobre Game of Thromes
(série televisiva), mas tem conhecimento sobre  sétima ante e faz viogs ¢ entrevistas (com
artistas de cinema inclusive),

Pablo Villaga- editor do site Cinema em Cena, Pablo jd atua ha muito tempo na critica
brasileira ¢ criou o canal para dar vazio a algumas de suas criticas. Por um tempo, ele também
fez analises de filmes, mas parou com a pritica. provavelmente por dar aulas de leitura de filmes
pelo pais.

Sobre o canal Crash Course, nossa maior inspiragio na nova reformulagio do trabalho
de concluso de curso, falaremos na parte prética.

34



3.1-Direitos Autorais

As criagBes artisticas sio amparadas, em geral, por leis que protegem os direitos autorais
do autor da obra. A guantidade de videos compartithada no Youtube & enorme. Por isso,
questies de autoria, infragies de direitos e responsabilidade sobre os videos sfo tratadas por
cles. Algumas pessoas querem colocar nos seus videos cenas e imagens de produtos
audiovisuais famosos, como clipes, filmes ¢ também de misicas. Mas a veiculagio desse
material, sem autorizagio do dono, constitui um descumprimento da lei. © Youtube possui
mecanismos de identificaglo de contetdos ligados a som ¢ a imagem para detectar algumas
dessas infragdes, Mas o sitc também pode encaminhar uma notificeclo vinda do detentor dos
direitos autorais para que o conteddo seja retirado da pigina, em que o acusade pode se defender
da acusagdo.

Em outros casos, 0 que acontece, e ¢ nesse campo que acreditamos que podemos utilizar
os materiais dos filmes, é o da parte de uso aceitivel. O Youtube diz que o uso aceitivel & uma
doutrina juridica que autoriza a reutilizegdo de materiais protegidos por direitos autorais sob
determinadas circunstincias, sem a necessidade da permissio do proprietino dos direitos
autorais. A pagina também fala sobre a legislagio, dizendo gue cada pais tem regras diferentes,
mas que, nes Estades Unidos, as obras de comentdric, critica, pesquisa, ensine ou noticia podem
ser consideradas de uso aceitivel. Eles instituem guatro regras que tenham a ver com essa ideia,
a primeira diz respeite 4 finalidade e & natureza do material, percebendo se a utilizagiio € ou nio
iransformativa, Aqui, questbes de utilidade comercial sio menos propensas a serem
consideradas aceitaveis, mas € possivel rentabilizar um video ¢ ainda tirar partido da defesa do
uso aceitavel, O segundo ponto diz respeito a s¢ tratar de uma obra real, que tem mais chance
de ser aceita do que de uma obra ficcional, O terceiro ponto diz respeito 4 quantidade da parte
do material original que for utilizada. Usos de pequenas partes sio mais propensas a serem
aceitas do que as mais extensas, Por Glimo. eles indicam a utilizag@io do material de forma a
prejudicar a venda do proprietirio. Uma brecha nesse sentido costuma ser aprovada em
tribunais em casos de paridia,

Mas como o Youtube fala em observar e respeitar & lei do seu pals, € importante observar
o que diz a lei de direitos autorais no Brasil. No inciso VL do art. 46 da lei 9610/98 que versa

sobre os direitos autorais no pais, diz-se que n8o constitui ofensa aos direitos autorais:

VI - a reprodugio, em quaisguer obras, de pequenos frechos de obras
precxistentes, de gualquer matureza, ou de obra integral, quondo de artes
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plasticas, sempre que a reprodugio em s ndo seja o objetivo principal da obra
nova e gue ndo prejudigue g exploraglo normal da obra reproduzida nem cause

um prejulzo injustificado aos legitimos interesses dos autores.

No artigo 47 da mesma lei, diz-se que s@o livres as parafrases e parddias que ndio forem
verdadeirns reprodugbes da obra origindria nem [he implicarem descrédito.

Nesse sentido, acreditamos que nosso material se adequa tanto & legislagiio dos Estados
Unidos — pois possuimos um produto com caracteristicas de comentirio, andlise, pesquisa e
ensing — e do Brasil, pois acreditamos gue nosso conteddo nio vai de encontro com as obras ou
contribui para um prejuizo delas, wilizando-as com o proprio video e com os motion graphics

comn formas de expressio,

3. 2-Internet ¢ Edueacio

Alain Bergala (2008, p.115) aponta em seu livro 4 hipdtese cinema — Pequeno iratade
de transmissdo do cinema deniro ¢ fora do escola como o DVD teve importincia para educagio
como auxiliar da sé&tima arte, o cinema, nas escolas.

Mo mesmo capitule, ele relembra 0s tempos em que o cinema dependia de suas
projegdes em pelicula, Em um ambiente como o escolar, onde as finangas s30, na maioria das
vezes, sempre bem apertadss, era quase que inconcebivel ter um aparelho que pudesse
demastrar o filme ou o trecho analisado. Com a chegada do DVD, essa etapa ficou mais barata,
¢ o professor ainda tinha o recurso de avangar, pausar, retornar, o trecho analisado guantas vezes
fossem necessdrias.

Esse recurso proporcionou dinamismo na sala de auls, aliado ao recurse de o aluno
poder assistir, ainda que nio fosse uma sala de projegiio adequada. Aliado ¢ influenciado pela
transmissio de conhecimento docente, o aluno poderia exercitar o seu olhar para a obra,

Como dissemos, o consumo de intemel cresce a cada ano no pais, e sabemos que
também ¢ assim no mundo. Por meio disso, podemos dizer que a internet ¢ um novo espago de
conhecimento. Se tivermos davida de algo, a maioria de nds hoje busca uma resposta na internet
¢ também realiza buscas em plginas como a do Google. Falamos sobre 0 Youtube, ¢ essa pagina
€ responsivel por possuir uma grande quantidade de videos instrucionais, educativos ¢ tutoriais

sobre varios assuntos, As pessoas aprendem as coisas hoje da mesma forma como antes,
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pensando em sistemas de ensino, mas desejam algo a mais que isso, impulsionado por essa

experiéncia que a internet proporciona. Como Prerre Levy (2010, p. 58) diz:

O saber-fuxe, o trabalho ransacio de conheciments, 45 novas iecnolegias
da inteligdncia individual e eoletiva mudam profundamente os dados da educaglio e
da formagho. O que & preciso aprender ndo pode ser minis planejado nem precisamente
definido com anteced@nein. Os percursos e perfis de compeséncin sio todos singulares
& podem cada vez menos ser canalizados em programas ow curses vilidos para todos,
Dievemos construir novos modedes dos espagos dos conhecimentos, Mo lugar de umas
represeniachin em escalas lineares ¢ paralelzs. em plrimides estroturadas 2m "niveis",
organizadas pels nogdo de pré-requisitos ¢ convergindd par saberes “superiores”, a
partir de agora devemos preferir a imagem de espagos de conbecimentos emergentes,
aberos, contimses, em fuxs, nio linesres se reorgenizands de scordo com os
oDjetivos ou comextos, nos quais cads um ocupn uma condigio singular @ evohutiva,
[LEVY, 2010 —p. 158]

Espalhados em diferentes vertentes, cada um dos canais da internet se complementam.
Levy (2010, p.169) também nos diz que o aumento do nimero de pessoas interessadas no
conhecimento & grande e que a formagio “sofre uma profunda mutaglo qualitativa no sentido

de uma necessidade crescente de diversificaglio e personalizagio™.

Enquanto seres individuais, nds temos as nossas vivéncias e experiéncias que também

impactam na forma de ver e interpretar 0 mundo que nos cerca. Levy (1999, p.174) diz ainda
que “As diversas competéncias adquiridas pelos individuos de acordo com seus PErcUrsos
singulares virfio a alimentar suas memorias coletivas,
Assim acreditamos que a internet ¢ o site em que vislumbramos como de alcance para o nossa
trabalho, assim como o produto em si, tem entre diversas finalidades um proposito que pode
ser educativo ou de transmissfio de conhecimento, ao qual pretendemos nos inserir com o Por
dentro do Cinema.
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4-INFOGRAFIA ANIMADA

Antes de falarmos sobre a infografia animada ou motion graphics, & importante
descrever, brevemente, sobre duas dimensiies que, de certa forma, formam uma base parn a sun

estrutura: a infografia e a animagao,

4.1-Infografia

Alguns autores alegam que os homens do periodo paleslitico, quando realizaram
gravuras nas cavemas de Lascaux, poderiam ter sido os precursores da infografia, pois
utilizavam o desenho grifico para registrar sua vida cotidiana, Apds eles, os hierdglifos faziam
COMm gue os egipeios expressassem suas palavras por meio de simbolos. Depois desses primeiros
registros, virios outros fatores se tornaram importantes para a criagdo da infografia como
conhecemos nos dias atuais. Algumas obras marcantes, como as ilustragdes de Leonardo Da
Vinci, do século XVI, a famosa ilustraglo feita por Charles Joseph Minard, que passava
informagfes valiosas sobre 4 Marcha de Napolefio em 1861 e principalmente o famoso mapa
do Metrd de Londres, criado por Harry Beck em 1933, ji poderiam ser considerados de cerma
forma infograficos. Esses trabalhos conseguiram sintetizar muitas informagfes em apenas uma
imagem.

Outra questio importante para o desenvolvimento da infografia como conhecemos
atualments foi a Revolugio industrial. que proporcionou um incrivel erescimento urbano. Por
conta disso, segundo Moraes (2013, p.27), “surgira uma demanda por informagtes acessivels™.
Porém, foi aproximadamente na década de 1980, de acordo com Teixeira [2010), que @
infografia se popularizou de vez nos jornais e na comunicacio, auxiliada pelas possibilidades
que a compuiagio e a impressio troweram para as informagdes.

A definigio bdsica de um infografico consiste na apresentagio de dados complexos em
uma estrutura visual, podendo se utilizar de textos, grificos, mapas e desenhos, com 4 finalidade
de fazer com que os leitores ou especiadores absorvam esses dados de forma clara, algo que,
em alguns casos, seria mais informativo do que se utilizasse somente um texto padriio.

