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RESUMO

Este relatério tem como objetivo apresentar as etapas de produgéo de um
projeto experimental mocumentario, realizado para o Trabalho de Conclusdo do
Curso de Bacharelado em Comunicacdo Social: Radialismo. O texto perpassa
pelo relato da producdo do mocumentario televisivo Projeto SanMarins,
ressaltando todas as etapas e resolugdes de problemas aplicados ao longo da
pré-producao, producao e pos-producao. Dividido por areas de atuagao, o relato
apresenta, pela perspectiva do diretor e as decisbes tomadas juntamente com
suas justificativas, todo o processo de elaboragcdo e desenvolvimento do projeto
experimental. Este relatério também se expande por meio de uma explicagdo com
base no referencial tedrico sobre mocumentarios e no de producédo de conteudos
transmidia, utilizada para a confec¢ao da biblia do produto e para a elaboracéo do

mapa de midias, as midias pelas quais o conteudo devera ser explorado.

PALAVRAS-CHAVE: mocumentario, ficcdo, televisao.



LISTA DE FIGURAS

Figura 01 — Comparacao de enquadramentos — MOnica ............ccceeeeveviveeeeiiiinninnnnns 18
Figura 02 — Comparagao de enquadramentos — EUQENIO ..........ccceeveeivieeieeeieenennnnnee. 19
Figura 03 — Comparagao dos enquadramentos — bancos ............ccceeeveeviviiiiinenennn. 19
Figura 04 — Comparagao dos enquadramentos — documentos ............ccccceeeeeeeeennnn. 20
Figura 05 — Comparagao dos enquadramentos — VIOIENCIa ..........ceevvveiiiiiiiieeeeeeennn. 20
Figura 06 — Frame demonstrativo da paleta de cores das entrevistas .................... 34
Figura 07 — Croqui de iluminagao da OfiCiNa ............ueeiiiiiiiieeiie e 36
Figura 08 — Comparagao da coloragao digital no mesmo plano ........ccccccccvvveeeeennnn. 43



SUMARIO

(oo 18 o= U 08
Capitulo 1: Referenciais t€OrCOS .........uuuuiiiiiiiiee e 10
1.1 Revisdo BibliografiCa ..........coociiiiiiii e 11

1.1.1 Sobre MOCUMENTANIOS ........uuiiiiiiiiiiiiiee e 11

1.1.2 Sobre Transmidia ..........cccuuiiiiiiiii e 13

Capitulo 2: Referenciais @StEtICOS .......uuuumiiieiiieie e e 17
2.1 Referenciais para a concepgao artistica ..........ccoovvieveiiiiiiiiiiiiiiciceeeeeen 18
Capitulo 3: Estrutura MetodolOgiCa .........cccouiiiiiiiiiiiiieeeeee e 22
K 20t I\ 1= (oo (o] oY | = USSP 23
Capitulo 4: Processo de ProdUGAOD ...........ccoviiiiiiiiiiiiiiciee e e e e e e e 27
4.1 Relatorio de ProdUGAOD .........coeeviiiiiiii et e e et a e 28

4.1 ROTEITO e 28

S I D =Y o= o 32

4.1.2.1 Pré-produGao .........cuoeiiiiiiiiiiiee e 32

4.1.2.1 ProOQUGEO ....eeiiiiiiiee e 37

4.1.3 POS-PrOAUGEO ....ciieeiieeieeee e e e e 40
ConSIderagies fiNAIS .......oevueiiiiiiiiie e e e e e e e e e e e e e e e e e 45
Referéncias bibliografiCas ... 46



INTRODUCAO

Este trabalho tem desde o seu principio o objetivo de explorar criativamente
0 género mocumentario. Pouco difundido academicamente, a pesquisa sobre
mocumentarios ainda € nova e conta com poucos autores. Este trabalho nao
pretende canonizar o género ou ser uma referéncia para a criagcdo de
mocumentarios, mas defronta o género como um produto audiovisual de ficgéo, e
por isso, passa por todas as etapas, da pré-producéo a pds-producgao, respeitando

as especificidades que o género possui.