O termo infografico ¢ derivado da expressio Information Graphics { Inforgraphics) e

busca unir texto e imagem. Veio a ser difundido nos anos 1980 conforme Moraes ArguUmenta;
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£ que se pode considerar como o reconhecimento dn infografia como sistema, o seja,
a presengn do conceito de infogrifico assumide na produgiio jemalistica: as pegas s3o
feitas segundi 0 propdsito de se esclarecer uma informagiio pam o pablice por meio
dn combinngde de linguagem verbal & no verbal nem dnice sistemn chamado &
reconbiecido como infografis, Diferentemente, portanto, do trabalho intaitive de
reunir imageis ¢ palaveas numa dnica pega grafica, a infografia existe a pamir do
momenlo e gue ol pemeada para gual, o gee se dew nos anos 1980, (MORAES,
2013, p.23),

0% jornais ¢ revistas se transformaram para implementar essa nova altemativa nos seus
cspagos de produgdo de informagdo, o que sc tomou uma medide mais presente com oS
resultados das pesquisas de Evefrack que, em 1991, mostraram que as fotografiag e o5 graficos
“sho os elementos que apresentam maior indice de processamento, ou seja, s8o efetivamente
vistos pelos leitores™ (TEIXEIRA, 2010, p.B0). Isso, inclusive, acontecia com imagens em preto
e branco, nfo somente com as fotos e grificos colorndos.

Assim, o seu uso se tormou frequente, tanto 14 fora, como agui no Brasil, onde muitos
Jormais ¢ revistas os utilizaram. O jomal €2 dia, por exemplo, foi o primeiro do pais a criar um
departamento de infografia e ilustragio que, interligados, criaram esses materiais para as
noticias.,

E importante também pensar que a spuracio dos dados inseridos nos infograficos &
imprescindivel e que uma série de fatores ¢ necessiria para se formar uma infografia de
qualidade. Como Moraes (2013, p.71) fala, “& preciso considerar aspecios ligados aos limites
da figura, sua relagho com o fundo, 2 influéncia da luz e das cores, proporgBes, associscies
simbdlicas, perspectiva, textura, dindmica”, Esses elementos sio fundamentais dentro da
criagdo dos infogrificos, assim como uma objetividade daquilo que é colocado ali. In formagdes
superficiais ou excesse de imagens que podem conter intengdes puramente estéticas, mas nio
informativas, também prejudicam a qualidade de um infogrifico.

Com a popularizaglio da intemet, o uso de infogrificos s¢ tornou mais expressivo o

adentrou no jormalismo digital, na publicidade e nas redes sociais.

4. 2-Animagio

A palavra animagdo deriva do latim e significa “dar vida a”. Como Alberto Lucena
(2003, p.29) nos diz, a pintura ¢ o desenho tinham recursos para uma producdo visual, buscando
a criagdo de movimento para as criaturas ou objetos em seus diferentes suportes. J4 a animacio,
no sentido de ilusfio de movimento através da ripida sucessio de imagens, =0 for aleangada no
sécule XX.
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Muitas experiéncias anteriores foram feitas para chegar a esse feito, algumas ja citadas
aqui, como a lanterna magica, as experiéncias de Muybridge e dos irmios Lumiére. outras mais
priximas de trabalhos com desenho como o fenaguitosedpio, o Zootrosedpio ¢ praxinoscdpio®,

Como também jd felamos, Méliés era um antista que utilizava alguns truques com a
cimera, Um deles cra a substituigdio por parada da agio. A téenica consistia na interrupglo do
funcionamento da cdmera quando se registra a imagem, mantendo o enquadramento e fazendo
uma modificacio na encenagdio ou com gue objetos e pessoas (ou partes delas) desaparecessem.
James Stuart Blackton aperfeigoou a técnica, realizando fightming stefches, performances em
que 0 artista desenhava ao vivo para os espectadores. Em algumas oportunidades, ele realizou
apresentacdes assim por meio de filmes, junto a Thomas Edison, Nesse periodo, Blackton ji
realizava algumas animagdes frame a frame e faxia usos de outras téenicas, porém a exploragao
ao miximo dessas técnicas ¢ as revelagdes de como clas eram produzidas acabaram por
diminuir o interesse do piblico. Por isso, para além das téenicas, como Lucena defende, é
sempre importante pensar na arte e na criagio,

Emile Cohl colaborou nessa visBo da animag3o como arte, coparticipando com a
utilizagBo da caixa de luz que “permitia sobrepor as folhas de papel e, assim, retracar os
desenhos com precisdo” (LUCENA, 2005, p.50). Além de contribuigdes técnicas, Cohl
colaborou também no sentide arlistico mo fazer animacdes com movimentos fluidos e
ultrapassando os limites do habitual na época. Winsor MeCay contribuiu com muitos dos
maovimentos ¢ aplicagbes de caracteristicas da personalidade aos personagens animados, além
de estabelecer alguns dos principios de animagio.

Com a instalagio dos estidios de animagio ¢ da divisdo do trabalho na figura de John
Randolph Bray, a animacio foi crescende em sua produg@io. Outras contribuigies como a
rotoscopia. criada por Max Fleischer, o desenho sobre folhas de celuloide transparente, a
repeticho de poses, o desenvolvimento propiciado por figuras como Norman MeLaren & o

" “0 fenaquitnscopio consistia de dols discos: am com sequénciss de imagens pintadas em torno do eixg, outro
com frestas ne mesma disposigio. Prendis-se um ao oatro por meio de uma haste, através de orificios no meio dos
discos. Com uma mis, segurava-st mo cabo da haste e, com a outra, o3 ginva™ (LUCENA, 2005, p. 34), *Ambos
0 rootrscopio e o praximascopio uilizavam um cilindro girabdrio onde, na parte inlerior, eram montadas tims de
papel desenhadas {ou pintades). Porém, no praxinoscépio as sherturas do cilindro foram substituidas por espelhas,
fazends com que, & nlhi-lu-s., ;u.rg;im;: = rﬂp||:|n sucessio de Imagens, p-rudu:.'lrl.dn uma s de mevimento
oo mais biilho @ menos distorgde™ (CRUE, Pauls Ribesira, W, p.25]



método direto sobre a pelicula contribuiram muito para o avango da animagio. Mas nfio hi
como negar que o papel dos estidios de Walt Disney foi tnico e fundamental nesse sentido.
Eles buscaram alternativas durante o perfodo de estagnagio da animaglio por volta dos anos
1920, o que motivou o seu dono a buscar um nivel de envolvimento Gnico, por meio de uma
representagio convincente, ASsim como no cinéma a lcnica contribuiu pamm a construgdio
artistica, na animagio a busca foi por novos meios para se conseguir melhorias tanto no modo
de se fazer os desenhos, que era um processo bem trabalhoso, quanto em intervengles que
mudassem o reconhecimento da animagBo. Disney dividia as tarefas, fazia reunides, ou como

Lucena (2005, p. 103) diz:

Ele ficava livre para desenvolver estraidgias de produgio, conceber dispositivos &
promiower aperfcipoamentos para agllizacks ¢ exprssio grafica, definir emas e
decidir  propostas;  levamiar rocursod  fimanceiros e elaborar o marketing,
proporcionando sos. snimaderes a8 condighes parn se dedicar (sem oulras
preocupagies| is questies exclusivamente artisticas.

Dessa forma, os estidios Disney, principalmente nas figuras de Frank Johnson e Ollie
Johnston, implementaram conceitos que formariam regras a serem seguidas nas produgdes,
conhecidos como os principios de animagio. E importante apresentd-los, pois na infografia
animada do nosso produto alguns deles estario presentes. As definighes aqui foram retiradas da
dissertagio de Leticia Sato (2015, p. 46-63), que analisou os doze principios ¢ fez traducdes do
material de Johnson ¢ Johnston.

Comprimir e esticar (Squatch ¢ Stretch) — considerado o mais importante principio pelos
autores, ele propde a necessidade de deformagio das massas dos personagens ou objetos pars
que tenha uma sensaclio realista de pese, volume, massa e velocidade, Ele também ¢ utilizado
em expressies e falas dos personagens para dar maior expressividade (2015, p.46),

Antecipacio (Anficipation) ~ esse principio diz respeito ao movimento gue antecede o
movimento principal, Por exemplo, o ato de flexionar os joelhos antes de um salto. Confere
maior verossimilhanga fisico-dinfmica. A antecipagiio cria uma expectativa de agido no
espectador, dessa forma, a mensagem da cena ¢ transmitida de forma clara e concisa (2015,
pAT).
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Encenagio — (Staging)— o principio do Staging consiste no posicionamento dos personagens,
cendrios e objetos de cena no “paleo” ou cens. A esséncia desse principio € manter o foco no

que ¢ relevante e evitar detalhes desnecessdrios (2015, p. 48-49),

Animagio direta e posigio chave — (Straight Ahcad e Pose to pose) — na animagio Straight
Ahead, o animador tem liberdade de animar em ordem cronalégica, quadro-a-quadro ou um
frame por vez em sequéncia as posighes que irio compor o movimento total. O benellcio ¢ da
organizacio, mas o controle sobre a duragio se torna mais dificil. Por isso, o principio pose to
pose, ofercee grande controle do animador sobre o tempo, trajetdria, duragio ¢ expressio do
personagem. Assim, uma jungio entre as duas ¢ ideal para as animagdes (2015, p. 50-51).

Continuidade e sobreposicio da aciio (Folfow Through ¢ Overlapping Action) —Overlapping
¢ a tendéncia de partes do personagem ou objeto movimentarem-se em diferentes ritmos. O
Follow Through significa que partes avalsas do personagem ou ohicto continuaric a se
mavimentar mesmo apis o personagem ter parado (2015, p. 52-53).

Aceleragao e desaceleraciio — (Slow in e Slow out) — é um principio que simula a fisica
dinfmica, confere massa ¢ peso ao personagem/animacio ao sair/chegar ao ponto de PEpOuUS0
ou enire aglies expressando-se na forma de aceleragies e desaceleragBes de massas {20135, p.54).

Movimento em arco (4res) — o principio dos arcos abrange a relagiio da animacio e dos
movimentos orgnicos, curvilineos, que respeitam a anatomia do esquelets  humani
{articulagBes em eixo). Todo movimento, sutil ou exagerado, simples ou complexo, & uma série

de combinagies de arcos (2015, p.55).

Acio secundiria — (Secondary Action) — tida come um reforgo para o estado fisico e
emocional do personagem/animagdo. Se a aglio ¢ de alguém batendo na porta, a mio pode dar
significados a essa aglio. Se fechada e tensionada, indica que esth nervoso, se aberta e leve pode
trazer um estado de tranquilidade (20135, p.57).

Temporizagio — (Timing) - csse principio trata da relagiio entre espaca, tempo € ritmo. Refere-

se ao nimero de desenhos ou poses em frames necessdrios para desempenhar uma determinada
agio que resulia na velocidade de aglio da animagdo (2015, p. 59).
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Exageraciio — (Exaggeration) - principio de exagerar um movimento a fim de reforgar uma
CXpressio, trazer uma sensagio surreal, magica tipica dos desenhos animados {2015, p. 61).

Desenho volumétrico (Solid Drawing)—é a capacidade do animador de representar um objeto
em qualquer dngulo, passar a percepedo de volume, proporglio em cena, entre objetos ¢ outros
personagens (2013, p. 63).

Apelo - (Appeal) — este principio tem como aplicaglo conferic um ar interessante ao
persohagem, criar proporgies estimulantes a0 espectador, personalidade distinta e estilo
estético (2015, p, 65).

E importante assinalar que mostramos esses dois CAMPOs Para (ue possamos entender
melhor a infografia animada, ji que esta tem similaridades com a infografia, do ponto de vista
de relacionar os elementos, podendo estes ser um texto, fotos, imagens, icones, videos ou outros
elementos grificos, incluindo seu cardter informativo, As diferengas iniciais se referem ao uso,
que na infografia animada se amplia e no movimentagio, na qual ela tem como gnesc a

animagao, com alguns elementos jd citados ¢ outros gue iremos acrescentar agora.

4.}-Infografia Animada (MOTION GRAPHICS)

Em primeiro lugar, gostariamos de destacar que a literatura sobre morion graphics ¢
escassa. Alguns trabalhos irfio versar sobre a sua téenica, ligando-o ap campo do design grifico,
Mas com poucas citaghes an pensamento conceitusl ou a vinculagdes com a arte. Mesmo assim,
buscamos apresentar essa tematica com alguns desses trabalhos (especialmente o livro de
Alberto Lucena, para visualizarmos a trajetoria de evolughes histdricas, e a dissertagio de Jodo
Velho, para compreender algumas dimensdies do mofion graphicy) para mostrar uma definicio,
percurso e utilizagdo desse recurso.

Utilizaremos agui a ideia de motion graphics ligada a uma tradugdo de in fografia
animada ou de grificos em movimento, significando que estamos falando de uma composicio
e manipulaglio entre imagens, grificos, cones. simbolos e texto, de modo animado, com a
finalidade de produzir um conteddo (semelhante ao que ji vimos quando falamos sohre
mfogratia), que pode ser utilizado nas mais diversas midias, feitos digitalmente por intermédia
da computaghio ¢ dos softwares grificos.
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Assim, a possibilidade de produgio de motion graphics se inicia com o advento da
computagiio grifica, proximo dos anos 1950 ¢ 1960, Ivan Sutherland, quando cria o
Sketchpad,inicia uma série de possibilidades de insergio e manipulagio de dados, como Alberto
Lucena nos diz:

"0 acontecimento considerado pela comunidade clentificn de computagE grifica
como o maren do desenvobvimento dessa tecnologin & o sisterna de desenho
Sketchpad; base da tese de doutorndo de lvan Sutherland apresentada no MIT em
1463, Esse sistena apresenta operaghes fandamentais empregando extrutiea de dadios
(organizigdo da informaglio de modo que sejam interpretadas e submetidas o uma

execugdo especifica), ¢ estabelece as bases wwdricas do sofware parn computagia
prifica”™ (LUCENA, 2005 p.212)

Por isso. houve um trabalho para que se realizasse essa introdugio de imagens, por meie
de informagdes (arquivos de dados e arquivos de imagens) para o computador. A mancira como
essas informagdes aparecem no espago cartesiano pode ser de modo fraciondrio e continuo,
definindo-se como um ponio e estando ligado aos graficos vetoriais ou de modo indivisivel ¢
discreta, vinculando-se a uma forma matricial (matriz de pixels).

Como Jodio Velho (2008, p.21) mostra, as raizes para o motien graphics estiio nas
animagdes mais experimentais ou no design prifico ¢ seu uso no cinema. No campo das
animagies, podemos citar as obras de Man Ray, que realizava trabalhos de colagem e que, em
parceria com Marcel Duchamp, fez Anemic Cinema, em que existern movimenios giratorios e
textos sendo mostrados em movimentos circulares— além de outros trabalhos mais
experimentais, como os de Norman MelLaren, que criava pinturas na propria pelicula,
produzindo trabalbos como Lines Horizontal ou Lines Vertical. Mas a Jungdo enire lexto,
grafico ¢ imagem apareceu, para o grande piblico, com as aberturas realizadas em muitos filmes
nos anos 50, em especial pela arte de Saul Bass. Ele era um designer que realizou aberiuras de
muitos filmes, como as obras Psicose (1 960), Intriga Internacional {1959} e Um Corpo que Cai
(1938), de Alfred Hitcheock e Anatomia de um Crime (1959), de Onto Preminger, sendo essas
feitas de modo analdgico, Dentro dessas aberturas, ele se utilizava de um estilo minimalista,
orgdnico © que se preocupava em traduzir o clima do filme em tipografias ¢ movimentos
caracteristicos a cada obra,

Nos anos 60, a produgio artistica ligads a um apoio da computacBoe grifica pouco criou
significativamente, pois ainda estava atrelada a mostrar as possibilidades dessa tecnologia, ¢ a
computaglo grafica estava em um estagio inicial, A computagio prafica durante esse perfodo
estava tentando, por meiodo trabalho dos cientistas e pesquisadores, implementar um supaorte

ou desenvolvimento em relagic 4 capacidade dos instrumentos que auxiliariam no
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funcionamento das mdquinas e do processamento de imagens, ou seja, melhorias no hardware
¢ no software, lvan Sutherland, o mesmo do Sketchpad, aperfeicoou o desenvolvimento do
processador grifico’, o que faria com que as informagdes de dados visuais pudessem ser
suportadas ¢ trabalhadas mais facilmente. () principal objetivo nesse sentido era de fazer esse
trabalho de descriglio da imagem para o midquina, de como fazer com que ela fosse processada
¢ de como ela seris exibida para o usudrio. Assim, muitas atividades foram realizadas. O
laboratério Bell Telephone (AT&T) junto com o apoio da Boeing Aircraft Company foi
responsavel por produzir trabalhos que foram seminais quanto & produgio de infografia
animada. Algumas realizactes s3o descritas por Lucena (2005, p. 240 com as suas finalidades,
como Simulation of a Two-Cro Gravity Gradient Attinude Control Swsterns (19673), de Edward
E. Zajac, que mostra o efeito de um sistema de estabilizago no movimento de um satélite o 4
Computer Technique for the Production af Animaied Movies, de Kenneth C. Knowlton, que
descreve a téenica empregada em sus prapria execugo, Os irmAos John ¢ James Whitney foram
pioneiros em trabalhos com computagio grafica de modo artistico. John langou em 196]
Catalog, que mostrava padries abstratos em movimentos simétricos ¢ simuliineos,

E interessante pontuar que essas animagdes eram realizadas através de comandos.e por
mais que fosse um avango em relagio ao que j& se foi feito, dominar a linguagem de
programacio nlic se mostrava como uma tarefa promissora, Pars iss0, foram erindos sistemas
de animagdio interativos, como o Genesys, que era digital, o Scanimate, que era analdgico, e o
Camp, que pessuia ferramentas de movimento ¢ bancos de dados. O Scamimate vai ser
responsavel pelo uso da computagdo prifica na TV e no cinema. sendo responsivel pela famosa
sequéneia de deformaglio do espago-tempo de 2007 Uma odixseia no espago (1968), em que
aparecem linhas luminosas que foram desenhadas ¢ depois colocadas no sisiema,

As crisghes de microprocessadores e chips vio colaborar para o crescimento na
velocidade de processamento dos dadios erificos, Na década de 1970, a TV seria o espago ideal
para use de materiais grificos, que precisavam de muitos dados para informar o piblico, tanto
cm produgies gravadas quanto em transmissdes ao vive, Conforme Lucena descreve (2005, P
329-330), Richard Shoup utilizou um sistema, o Superpaint, junto com o diretor de arte Damon
Rarey, para mostrar, através de animagdes, como estava sendo a missio da nave Pionner até o
planeta Vénus, por meio de um convite da Nasa, Alvy Ray Smith também colaborou para ¢ uso

' Componente eletrdnico destinado a lidar exclusivamente com dados visuais, de maneira a facilitar o
pesado trinsito desse tipo de informag3o dentro da maguing & sua instantinea exibi¢io no monitor de
video. (LUCENA, 2005, p, 209}
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em transmissdes de jogos de futebol com o software Faint, em 1976, Velho (2008, p.29) cita o
papel de Harry Marks, que introduziy projetos de identidade visual para TV, inclusive crianda
logomarcas em movimento para programas na rede ABC,

Inovagdes no segmento dos hardwares fariam com que artistas praficos e outros
interessados pudessem trabalhar com seus proprios equipamentos e programas. K importante
dizer que os sistemas ¢ hardwares citados anteriormente tinham um alto custo, Nesse sentido,
u chegada do IBM Personal, em 1981, ¢ do Apple Macintosh, em 1984, além do Amiga, em
|985 deram a possibilidade de se trabalbar com imagens semn & necessidade da programagio,
principalmente porque nesse momento se criaram indmeros softwares para trabalhos grificos,
Assim se criou a base para a producio de pegas graficas em virios meios, podendo ser realizado
por muitas pessoas interessadas nessas midias digitais,

O campo da produgiio em que os motion graphics podem ser utilizados é extenso,
Citaremos aqui alguns desses meios, de acordo com a proposicio de Jodo Velho (2008, p.30-
3l

Cinema e video:

a) Créditos de abertura ¢ encerramento — Material associado a filmes e programas de
televisio, que tem como fungio principal, na maior parte das vewes, apresentar a equipe
de produgiio & contextualizar o produto audiovisual ao qual se destina;

b} Interferéncias de apoio — Material eventualmente necessirio para dar supoiie a cerios
tipos de filmes de narrativos e programas de TV:

¢) Intertitulos — Elementos visuais que informam divisdes internas em narrativas ¢ secdes

de programas de TV,

Televisio

a) Vinhetas de identidade visual — Material produzido para emissoras de relevisio para
exibiglio, em geral, nos intervalos da programagdo, como reforgo de identidade visual;

b} Suporte de infografia para programas jornalisticos ¢ esportivos — Elementoy
informativoes de suporte para matérias jornalisticas e coberturas esportivas;
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€)

Video

al

B)

=}

d}

&)

Spots comerciais — Publicidade especialmente  produzida para o intervalo da
programagao de emissoras de TV comercial destinado a vender produtes de terceiros;

Chamadas de programagio — Material de divulgagio dos programas de emissoras de TV
veiculado nos intervalos da programagiio;

Interprogramas — Pecas de curia duragdio, em geral entre 30 ¢ | minuto, de cunha
cultural ou informative, que ajudam a preencher o intervalo da programagfio das
emissoras de TV,

Videoclipes — Material associado 4 divulgagio de artistas musicals e seus trabathos;

Video-arte e video experimental — Experiéncias artisticas com objetivo  de
experimentagio da linguagem audiovisual, desvinculadas de canais de distribuigiio
comercial convencionais. Em alguns casos, sio voltados para exibiglio em exposighes ¢
instalagties; em outros, busca espago em canais como festivais, mostras de video. e mais

recentemente na difusio pela Internet,

Poesia visual — Experiéncias utilizando texto poético em movimento, com 8nlase na
visualidade da tipografia escrita como fonte de novas camadas seménticas com ou seu
a adigio de outros elementos graficos;

Videos narrativos de curta duraglio — Material produzide, em geral, para sitios de
Internet voltados para distribuigiio, exibigio e compartilhamento de video digital, sem

maicres compromissos com os formatos convencionais de conteddo para cinema e TV:
Suparte de infografia para videos institucionais ¢ educativos — Material de informagdo

iconografica ¢ textual que servem de apoio # programas de cardter diddtico ou

imstiteciomal.