A definigdo mais simples do termo mocumentario, que vai introduzir este
trabalho, € a de um filme ou produto televisivo feito em estilo documental com o
objetivo de fazer eventos inventados parecerem reais. A partir dessa definigao
inicia-se os estudos sobre o género, partindo primeiramente para a definicdo do
género pressuposto a sua criagdo, o documentario. A partir dos estudos
académicos da convergéncia midiatica e da observagdo da sua aplicagao
mercadoldgica, identificou-se no produto mocumental a oportunidade de criagdo de
uma obra transmidiatica. Foi realizada a criagdo de uma biblia da obra, com a
explicagao completa do universo narrativo e como este se desenrola, assim como o
mapa das midias a serem exploradas, respeitando as caracteristicas de uma

narrativa transmidiatica.

Este trabalho comporta o relatério da produgdo do mocumentario televisivo
Projeto SanMarins, midia principal do universo narrativo criado. Primeiramente, faz-
se necessaria a observacdo de outras obras, documentais e ficcionais,
estabelecendo um referencial tanto estético como o de formato para o produto.
Apos isso, é apresentada a metodologia que foi aplicada ao processo completo, da
roteirizacdo a finalizacdo do produto. Por fim, esta o relatério da producdo do
produto audiovisual. O relato foi dividido nas etapas de roteirizagdo da obra, com
base nas referéncias e adaptag¢des de noticias para o universo ficcional, na dire¢cao
e relacionamento com outras areas, ressaltando a solucido de problemas e
escolhas feitas com os membros da equipe que compuseram os demais setores de
uma producdo audiovisual, e o processo de pds-producédo, desde o principio da

montagem até o tratamento dos arquivos e a finalizagao do produto.



Para a melhor compreensdao do percurso de construcdo deste projeto,
encontra-se nos anexos do trabalho o roteiro original do mocumentario, versao
utilizada por todos os membros da equipe que trabalharam no processo de
producdo da obra. Além disso, o relatério esta acompanhado de dois DVDs, um
com 0 mocumentario e o outro com todos os conteudos extras produzidos e uma

versao editorada da biblia que auxiliou a produgéo da obra.

Projeto SanMarins tem desde a sua concepg¢ao o objetivo de ser uma obra
com a aura misteriosa. O mistério acontece na obra por meio de artificio de roteiro,
ou entdo por elementos como a fotografia e a trilha sonora. No entanto, mistério
também esteve presente desde o principio da elaboragcdo do projeto, com as
duvidas e desafios na produgao desse produto. Espera-se que com esse trabalho
pelo menos alguns mistérios em torno da criagdo de uma narrativa mocumentaria

possam ser desvendados.



CAPITULO 1
REFERENCIAIS TEORICOS
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1.1 — REVISAO BIBLIOGRAFICA

Antes da execugdo da pratica faz-se necessaria o estudo da teoria. Este
capitulo tem como objetivo estudar a definicdo do género mocumentario a partir da
analise do género documental e das observagdes de caracteristicas presentes em

algumas obras mocumentais.

1.1.1 - SOBRE MOCUMENTARIO

Em 1938, a radio norte americana CBS transmitiu durante a noite de véspera
ao dia das bruxas uma dramatizacdo de A Guerra dos Mundos de H. G. Wells. A
transmissao causou panico em alguns ouvintes desatentos ou nos que n&o estavam
acompanhando a narrativa desde seu inicio. Mesmo com uma tematica que beira o
fantastico, a invasdo do mundo por seres alienigenas, a dramatizagdo se tornou
realidade para alguns ouvintes. A transmisséo se utilizava do discurso jornalistico,
assim como, de elementos que da&o a noticia credibilidade como entrevistas,
entradas ao vivo e a vinheta de chamada de noticias urgentes da propria CBS. A
Guerra dos Mundos de Orson Welles, como ficou conhecida a transmissédo, é

considerada por alguns autores como a precursora do género mocumentario.