0 uso da infografia animada agora também ¢ bastante explorado na internet, em que

sites de compartilhamento por meio dos canais o introduzem para produclio com finalidades
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semethantes aos vistos agui. Aberturas, vinhetas, intertitulos, chamadas, videos ou suporte para
videos com finalidades educativas ou diversas estdo sendo amplamente realizados com a
introducio de mation graphics, Inclusive, acreditamos que essas semelhangas ocorram, pois as
midias atualmente sio extremamente intercambidveis.

E importante dizer que a infoprafia animada também tem correspondéncias com a drea
de design, sendo uma drea do design grafico. A drea de design grafico envolve a concepgio,
elaboragio e execugdo de sistemas visuais de configuragio fisica ou virtual, apresentada em
planc bidimensional, Questdes como composigdo (ordenaglo dos objetos dentro do espago
visual}, grid (linhas ¢ ordem dos textos), hicrarquias (dos objetos & entre os elementos) e
esquema de cores (combinagio dentro do cirenlo cromidtico) siio de atengdio pura aqueles que

produzem nesse campo, ou como, Jodo Velho diz:

Ora, em termos de imagem, se o motion graphics produz srranjes visuads, de ceno
mode & semelthanga do design grafics, com Justaposichies e superposicies de
elementos visuais ao espago de uma superficie, esses elementis. no moton praphics,
vafiam em uma série de propriedades a0 longo de uma certn duragho no tempe,
segundo uma narrtiva dada. Inveriendo Iégica, se o mition graphics prosdhiz um tipo
de imagem temporalizads® que narm agdes encadendas, como o cinetiy e animagio,
o faz envolvende “agiles grificas” de elementos visuals na forma de ilusiragies,
Fotografls, tipografia escrite, videos ete, Ou seja, um aspecio melui ¢ leva ao outro
incessantemente. (VELHO, 2008, p.37)

O autor sinda complementa dizendo sobre as ligagBes entre o motion graphics e u
animagdio:

Partanto, de mado andlogo i animagEo, projetar pars mothon wraphics, 0 seu sentido
eSpug-temporal, quer dizer projetar as relagbes visaais do conjunio de agdes praficas
1 espage do quadne, representadas, em sens momentos singulares ou marcunies, de
ruptare, de mudanga de comportamenta dos elementas visumis, por quatros-chave®
registrados na forma de um layout sequencial (VELHO, 200%, p. 3%)

Assim, buscamos spresentar um panorama do percurso historico e de algumas relagtes
entre design, infografia ¢ animagfio, que formam a base estrutural da infografis animada, com

*Para o sutor imagens temporalizadas "sio aguelss que se modifieam no temps, devido as caracteristicas
intrinsecas do dispesitivo que as produz ¢ apresenta” {(VELHO, 2008, p. 2)

YQuadros-chave ou keyirames “indica & tisposicho exata dos elementos visuals no quado 108 momentos de
“quebra” dus aglies do hisidris narmda pela animaglo, revelnm o sintetizam mudangas de compartamento, ¢ £ o
passagem de um quadro-chave para outro que determing o guadros infermedidrios qué ¥iio constifuir a duragio
ou & temporalidede do plana™ [VELHO, 2008, p_ 38),



sua finalidade de combinar os clementos graficos com texios e outras imagens para as mais
diversas finalidades, Sobre os elementos que estio presentes dentra desses campos, tuis como
cor, hierarquis, espago, escala e tipografia, falaremos na parte pritica do trabalho para
correlacionar a teoria e pritica.

Agora iremos tratar sobre o produto em si, descrevendo as etapas de produciio e como

buscamos inserir ¢ utilizar aquilo que descrevermnos até agora,
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5-ASPECTOS PRATICOS DO PROJETO

A ideia da produgio do produto para o TCC comegou proxime do final do guinto
semestre. Ao assistir uma entrevista sobre uma menina que faria videos para internet,
percebemas duas importantes informagdes: a primeira ern da formagio da entrevistada, que era
em cinema, ¢ a segunda ¢ a de que ela produzia contedos sobre a sétima drte em um canal no
Youtube. A menina em questiio ¢ Luisa Clasen, e o canal se chama Lully de Verdade. O canal
surgiu em 2011, conta com 347551 inseritos e 14,529,100 visualizagbes dentro desses 6 anos.
Inicialmente, Luisa buscou falar sobre moda ¢ viagens (algo que ela ainda faz), mas resolvey
usar os conhecimentos que vinham do seu curso para criar videos com criticas, explicaghes e
opinides sochre o cinema e séus aspecios.

Mos interessamos por fazer um projeto semelhante, Murilo tinha um interesse pelas
disciplinas tedricas, pois segundo ele, através delas podia se conhecer a histdrin, o8 movimentos
€ géneros cinematograficos, além de ver o cinema como recepido, criagio ¢ poder se realizar
uma complementagiio entre a teoria e a pritica do cinema. Nesse sentido, observamos que o
criagdo de um produto assim poderia dar conta de fazer essa relaglio, pois a0 mesmo tempo
poderia apresentar para o plblico do cinema alguns aspectos que ampliassem o sew olhar
também, mas que isso deveria estar aliado & uma pritica, que naquele momento tnicial sinda
nio sablamos como introduzir. Outro aspecto que também pensamos foi em coma apresentar
¢sse conteldo de uma forma diferente, pois aquilo que Lulsa falava era sempre muito
interessante, mas acreditivamos que poderia ser mais dindmico. Murilo realizou produgiics
junte a Filipe Sobral durante o curso de Cinema & sempre conversavam sobre as diversas
produgdies. tanto no cinema quanto em oulros CSpagos, € uma coisa comum foi a percepeiio, de
ambos, de como a midia internet contribuia para esse olhar e também para a nossa pritica, j4
que 0% tuloriais, 05 sites, portais ¢ videos sBo lugares de conhecimento ou informagio na rede,
para além da academia,

Assim, iniciado o sexto semestre do curso, aquele em que realizamos a disciplina de
Pesquisa em Cinema ¢ Audiovisual, e que deveriamos iniciar o projeto que culminaria nesse
TCC, eu e Filipe Sobral resolvemos elaborar um projeto que fosse voltado para a internet com
554 finalidade de falar sobre o cinema, seus aspeclos, fazer criticas e andlises de filmes, com a
ideia de fazer isso de uma forma diferente. As discusstes da disciplina de Estética e Linguagem

também fizeram com que a Gltima componente do nosso projeto fosse integrada.
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Jamille tinha um gosto pela diregio de arte, ¢ ligada & cultura nerd e também detinha
conhecimentos sobre os canais de internet. Outro aspecto que ela incluiria no projeto seria uma
relagdo entre cinema ¢ os diversos campos da ciéncia, assuntos que The interessavam muito.

Ainda nesse semestre, a disciplina de Animacéo e Infografia fez o curso do nosso projeto
mitdat de dire¢lio. Apresentados aos conteddos, vislumbramos a possibilidade de introduzi-los
dentro do nosso projeto, no qual agora pensamos na realizagio de quadros, que contemplariam
analises, do ponto de vista de um olhar sobre a narrativa e & linguagem, um guadro sobre cinema
e cilncia, principalmente do ponto de vista de relagbes com a psicologia, bislogia, fisica e
quimica, e outro animado, no qual demonstrariamos as fungbes do cinema em videos
explicativos. Ao longo desse semestre, o interesse e a disposiciio de Sobral para com os
trabalhos de animaglo foram um destaque, pois tivemos que produzir um conteido
interdisciplinar para as matérias de Estética e Linguagem ¢ Animaglo ¢ Infografia. Eu claborei
o roteiro € a decupagem e Sobral fez quase integralmente o motion graphics, O trabalho '™ foi
elogiado, e a partir disso pensamos em implantar algo assim no projeto.

Duranic o sétimo semestre tivemos mais duas disciplinas gue reafirmaram o caminho
do nosso trabalho: Oficinas Orientadas V — Animagio e Andlise e Critica Cinematogrifica onde
08 conhecimentos sobre animagio foram aprimorados ¢ mais uma vez fizemos um trabalho
nessa modalidade. A linha de andlise ¢ critica poderia ser testada por meio de uma anélize em
video, alge que o professor Cristiano introduziu na disciplina, que antes tinha um carfter mais
tedrico. Assim, todos realizamos produgbes pars a discipling de Andlise e Critica
Cinematografica, ¢ Sobral e Murilo realizaram. em parceria novamente, uma nova animagdo' !,
dessa vez explicando o processo para se fazer papel,

Ma primeira reuniio do oitave semestre, percebemos a dificuldade de adequagio do
nosse projeto para a modalidade. De acordo com o Regimento do Trabalho de Conclusio de
Curso de Cinema, a modalidade que escolhemos ¢ a da categoria VI — material audiovisual para
internet, no formate narrativa seriada, com um importante dado: a duragio do produto deveria
ter |3 ou 26 minutos. Essa modalidade ¢ semelhante ans dos materiais audiovisuais para
televisiio, inclusive a sua duragiio, que se assemelha aos da TV, dando tempo para os comerciais,
S0 que, na internet, o tempo & mais livre, ¢ na primeira reunido percebemos que atender ao
tempo de duraglo nesse formato seria um pouco mais dificil. Os videos que produzimos,

8 Dispondvel em hitps:www voutube Comy/watchMv=j0PLieAT Yol

' Disponivel em hitps s voutubs. com/walchv="Wawah o W4

51



incluindo os de anilize, finham no maximo 8 minutos. As animagdes tinham menor duragiio,
porém demandavam muito mais tempo para serem feitas.

Assim pensamos em ¢como resolver a questiio de colocar os trés quadros em um ou doks
blocos. Porém, em reunifio com o nosso orientador, percebemos que colocar os trés quadros iria
exigir um trabalho ainda maior, quanto & fundamentaclo tedrica para as trés vertenles, € achar
um tempo que fosse adequado para os trés quadros estava parecendo complexo. E importante
pontuar que o nosso orientador buscou, desde o primeiro contato, materiais sobre a produgio
de videos para internet sobre cinema, inclusive colocando como um dos trabalhos da disciplina
Andlise e Critica Cinematogrifica & produgiio de um video nesse formato, Nossas ideias de
producdo tinham como inspiragdes os canais Emreplanos ¢ o Every Frame a Painting que
traziam analises interessantes sobre o cinemn & sobre a produglio. Mas nessa reuniio cle nos
mostrou um novo canal, o Crash Cowrse, um canal com propdsito educative erado por Philipp
Dettmer em 2013 e que conta com mais de trés milhdes de assinantes. Nele se fala sobre
biologia, filosofia, computagiio, economia, cinema sociologia, ciéncia, ¢ hi sempre a utilizagdo
de motion graphics em todos o5 seus videos.

Em um primeiro momento pensamos que essa dificuldade faria com gue o projeto fosse
adiado. Mas em um breve perfode de temipo conseguimos achar uma solugiio ao modificar mais
uma ver nosso projeto. Acreditamos que seria interessante, jd que tivemos uma ideia de falar
sobre cinema, mostrar sua linguagem e seus aspectos seguindo um percurso semelhante ao
nosso, do inicio até chegar a uma dimensio maior. Para isso, realizariamos um produto que
falasse sobre a linguagem no seu aspecto bdsico: o tipos de planos. O Crash Course nos serviu
de inspiragiio, principalmente quanto & jungio entre apresentaciio do tema ¢ motion graphics,
No nossa projeto, assim como ocorre no Crash Course, as animagies estariam incluidas pars
ajudar a exemplificar cada aspecto do tema. No piloto, apresentamos algumas fungdes desses
planos, enfendendo que o seu uso € diversificado,

[e agora em diante, apresentaremos, em cada uma de nossas fungfies, como foi que

buscamos criar esse material,
5.1. - Argpmento ¢ Roteiro (MURILO)

O primeiro passo foi nos reunirmos ¢ definirmos que falar sobre planos era a nossa

opgiio. Assim elabared o argumento com base nessa perspectiva, ¢ elaborar o roteiro foi o passo
seguinte. O roteiro vem acompanhado desse memaorial junio ao sew argumento. Vamos mostrar

comi pensamos na escrita dele,
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Para fazer isso, era necessdrio juntar 8 maior quantidade de materiais sobre o assunto.
Por bem, pois o prazo era curto (as reformulagdes fizeram com que elabordssemos um rotein
um pouco depois do inicie desse semestre) ji tinhamos feito muitas leituras de livros sobre
cinema durante o curso ou pensande nesse projeto final. Entdo pesquisamos denire essas
bibliografias que incluimos no capitulo sobre linguagem algumas recorréncias em relagio ao
plano e modos de se falar sobre ele.

0 que pudemos perceber ¢ que a maionia dos livros seguia a linha de apresentar a escala
de planos com foco nas subseghes que dentro do nosso memorial denominamos de angulo do
plano e distancia da cimera em relagdo ao corpo humano. O Manua! de cimema, de Luis
Mogueirs, o livro A arte do Cineme, de David Bordwell e Kristin Thompson, e (% cineo O v dy
cinematografia, de Joseph Mascelli, foram mais amplos e trouxeram variagdes de perspectiva
para o plano, além de trazerem mais detalhes sobre as fungbes destes.

Mas ndo pensamos em introduzir o plano de forma direta para o piblico, antes pensamos
em defini-lo, por isso.depois da abertura ¢ apresentagio do canal, iniciamos a explicar a
definigdo de plano por meio das infografias animadas. O morion graphics foi a nossa opgéio na
maioria dos pontos em que consideramos que seu uso seria mais claro do que outras imagens
ou os apresentadores falando um texto proposte. Como era a nossa primeira experiéncia frente
as cimeras, [imitel as nossas (alas a introdugio e encerramento do programa, diferente do Crash
Clowrse, que tem um apresentador que fala bastante sobre o tema em virios momentos dos seus
videos. De acordo com Harry Watts (1982, p.43) e Valter Bondsio (2002, p.43}, o roteiro, pam
eles televisivo, do qual adaptamos para o projeto, deve ter anotagdes sobre as imagens &
esquerda e o som a direita. Incluimos a descri¢lo daquilo que pensamos pera animacio al
também ¢ as cenas de filmes ou como estariamos enquadrados no inicio ¢ no fim do video na
parte esquerda. Do lado direito, nossas falas, ao vivo ou em off.

A nossa linguagem tentou ser a mais simples possivel e buscamos que o roteiro fosse o
mais visivelmente explicativo, tanto para nos ajudar no momento de fazer o video quanto para
aqueles que irfo assistir ao produte. As experiéncias anteriores nos guiaram nesse sentido. Duas
coisas colaboraram também para a construgio do roteiro ne sentide de escolhas dos filmes: a
cinefilia e os materiais disponiveis em péginas e sites sobre cinema. Aumont e Marie (2003, p.
47) definem a cincfilia como um amor pelo cinema, trazendo duas manciras de se olhar para

ela. De um lado, a cmefilia de modo colecionador e fetichista, do outro, ao qual su acredito gue
me encaixo, & cinefilia fundada na visio e na compreenslo das obras, aquela que ¢ uma

experiéncia estética, oruinda do amor pela are cinematogrifica, uma das versdes do simples

amor pela are™,
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Escolhemos planos de 44 filmes pars mostrar & diversidade de possibilidades de se
comunicar por meio deles. Como no nosso texto explicamos um pouco sobre a formagio da
idein de planc ¢ das diversas dimensbes deste, buscamos uma amplitude guanto aos planos
utilizados. Assim, selecionamos planos de filmes do primeiro cinema e dos recentes, de filmes
brasileiros, asidticos, europeus, americanos, das grandes bilheterias ¢ de alguns menos
populares também. Alguns icones ou trabalhos de certos diretores de que gostamos podem ter
ficado de fora. Mas a nossa preocupagio em relago ds escolhas também se deu por conta da
dura¢io dos planos. Escolhemos aqueles que tivessem maior tempo para que o exemplo fosse
bem compreendido e que auxiliasse na parragio sobre o plano. A partir da elaboragio do roteiro,
as demandas ligadas & produo surgiram, e sobre elas falaremos agora.

S.2-Frodugio (MURILO)

Com o roteiro pronto, inicia-se a fase de produglio. O gue depreendemos dele ¢ que
precisariamos dividir a equipe de acordo com as tarefas e calcular o tempo para a produgdo do
piloto. Isso significaria montar prazos para a criagdio de um cendrio e gravar a introdugio e o
encerramento, gravar os audios das narragBes em off, realizar as animagfes e reunir todos os
argquivos de filmes que seriam usados como exemplo. Elaboramos um cronograma, mas come
bem lembrado nas aulas de Produgio e Distribuiglo, produzir algo para cinema ou qualguer
meio ¢ trabalhar com incertezas. O trabalho do produtor ¢ tentar minimizi-las, Podemos dizer
que o CroneErama nio conseguiu ser seguido & risca. Enfrentamos alguns contratempos e vamos

falar sobre eles de modo separado, mesmo que sejam processos intetligados,

3.2 [-Cendrio

O rabalho de diregiio de arte do cendrio serd descrito por Jamille. Aqui falaremos em
como foi o processo para construi-lo e se gravar nele. Como dissemos, uma das nossas
inspiraghes era 0 Crash Cowrse. O cendrio utilizado pelo Crash Course consta de estantes e
objetos que remetem ao cinema ~ como rolos de filmes, livros, action figures. Tudo ¢ realizado
em um estidio da produtora PBS Digital Studios. Nioe contivamos com nada parecido, ¢ achar
um local pars gravar foi um grande desafio. Nio utilizamos a sala de projegiio Jorge
Melguisedeque por dificuldades que Jamille descreverd na parte relativa a diregdio de arte.

Destane, precisariamos novamente pensar um local para gravar a introdugdo ¢ o

encerramento do programa. Filipe Sobral ent3o apareceu com a solugia: utilizar o salio da tia
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dele. recém-reformado, como locaglo. Visitamos o espago € percebemos gue precisarfamos
investir em equipamentos de iluminacio, de som, pensar no enquadramento e nos materiais
para compar o cendrio, Quanto i iluminagdo, eu (Murilo) tinha um softbox e fui junte com
Sobral em algumas lojas para adquirimos lampadas (LED, duas coloridas, uma horizental e
uma redonda) ¢ lumindrias (em um towl de 4), por um baixo custo, para ajudsr no
direcionamento ¢ na composigio da iluminacio, No mesmo dia, como ji tinhamos visitado a
locagio e pensado onde us coisas ficariam, compramos também fitas para pendurar algumas
limpadas. O tecido que compramos para usar na sala de projeciio foi utilizado para tampar &
iluminagio que vinha da janela.

Para o som, pedimos emprestado o boom de um amigo nosso, Anderson Cleiton, que ji
¢ graduadn em cinema e conheclamos desde a graduagio, Para o fundo, pensamos inicialmente
em ¢olocar figuras relacionadas ao cinema e feitas com cartoling. Contamos com o apaio da
nossa colega de turma Thays e fizemos um teste com essas figuras. O resultado ndo ficou como
esperado do ponto de vista do fundo (improvisamos uma parta como suporte para colocar as
coisas, mas ndo conseguimos uma altura certa para mostrar isso ¢ os apresentadores a0 mesmo
tempo, além de ter ficado estranho no quadro), mas gostamos da nossa iluminagiio,

Para o fundo e para as gravagdcs, ¢ importante falar sobre algumas coisas. A primeira ¢
sobre a disponibilidade de Jamille, Ela tinha que estar no trabalho és 13h — entiio, tinhamos que
gravar, tanto dudio quanto o video, até is | Th para que ela pudesse ir em casa e CONSeguir ir ao
trabalho. lsso também acarretava em niio podermos gravar pela tarde. O salio da tia de Filipe
Sobral era localizado na Urbis V, e nds mordvamos do outrg lade da cidade. O deslocamento
também demandava tempo. Em conversas com nossa colega Thays, ela nos lembrou que outro
tolega de sala nosso, Filipe Amaral, tinha quadros e fotografias na casa dele,

Entramos em contato com Filipe Amaral e solicitamos que ele nos empresiasse esses
quadros e fotos. Jamille entio acreditava que a methor solugho para preencher o quadro seria
colocar os cubos que cla tinha na casa dela. O problema seria levi-los até 14 e trazer no mesmo
dia (05 cubos sio o suporte pars guardar ss coisas de Angelina, filha de Jamille). Pensei em
solicitar um tixi, mas Jamille conseguiu um carro e nos kevou junto com os cubos até o salio,
Assim, conseguimos realizar a gravagho no dia pretendido. Parém, sabiamos que esse dia seria
importante, pois dificilmente conseguiriamos um apoio no deslocamento como g5, & as
atividades de estagio do semestre comprometiam as nossas datas para gravagio. Esse ¢ um dos
maotivos pelos quais ndo conseguimos regravar s introdugo € o encerramento e melhorar algins
aspectos de acordo com alguns feedbacks recebidos, j4 que essa era a nossa primeira
experiéncia com a cimera dessa forma (interagio e postura diante da cdmera),
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3.2.2-Arguivos e dudios

A reunifio dos arquivos dos filmes ocorren dentro da normalidade, assim como as
animagdes eram feitas de forma regular por Filipe Sobral. As gravagdes dos dudios ocorreram
em algumas oportunidades, até mais do que imagindvamos, pois pensamos em trocar quem faria
a voz para cada parte do roteiro, ¢ algumas gravagdes ndo ficaram boas. Mesmo que
realizdssemos uma leitura anterior a0 momento da gravagdo, algumas modificages no texto
foram feitas para melhorar a pronineia ou a apresentagiio do tema. Nio contdvamos com
equipamento para gravagdo de dudio, assim, usamos o da Radio UESB {ue conseguimos com
@ apoic de Renato Fernandes) e fizemos a gravapio na sala de projeciio. Mas quando fomos
para edigiio das eenas, percebemos que alguns dudios precisavam ser regravados, e assim fomos
para a casa de Sobral utilizar o gravador de Anderson Cleiton, que ji tinha nos emprestado o
microfone boem. Foi um ajuste de dltima hora, mas que ndo afetou o prazo, pois ainda irlamos
iniciar a edi¢do final do trabalho dois dias depois dessa gravagiio.