O termo mocumentario, em alguns momentos, pode causar equivocos. Mock,
em inglés, tem o significado de brincadeira e ocupa o lugar do prefixo em
documentary. Assim como sua explicagao léxica, faz-se necessario sua distingao do
género audiovisual pressuposto. Diversas sdo as definicdes dadas por autores para
o0 género documentario. MELO (2012) define o documentario através de suas
caracteristicas. Sao enfatizadas as caracteristicas fixas, como o discurso sobre o
real, o registro em loco e o carater autoral, e caracteristicas flutuantes, como o uso
de depoimentos, documentos, reconstituicdes, personagens e o suporte para
exibicdo. Dessa forma, podemos supor que essas caracteristicas fixas e flutuantes
apontadas compdéem um grupo de cdédigos e convengdes do género documentario.
Com base nesse grupo de elementos podemos definir como é constituido um
mocumentario. O mocumentario se utiliza desses codigos e convengbes do

documentario para a criacdo de uma obra ficcional.
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Parte da definicdo de mocumentario esta na relagédo do publico com a
obra. Os mocumentarios interferem diretamente no modo natural que os
espectadores veem o mundo real, sobretudo na énfase da “carga da
verdade” que é imprescindivel para a obra de ficcdo. (HIGHT, El falso
documental multiplataforma: un llamamiento ludico, 2008, tradugao
nossa)

A “carga da verdade” citada por HIGHT é uma das caracteristicas inerentes
dos mocumentarios. O julgamento dessa “carga de verdade” leva ao espectador
tanto do documentario, quanto do mocumentario, a questdes reflexivas de
responsabilidade e ética. No entanto, essa carga também leva para 0 mocumentario
outro elemento, o ludico, o divertimento livre de responsabilidades sociais ou
intelectuais. Recife Frio (Brasil, 2009), curta mocumentario do roteirista e diretor
Kleber Mendonga Filho, um meteorito cai em uma das praias do Recife e, a partir
desse evento, nao se faz mais sol na cidade. Embora o tema beire o absurdo, a
inversdo climatica radical em uma cidade onde a temperatura média durante o
inverno € de vinte e seis graus, o curta explora os aspectos sociais que a mudanga
da temperatura gerou na sociedade recifense. E possivel observar o absurdo levado
a sério, a mudanga de temperatura explorada de forma jornalistica com entrevistas
dos moradores, dados estatisticos e até mesmo a reacdo da comunidade cientifica

internacional.

Os mocumentarios ndo dependem apenas de um engano ou entdo
realizam pardodias que caem por terra tdo rapida quanto seu objetivo.
Para que perdurem, possuem todo um acervo de referéncias
intertextuais e incluem aspectos de uma cultura visual mais popular em
seus discursos socio-politicos chave. Criam personagens nas quais 0s
espectadores podem se identificar e narrativas nas quais o sucesso da
compreensao nao depende exclusivamente dos conhecimentos que
possuem de outras obras. (HIGHT, El falso documental multiplataforma:
un llamamiento ludico, 2008, tradugdo nossa)

Assim como citado por HIGHT, um mocumentario ndo funciona apenas com
elementos que realizam a parddia da realidade. E preciso de conexdes por meio da
intertextualidade. Em Recife Frio, essa se da pela ligagdo com a cidade e elementos
intrinsecos para os moradores do Recife. Mermaids: The Body Found (EUA, 2012) é
um mocumentario sobre o aparecimento de um suposto corpo de uma sereia no
mar. Produzido pelo Animal Planet, canal do grupo Discovery Comunications, o
mocumentario tem formato televisivo e diversas conexdes intertextuais, como
entrevistas com cientistas que ja apareceram no canal em outras situacdes e a
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relacdo com instituicbes e locais reais. Em Megalodon: The Monster Shark Lives
(EUA, 2013), outro mocumentario do mesmo grupo, os cientistas que deram o seu
depoimento em Mermaids apresentam a descoberta do corpo da suposta sereia

como um fato no passado.