5.3-Direciio (FILIPE, JAMILLE, MURILO)

O trabalho de diregio sc rege por uma coordenagio dos virios dmbitos do trabalho de
um produto audiovisual. O diretor, pensando cinematograficamente, leva a carga pelo trabalho
visto na tela, inclusive sendo citado como autor de muitas obras. N¥o nos vemos assim,
acreditamos que as produgdes, sejam elas como a nossa, sio resultados coletivos e assim
pretendemos criar um ambiente de igualdade nas decises, com uma ideia da responsabilidade
de fazer com que o trio sepuisse no caminho certo. Em geral os diretores escolhem o roteiro e
iniciam a pré-filmagem. Como Tristan Aronovich (2014, p. 43) diz “para decidir como
transformar seu roteiro em filme o primeiro passo (¢ certamente um dos mais importantes) &
desenvolver a *linguagem” desse filme {ou, ainda, a ‘proposta artistica')

Tinhamos a ideia de fazer um produto para web com caractersticas semelhantes ds do
Crash Cowrse mas com menos tempo de fala & mais exemplos dos filmes. Assim dividimos as
fungdes entre Murilo, Filipe Sobral e Jamille Bispo. Algumas das minhas fungdes j4 Foram
deseritas na produgdo, mas colocaremos aqui algumas outras vistas de maneira mais ligada a
diregdio. A primeira questiio foi observar o roteiro e as nossas necessidades. O primeiro trabalho
nesse sentido foi cronometrar as nossas falas para saber se o tempo da produglo se encaixaria

5B



nos 13 minutos que deveriamos atender. Mexemos ne roteiro para ter um tempo de folga com
o5 quais poderiamos trabathar com os exemplos,

s arquivos de filmes foram selecionados e conseguiram ser reunidos com bastanie
antecedéncia apesar da grande quantidade de obras selecionadas. A adequacio ac cronograma
para a produgdo como um todo nlio aconteceu como descrito, mas nio tivemos problemas tio
Eraves PAra pensar em ndo cumprir o prazo. As questies que afetaram o trabalho ¢ que poderiam
colaborat para uma prorrogacio da entrega desie nesse semestre foram de ordem académica,
por conta do estdgio, que comprometeu as nossas manhis durante alguns meses, e de ordens
pessoais, pelas demandas comuns que todos temos e que poderiam figer com que pensissemos
em adiar essa entrega, Nesse sentido, colabordvamoes no sentido motivacional sempre que o
topico desisténcia era abordado ¢ falivamos sobre a nossa determinagdo e tranquilidade para
continuar o trabalho.

Para atender as quesides de gravagio, cuidei (Murilo) da questdo da locagio, como descrito no
wpico de produglo e para a gravaglo das vozes, também cuidei da reserva do local e dos
equipamentos necessirios. Sobre como as imagens da gravagdo no cendrio seriam feitas,
fizemos testes de iluminaglo e discutimos sobre solugdes para melhorar o cendric e o
enquadramento apos algumas tentativas. Porédm ¢nsaiamos poucas vezes para conferir nossas
atuagfes dinnte do quadro, o que poderia ter ajudado guando realizamos a gravagio que scabou
ge tormande a verslio definitiva.

Pensando em dois pontos importantes, a do motion graphics ¢ a edigio, verificamos junto a
Filipe Sobral a produgdo das infografias animadas desde a sua concepedo, pensando na cor da
paieta e na combinagio entre essay cores ¢ as do cendrio gque gravariamos, Tendo trabalhado
( hMurilo) com Filipe em duas produgtes antériores, acredito que o roteiro com as especificagbes
di possivers caminhos pars uma forma de falar sobre squele tema ja seja um rumo para a eriagfio
artistica de Filipe Sobral, que teve total liberdade para construglie dos motion graphics, sempre
desenvolvendo ¢ apresentando cada concepgdo sua. Para a edigio nos reunimos na sua casa de
Filipe Sobral com os matenais separados de acordo com a sua natureza (texto, motion, arguivos
de video) e discutimos a maneira {inal com as quais gostariamos que o produto fosse visto,

pensando na linguagem que criamos.
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S.4-Fotografia, lluminagio e Animacio — FILIPE SOBRAL

A fotografia pode ser traduzida como escrever com a luz. Por isso, nesse trabalho,
buscamos produzir. no momento da gravaglic no cendrio, uma imagem para o canal que desse
destaque aos apresentadores e elementos que compdem o espago. Vamos mostrar como fizemos
1550,

Em muitos canais de intemet, & iluminagiio ¢ montada da forma mais improvisada
possivel. Mos canais meiores, vineulados a cinema, como o Crash Course ou o Pipocand, cles
Ja contam com equipamentos profissionais de iluminago e com o apoio de produtoras. No
nosso caso, @ idein seria montar um esquema de iluminagio de acordo com o espago gue
tinhamos. Ao verificar o local, que era ao lado da minha casa, ¢ realizar testes de iluminagio,
pensei em usar lumindrias e lmpadas para criar uma iluminagio mais suave para o espaco, Na
parte de producin descrevemos comn esses equipamentos foram adquiridos, Utilizamos o
tecido come uma espécie de corling para cobrir a janela. Utilizamos um softhox, guatro
lumindrias, limpadas LED, limpadas azuis ¢ uma limpada horizontal. A iluminagio
basicamente se constituiu de luzes frias. E uma parte muito importante para o resuliado. como
Hordwell e Thompson (2013, p. 221) diz:

Muite: do impacio de uma imagem vem do uso da fluminagse. Mo cinema [2 em outros

materials audiovisuais) a iluminagho ¢ mais do que aquile que permite enxergar a apdo:
dreas mais claras ¢ maks escuras dentro do quadro sjudam a criar 3 composigio geral
de cida plano e, assim orientar a nossa stenlio para cerlos objebod & aphes,

Assim, buscamos moldar os apresentadores através de cineo pontos de luz. Usamos o
softbox come luz principal (dominante e correspondente & fonte de luz de maotivagio no cendrio)
¢ duas lumindrias para fazer uma luz de preenchimento (luz menos intensa que preenche,
enfraquecendo ou eliminando as sombras projetadas pela luz principal (BORDWELL e
THOMPSON, 2013, p. 225). Foram utilizadas nas lumindrias papel manteiga (solugio otilizada
para deixar a huz de preenchimento mais suave). Uma limpada horizontal foi colocada no teto
parg iluminar melhor o cendrio, ¢ tentamos fuzer um contraluz (que cria contorno ou silhuetas
de acordo com a4 outras Tuzes do cendrio), 0 que de certa forma nfio aconteceu mas acabou

deixando a Yuz mais uniforme. Esse formato triplo de luz se intitula de iluminagio de trés pontos

¢ ¢ amplamente wiilizado no cinema para iluminagio dos personagens, Os ultimos dois pontos
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de luz foram aqueles em que usamos as lAmpadas azuis (LED) com a finalidade de deixar a
imagem com maior profundidade.

Lsamos uma cimera SONY Alpha AG300 ¢ um tripé simples. Filmamos o material em
4K'2, mas finalizamos em Full HD.

Como dissemos na parte sobre o fotograma, aquilo que vemos na tela tem relagio com
4 taxa de quadros. Gravamos nosso trabalho de acordo com a taxa-padrio mais utilizada no
cinema, 24 fotogramas por segundo. Para colaborar na questio da profundidade e perspectiva,
usamos uma lente meédia {16-50mm ), com distincia focal — A distineia focal é a distincia do
centro da lente aié onde o5 raios de luz convergem em um ponto de foco no filme™
(BORDWELL ¢ THOMPSON, 2013, p. 282) — utilizamos nessa lente a especificagio de
24mm ¢ abertura de 4.5, com 1SO de 3200, Buscamos bastante profundidade de campo —
“amplitude da distncia diante da lente dentro do qual os objetos podem ser fotografados com
foco nitide” (BORDWELL & THOMPSON, 2013, p. 288) —, pois nio tinhamos lente que nos
permitisse desfocar muite o fundo. Acredito que conseguimos produzir uma imagem que sc

assemelha a diversos conteddos voltados para a infernet.
5.5. Infografia Animada (FILIPE SOBRAL)

Na parte tedrica, falamos sobre a infografia animada do ponto de vista histonco ¢ a
definindo como uma jungio das caracteristicas do design e da infografia quanto 4 busca por
uma combinagio entre os elementos graficos, textos ¢ informago ¢ da animagdo, por meio dos
movimentos feitos para se dar dinamicidade dquilo que € mostrado. Agora, vamos discorrer
sobre como pensamos na produgio desses motion graphics no projeto.

No cinema, exisiemn alguns passos para se realizar um trabalho. Depois do roteiro fieito,
existe a fase de pré-produgio em que se verificam locagdes, custos, escolha de clenco, etc, a
fase da filmagem propriamente dita ¢ a finalizeglo, na gual se monla € 3¢ entrega 0 produto
para exibigo. 14 na animagiio, o caminho em geral € diferente: realizam-se storvhoards'? com

2 A resolucdo 4K tem aproximadamente 4000 pontos de pixels na horizontal e 2000 na vertical,
tornande as imagens mais nitidas, com riguezas de detalhes e melhor variagio de cores, Para
comparagdo, o Full HID tem aproximadamente 1920 pontos de pixels na horizontal e 1080 na verical.

1 Qioryboards sio guias visuais paraa animagho ou para produgiies audiovisuais, Em geral sio desenhos
once sg demonstram a catnposicin, o enguadramerito & algumas ideias que ajudario no MomeEnio da
criacio do animador ou da equipe de direcao e Totografia, Alfred Hitcheock & Ridiey Seott utilizaram
muito steryboards pard pensar na cotnposi¢in das cenas dos seus filmes.



base nos roteiros, reanem-se gravagdes das narraghes ou trilhas que auxiliam no cilculo do
tempo da animagio, e por meio desses sons ja poede ser feito o arimaiic, que poderiamos chamar
de um storyboard animado. Apds isso, questdes de cenario, design, animagdo e ajustes
acontecem,

Para Kristin Cullen {apud Jobo Velho, 2008), o trabalho de design grafico se verifica
por meio das instrughies do projeto, coleta de informagdes, brafnstorming, experimentagiio,
desenvalvimento e execugdo. De certa forma, o que se pode perceber & que cada meio lem uma
forma distinta de se chegar & conclus3o do trabalho, mas a infografia animada ¢ hibrida, tendo
um pouco desses elementos dentro dela. Para o nosso trabalho final em primeiro lugar fioi
realizada a leitura do roteiro e do argumento, pra ver como colocamos as nossas ideias no papel.
Depois, Jamille fez alguns storyboards para ajudar a ter algumas ideias sobre como poderiam
ser os motion graphics. Reunimo-nos para pensar em como poderiam ser al guns desses motions,
& reuni imagens, além de pesquisar informagbes sobre movimentos para o trabalho.

A jd citada Krstin Cullen {apud VELHO, 2008, p.33-34), quando fala sobre
experimentagio ¢ desenvolvimento, diz que nessa fase ocorre 1 “transformagio dos elementos
visuais em solugdes coesivas, em procedimentos gue vBo de estudos visuais bisicos a variaghes
refinadas, onde as diversas opgdes desenvolvidas vio se afunilando na dirego da solugio
final”. E complementa dizendo que decisdes sobre paleta de cores, lipografias, maneira de
inserir o4 ohjetos, ilustragdes. hierarguias ¢ movimentos sfio pensados. Sobre isso, falaremos

UM POLCO AZOTA,
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Inicialmente pensei em uma paleta de cores gue farip combinagdo entre cores quentes ¢
frins, praticamente complementares, de acordo com o espectro eromatico, para buscar um visual
harmdnice. Crief uma transighio que faz o mesmo movimento que a nossa no video, sb que com
as cores dessa paleta. A ideia era combinar as cores dos elementos com o cendrio ¢ o figurino
dos apresentadores. Mas, a0 gravarmos no cendrio, as cores usadas pelos apresentadores foram
outras, Jamille veio com uma roupa preta ¢ Murilo com uma camiseta vermelha. Mantive a
ideia de usar as cores da gravagdo para o motion graphics, porém intercalando essas cores com
o branco, sempre que possivel, pois o vermelho ¢ o preto sdo duas cores muito fortes ¢ de grande
destague visual e necessitam de um apoio para uma suavizagdo dessa forga inerente, algo gue
o branco pode fazer, pois a cor branca ajuda na determinagdo da saturagfio.



3. 3. 2-Tipografia

A tipografia pode ser entendida comao:

0 conjunte de praticas subjacentes & criagio e wrilizagio de simbolos vislvels
relocionados aos caracteres omografiecs (letras) e para-ortogrifices (tais como
nEimeros & sinais de pontuagio) para fing de reproduglio, independentemente do mado
como foram criados (o mdo livre, por meios meciinicos) ou reproduzidos (FARIAS
apud Martins, 3005, p.43)

Vineulada ao design grifico e 4 infografia, a tipografia se caracteriza por esse trabalha
com 0s caracteres, seus desenhos ¢ também sua importincia para legibilidade. Para o nosso
trabalho, escolhemos variar entre fontes manuseritas e fontes serifadas' quadradas. A nossa
escolha foi pela fonte Square Serif, pois as fontes desse estilo, as serifadas quadradas, 1ém
origens no estilo egipcio e 12m um forte peso visual. Ela também ¢ mais espessa e combina
muite com titulos. Como ne nosso trabalho em geral utilizamos as palavras para expressar
alguns pontos importantes e que necessitem de forga visual, pensamas nela como a nossa
escolha. De acordo com Hagen e Golombisky (2013, p-93} ¢ importante utilizar uma fonte
contrastante para titulos. No nosso caso, escolhemos a Rockwell para 0s conteddos, que ndo
S0 exiensos, por vezes apenas uma palavra, e assim pensamos na fonte Bernadetie, que ¢
manuscrita. Fontes manuscritas sio mais informais e acreditamos gue clas podem combinar
com os titulos. No momento em que algo aparece na claquete, colocamos uma fonte chamada
DIB Chalk it up, que simula algo escrito com giz, algo que ji foi pritica no circalo
cinematografico.

A hierarquin também ¢ um fator importante para a tipografia, geralmente ela estd lipada
a8 um sistema que pode ser de cor, tamanho, estilo ou posiglo que auxilia aqueles que leem ou
veem a identificar recorréncias dentro da forma. Ao acessar uma plgina como a globo com, por
cxemplo, as noticias vinculadas ap esporte estardo em verde, as vinculadas a politica e
acontecimentos cotidianos estarfio em vermelho, e destaques estardo em fontes maiores do que
as noticias correntes que aparecem em fontes menores. Escolhi destacar o conteddo e os titulos

quando esses aparecem para reforgar a ideia sobre a palavra escrita nos momentos em que clas

Surgem.

" A serifa pode ser traduzida coma o traga, localizado nas extremidades de uma letra e é em geral
associada a legibilidade, principalments em 1extos longos.
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5.6-DIRECAO DE ARTE — JAMILLE BISPO
5 6.1-0 Processo de criagio do cendrio & da locagio

A primeira ideia sugerida foi colocar algumas fotografias relacionadas ao cinema de
fundo. desfocando o cendrio ¢ deixando os apresentadores nitidos no quadro. As mpressies
seriam na cor preta, como s¢ as fotografias estivessem silhuetadas, e se mostrou atrativa, ji que
o custo seria baixo e o visual poderia ficar de acordo com o plancjado com pouco investimento.
Para nio fugir da paleta de cores, um tecido verde-azulado foi adguirido. Abaixo, uma imagem

da paleta que pensamos cm wsar.

Paleta inicial

A ideia era diminuir contrastes de luminosidade ¢ permanecer na paleta escothida. O
local de gravagdo ainda nfio estava definido, Estavamos na fase de testes, ¢ a sala de projedo
Jorge Melquisedeque foi uma opglio que resolvemos testar. Conhecido como Cinemenga, ou
simplesmente Monga, entre os alunos do curso, a sala de projechio faz parte da UESB -
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia, campus de Vitdria da Conguista- e compde um
dos espagos mais frequentados pelos estudantes do curso de cinema. Queriamos o espago da
sala, mas nflo queriamos identifica-la enquanto sala de projeqio e “espage comum”™,

No dia em que fomos realizar o primeiro teste na locaglo, estavam prescnies os
professores Cristisno Cangugu (orientador do nosso trabalho) ¢ Mircio Venincio, ambos
professores no curso de Cinema e Audiovisual. Descobrimos que ndo era possivel fixar o tecido
nas paredes, pois todas as paredes da sala sio revestidas por um tecido isolante de acdstica, o
que dificultava a fixagio. Transformar a sala de projegiio Jorge Melquisedeque em um local
diferente se mostrou uma tarefa um 1wt dificil € complicada, Também era de comum acordo
que o grupo nio desejava usar aquele espago como estava e Womi-lo cendrio para o nosso canal.
Voltando ao infcio, ainda ndo tinhamos um lugar para fazer as gravagdes, O tecido idealizado

para fazer parte do cendrio teve que ser abortado, pois também sc tornou esteticamente fora do
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contexto que foi plancjado. Na fotografia, as dobraduras do tecido ficavam evidentes, € 0 5eU
tamanho nio era adequado, mostrando que se tratava de fato de um tecido pendurado na parede.

A locagfio vein um tempo depois como sugestao de Felipe Sobral. O iocal é, na verdade,
um saliio de beleza emprestado pela tia dele. O espago tinha acabado de ser pintado, ¢ a Gnica
recomendagho foi para ndo furarmos ou sujarmos as paredes. Como o tecido ji era passado,
optamos por preencher o funda com alguns objetos que tivessem a Ver com & remdtica, como:
livros, action figures etc, No local nio havia estanies com altura suficiente para enquadrar 0s
personagens e 0s objetos, entfio a solugdo foi usar uma porta de madeira nova da casa de Felipe
apoiada em dois bancos, passando a ‘deia de uma mesa para o espectador. Nessa altura, ja
tinhamos desistido da paleta de cores inicial. Terlamos que usar a parede branca do local,
colando a fluminagSo natural e tampando a jancla de uma das paredes com o tal tecido azul-
esverdeado, que no fim foi muito dtil no papel de corting. Fechamos a porta € fizemos o teste
de iluminagiio. Felipe ¢ Murilo haviam comprado algumas lumindrias ¢ luzes brancas e azuis.

Com ajuda de Thays, fizemos imagens de objetos usados no cinema como a claquete ¢
4 cimera. Com o cuidado de nfo deixar marcas na parede, pregamos as imagens pretas
contrastando com o fundo branco.

A iluminagiio ficou boa, a locaglo estava perfeita, mas os objetos que visualmente
estavam o bem dispostos, na fotografin, ficaram quase que invisiveis para o plblico. O dois
personagens enquadrados nie frente da “mesa” tampavam quase que totalmente o fundo. A
solugho foi remarcar a filmagem ¢ pensar em uma solugiio para a questio dos objetos.

Teste de iluminagio « disposicio dos elementos N Cendrio
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Como sabiamos que o espago fisico disponivel na locagio ndo era amplo o suficiente
para desfocar o fundo, tinhamos que caprichar um pouco mais para preenché-lo, pois ele ficaria
& mostra. Ento, veio a ideia de levar alguns cubos com aproximadarmente S0cm de altura cada,
totalizando 8, dispondo 4 em cada lado. Assim, os objetos ficariam com altura suficiente para
aparecer em quadro. O que dificultou um pouco foi a necessidade de um transporte para fazer
o trajeto entre a casa de lamille ¢ de Filipe, pois os cubos siio méveis usados no quarlo de
Angelina, filha de Jamille, e a locagio era na casa de Sobral,

INa data marcada para a gravagio, Murilo se dispds a pagar um tixi e levar os cubos e
objetos cénicos para o local de gravagdo, mas foi feito um acordo entre ele e Jamille no qual
Murilo colocou a gasolina e levamos os cubos em carro particular, onerando menos a logistica.
Arrumamos todo o local, era um dia de chuva fina, e a PETSONAREm cstava com os cabelos
umidos e frisados. Pegamos um secador emprestado no salfio e terminamos a arrumagfio.