Além disso, a criagao de personagens que gerem identificagdo no publico
com motivacdes proprias € fundamental para o envolvimento do espectador com a
trama. O uso da intertextualidade pelos mocumentarios remete ao conceito de
hipertelevisao de SCOLARI (2009), a televisao na era dos hiperlinks. Para SCOLARI
tanto o conteudo ficcional quanto o documental apresentam em suas conexdes
intertextuais formas de concepg¢ao para um produto multiplataforma. Ele ainda
chama a atengao para o numero de personagens crescente nas dramaturgias atuais,
impossibilitando a definicho de um personagem principal e criando, entao,

oportunidades da exploragao de narrativas paralelas que interligam o elenco.

A Bruxa de Blair (The Blair Witch Project, EUA, 1999) é um exemplo
considerado por alguns autores de um mocumentario multiplataforma. O longa é um
compilado das supostas imagens encontradas em rolos de pelicula perdidos por um
grupo de jovens documentaristas, que investigavam a lenda da Bruxa de Blair, em
uma floresta do estado de Maryland nos Estados Unidos. Assim como outros
mocumentarios, A Bruxa de Blair também estabeleceu conexdes intertextuais. The
Blair Witch Project também foi um site liberado anteriormente ao langcamento do
longa, que postava conteudos com relagdo intertextual com o filme como notas
jornalisticas sobre o desaparecimento dos jovens na floresta, fotos de estranhas
formacdes na mata e videos de noticiarios locais sobre o assunto. Elementos como
esses proporcionaram ao publico a possibilidade de engajamento com a narrativa
antes mesmo do langamento do filme. Mesmo com um baixo orgamento A Bruxa de

Blair garantiu o sucesso cinematografico com a estratégia de divulgagao inovadora.

1.1.2 - SOBRE TRANSMIDIA

JENKINS (2006) apresenta em seu livro Cultura da Convergéncia um
panorama do evento New Orleans Media Experience, ocorrido em 2003, em que 0s

grandes executivos das diversas areas da industria midiatica estavam presentes
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buscando aquilo que poderia salvar suas empresas. O lema do evento “venere no
altar da convergéncia” mostrava que a previsao do cientista politico Ithiel de Sola

Pool sobre a convergéncia estava certa. JENKINS define a convergéncia como:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteudos através de multiplos
suportes midiaticos, a cooperagao entre multiplos mercados midiaticos e
ao comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagéao,
que vao a quase qualquer parte em busca das experiéncias de
entretenimento que desejam. Convergéncia € uma palavra que consegue
definir transformacgdes tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais,
dependendo de quem esta falando e do que imaginam estar falando.
(JENKINS, Cultura da Convergéncia, Sao Paulo, Aleph, 2009 Kindle
Edition, Location 341)

JENKINS (2006) afirma que a convergéncia nao esta relacionada somente a
tecnologia, mas a uma convergéncia dos conteudos na qual expectadores passem
de uma midia para outra, incentivados pela obra e em busca de novas informacgdes.
Esta cultura dos consumidores que buscam informacdes nas diversas midias, muitas
vezes colaborativa com o auxilio de féruns ou na criacdo das fanfics, ira pautar a
criacao de diversas obras da ultima década e caracterizar uma nova forma de

narrativa, o transmidia.

JENKINS (2006, Kindle Edition, Location 2318) define Matrix (The Matrix,
EUA, 1999) das irmas Lilly e Lana Wachowski como uma obra transmidia. “Matrix &
entretenimento para a era da convergéncia, integrando multiplos textos para criar
uma narrativa tdo ampla que ndo pode ser contida em uma unica midia”. Obras
como Matrix seguem a regra da uma narrativa transmidia completa: uma obra ampla
que se utiliza de varias midias, aproveitando o que somente aquela midia pode
oferecer para a narrativa. Cada ponto desse mapa das midias € uma entrada para a
obra completa e ao mesmo tempo é autbnoma, podendo ser consumida de forma
independente. A experiéncia do consumidor é transformada conforme ele consome

os diversos pontos desse mapa, dando profundidade ao entendimento da obra.