O cendirio demorou meia hora para ficar pronto. Murilo usou blusa vermelha pars se
destacar no cendrio colorido ¢ um pouco de base para diminuir a oleosidade da pele na
filmagem.

Cendrio organizado para a gravigho



Jamille usouw blusa preta e magquiagem clara para ficar mais natural, também um batom
em tom mais escuro para evidenciar os ldbios na gravaglo.
A cimera estava posicionada A frente, entio, ambos teriam que estar sentados valtados

para cla e levemente inclinados para comunicarem entre 51,

5.7-Montagem — FILIPE SOBRAL E MURILO NOGUEIRA

Mo capitulo dedicado & linguagem do cinema ¢ aos planes, cilamos a montagem como
formadora da noglio de plano como entendemos hoje e que utilizamos para o trabatho e do
cinema gue privilegia o namativo, pois ela possibilitou os cortes e o seu encadeamento. Assim
como Bordwell @ Thompson (2013, p. 350) dizem, “a montagem contribui para & organizagio
de um filme ¢ os efeitos sobre os espectadores™, Por isso, como Maria de Fétima Augusto (2004,
p. 53-54) complementa, 2 arte & construgdo, e nio uma mera imitagdo da natureza, ¢ todo
pensamento, na sua origem, € montagem” ¢ “'a montagem ndo é somente a fase terminal de um
processo, mas [...] a modalidade que articula todo o conjunto do filme, indo do roteiro até o
resultado/produta™,

Dessa forma, a montagem do trabalhio comegou no roteiro, pois quando Murilo o
csercved, cle i apresentou suas divisbes (que sBo expressas pelo fim do pardgrafo ou pelo
tempo) em que cada sequéncia deveria aparecer, assim, eu fiz as animagdes pensando nesse
tempo e nas falas que precisariam ter uma boa relaglo com aquilo que iria aparecer na tela.

Mas, para que tudo Muisse bem, é importante que se tenha organizaglio. Por iss0, ao final
da gravagio ow com os arquivos dos filmes, tudo era colocado em pastas separadas e
identificadas. A separagho se dava pelas partes em que estariam no programa {introdugdio, que
sernam as gravagdes, arquivos de filmes, animagies) e dentro dessas também {todos os
exemplos foram separados por seu tipo). O roteiro estava em oulra pasta, e algumas outras
foram criadas pensando na ficil loealizaglio e na ajuda que isso faria para o momento da edigio,

Além das animagdes, que ji tinham muitss entradas, movimentacBes e saldas dos
objetos dentro do préprio plano, a introdugio e 0% exemplos precisariam criar uma unidade, Na
introdugio, pensando em dar dinamismo aos dois apresentadores (ji que essa era a primeira
experiéncia deles em frente ds cdmeras), inseri cortes nos momentos de respiragio deles,
alterando de um plano aberto para um plano mais proxime entre essas pequenas pausas. Duranie
4 introdurdo, inseri uma misica no fundo (livre de dircitos autorais) para que as falas ¢ os

ciléncios ndo ficassem de forma “seca” nessa parte, No final dessa introdugio, Murilo ¢ Jamille
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fazem um movimento para a direita {de quem esth assistindo), chamandp a vinheta. Apos
mestrar o material gravado para o professor Marcio, ele nos indicou que a entrada desta deveria
sg dar para esic lado, criando uma 16gica de movimentagiio, alge que fizemos, Além disso,

realizei uma mudanga na cor original do material bruto pars o que foi para o video, alterando o

contrasie e a saturagdio conforme as imagens abaixo (trabalhamos com §-LOG2):




Ja tinha pensado em realizar transighes com algumas das cores da nossa paleta e criei
um movimento que sparece na maior pante dos cortes. Resolvemos inserir molduras em volta
das cenas dos filmes por conta da sua proporgdo, que eram diferentes, e a moldura de certa
forma diminui a forga da diferenga. Assim, em um ou outro momento, canges e audios dos
filmes ficam no fundo das narragdies em aff, com a mesma finalidade que a misica na introduglio.

Realizamos nosso wabalho de ediglio no Premiere € 0 de animagdo no Affer Effects,
programas especificos para tal fungdio. Porém, alguns arquives precisaram ser convertidos no
programa Sory Fegas, que se mostrou muito atil para esse processo no qual o arquivo, em geral
o dudio dos filmes, nfio era executado imediatamente no Fremiere. Assim, buscamos realizar
essa harmonia entre os planos selecionados, em que alguns ji eram bem especificados, e em
outros realizamos trocas de um momento por outro pensando na unidsde ou na conlinuidade,
Por fim, pensamos em uma pequena fala que resumisse nossa ideia e acrescentasse algo sobre
o olhar sobre o plano, Inspirados pelo Crash Course e pensando em um encerramento para o
produto, resolvemaos [alar sobre o que foi apresentado duranie o programa. O arquivo final foi
finalizado em MP4 {0 Youtube tem uma lisia com todos os tipos de arquivos suportados e 56 o
aceita em arquive dnico). Ele indica as taxas de quadros aceitas — no nosso caso foram 24
quadros —, as resolugdes (o nossa foi 1080p), além de 56 accitar dudios em canais estéreos ou

de canal 5.1,
5.8-Sonorizagio
Para a gravagdo do som, estivamos com poucos equipamentos no dia. Como dissemos,

utilizamos o microfone boom de Anderson para a gravaglo, ¢ o improvisamos, pois nfio
tinhamos um tripé especifico para ele conforme imagem abaixo.
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Asgim, ele foi ajustado o méximo que podia para pegar bem as duas vozes, mas sendo

direcional, ele esteve mais priximo de Jamille, pois senfo entraria no quadro.uma vez que o
espaco era pequena. Por isso, na edigdo precisamos dar um ganho na voz de Murilo.

Utilizamos o gravador, tamheém de Anderson, para os dudios, gravamos alguns deles na
sala de exibigio Jorge Melquisedeque ¢ outros na casa de Filipe Sobral. Algumas vezes,
precisamos regravi-los, pois o dudio nio tinha ficado bom em alguns dias pela proximidade do
gravador e, durante a gravagio da iniroduclio e encerramento, havia alguns barulhos externos
na drea,

Em relagiio ao som no video, ndo utilizamos um programa especifico de edigio de

SON0Ta, mas ajustamos esses dudios dentro do Premiere para que eles ficassem de forma
uniforme no produto.

6-CONCLUSAOD

Como dissemos na parte pritica, nosss intenglio era realizar um programa mais amplo,

com ol gumas linhas que se tormariam quadros diferentes do programa/canal. Para que o trabalho



nio fosse anda mais complexo do ponto de vista formal em um cuto espago de empo e
atendendo ao regimento proposto, adequamo-nos para a produgiio do video de 13 minutos,
Assim, nossa ideia foi a criagio desse produto que buscou dar infcio a uma jornada pela
linguagem do cinema. A escolha por falar sobre os planos, sob nosso ponto de vista, colaborou
para a produgio por se tratar de um tema abrangente e introdutdrio, Percorrer esse caminho ate
a nogdo do plano e ver como o entendemos fol interessante ¢, por isso, acreditamos que fol
importante — tanto neste memorial, quanto no produlo - apresentar esse Percursa.

O plblico atalmente consome cinema ¢ audiovisual de diversas formas e tem muito
interesse por conhecer mais ¢ melhor sobre aquilo que eles veem, e nesse sentido € que
buscamos criar um produto como esse. A internet tem muitos espagos para recepcionar tal
anseio, ¢ o Youtube tem sido um desses lugares. Existern diversos tipos de videos sendo
colocados ali, e entre estes os que alimentam o aprendizade do pdblico sobre uma temdtica.

Pensamos nas duas vias, tamto na produgio de um programa gue realize uma explicacio
para o piblico de ¢inema sobre aspectos que interferem na sua experiéncia filmica quanto em
umn sspecto de encarar essa experiéncia de modo profissional. Para tornar o programa mais
atrativo ¢ informative, utilizamos a infogralia animada ou morion graphics, instrumento gue
nos foi apresentado dentro da graduagio ¢ que possui grande expressiio visual nas diversas
midins da comunicagio. Também buscamos apresentar a construgio desse meio no memorial,
Acreditamos que o movion colaborou para dar dinamismo e elucidou algumas das informagdes

E interessante pensar, ¢ nio podemos deixar de destacar, que esse trabalho, mesmo
falando de algo introdutdrio, perpassa hoa parte de nossa graduagdo, em que utilizamos
componentes de disciplinas tedricas que tivemos durante o curso (mais especificamente
Linguagem do cinema, Teorias do cinema, Histéria do cinema e Estética e linguagem) e
também das praticas (mais especificamente animagio e infografia, Oficinas orientadas de
cinema ¢ audiovisual IV - animagio, computacio gréfica, fotografia ¢ iluminagio). Algo gue
ficamos gratos em poder empregar nesta e, quem sabe, em outras produgdes.

Algumas dificuldades se apresentaram, sendo por adequagiio so cronograma e por ser o
nossa primeira experiéncia em uma produclio voltada para a internet, algo que nunca tinhamos
feito ¢ que também ndo havia sido realizado no curso de cinema e sudiovisual. Mas a boa
relagdo entre a cquipe, a forma diplomdtica com que s coizas foram resolvidas e nosso afinco
em realizar esse produto fizeram com que qualquer contratempo pudesse ser superado,

Sabemos gue nossa modalidade tem como objetivo final um episodio piloto e que este

se caracteriza por ser um experimento, Temos a consciéncia disso e buscamos integrar a
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introducio, as animages, os videos € o encerramento de forma harménica e principalmente
instrutiva, pois o nosso foco é o piblico, Sabemos que etapa se constituin como um aprendizado
para nids em relagiio a questdes de produgiio ¢ percebemos que precisamos nos desenvolver em
algumas questies, tais como melhorar a forma de se portar diante do quadro ou questdes de
ajuste quanto aquilo que poderd ser observado pela banca, entendendo que esse moments & um
periodo de experiéncia e de enriquecimento. Esperamos que o aprendizado desse momento nos
§ifva como apoio para novas produgdes tendo em vista nosso desejo de dar continuidade ao
projeto iniciado com esse piloto.

Assim, enquanto estudantes de Cinema e Audiovisual, esperamos que essc produto
tenha alcangado o proposito de trazer um contedido que possa ser straente para o pihlico, tanto

quanto foi para nds aprender mais sobre a sétima arte ¢ poder transmitir esse conhecimento,
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