E como se o espectador que realmente embarcou na série deixasse de
ser um expectador, meramente, e passasse a experimentar o seriado,
vivendo no seu dia-a-dia nos meios de comunicagdo a confusdo a
respeito de tudo que envolve a série. (TOLEDO, Aspectos Candnicos da
Narrativa Transmidiatica em LOST, S&o Carlos, 2012.)
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De acordo com FECHINE (2015), a “transmidiagdo” de uma obra depende
diretamente do engajamento do publico com essa. Esse engajamento esta
relacionado ao compartilhamento entre os usuarios nos meios digitais e acima de
tudo, da disposicdo dos usuarios em buscarem lacos desse conteudo. JENKINS
(2006) apresenta o surgimento do termo spoiler. Com origem na lingua inglesa, o
spoiler é a informacao “estraga prazer”, como o final de um filme. Este termo nasceu
nos féruns de discussao do reality show Survivor. Alguns fas do programa se
juntavam nesses foruns para discutir pistas do programa e anteciparem as
eliminacdes e o final do reality. Essa cultura participativa também ocorreu em Lost
(EUA, 2004-2010), como TOLEDO (2012) observa, tanto nos conteudos adicionais
divulgados na internet até a indicagcdo de um livro escrito por um personagem da
série. O engajamento do publico com uma obra gera uma relagdo dialégica na
criacao de conteudo, como as fanfics e hoje, os famosos memes, que dominam as
paginas das redes sociais. Conforme FECHINI (2015), mesmo que essas criagbes
fujam do plano transmidiatico original da obra elas ndo podem ser ignoradas, afinal,

todas estao envoltas a obra principal.

As diversas midias que Matrix atuou deixam claro o carater transmidiatico da
obra, assim como, o engajamento e os niveis de aprofundamento na narrativa
conforme o consumo de cada. Um expectador que assistiu aos curtas animados ou
entdo jogou o game, tem um nivel de compreensé&o diferente do segundo filme da
franquia. Para os que ndo consumiram outras midias, o segundo filme sugere ent&o

caminhos de entradas para estas.

Narrativa transmidiatica reflete a economia da consolidagdo da midia ou o que os
observadores da industria chamam de “sinergia”. Companhias modernas de midia
estdo horizontalmente integradas — isto é, possuem diversos interesses que
abrangem o que antes eram industrias midiaticas distintas. Um conglomerado de
midia tem um incentivo para espalhar a sua marca ou expandir suas franquias em
tantas plataformas diferentes de midia quanto possivel. (JENKINS, 2006 apud
TOLEDO, Aspectos Candnicos da Narrativa Transmidiatica em LOST, Sao Carlos,
2012)

Do ponto de vista comercial, a narrativa transmidia, ao mesmo tempo em que
apresenta novas possibilidades de mercado também apresenta desafios. Uma
narrativa que se expande por diversas midias pode aumentar potencialmente o
publico alvo de uma obra. No entanto, esta obra ndo pode apenas estar localizada

em outra midia, mas deve apresentar uma linguagem e aspectos que sejam
15



compativeis com o publico alvo ao mesmo tempo em que esta conectada a obra
completa. A narrativa transmidia também oferece a possibilidade de diversas
empresas trabalhando em uma mesma obra. Dessa forma, os diversos pontos do
mapa da obra ficam a cargo de empresas que detém os direitos, todas pautadas
pela obra original. Para JENKINS (2006) a redundancia de conteudo nas diversas
midias sempre foi comum. Um filme que vira quadrinho ou jogo para consoles,
dessa forma, ndo era possivel a criagdo de novas historias que engajassem ao

publico. Tudo funcionava na formula da repetigéo.
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CAPITULO 2
REFERENCIAIS ESTETICOS
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2.1 — REFERENCIAS PARA A CONCEPGAO ARTISTICA

Sendo o mocumentario um género de ficgdo descendente do documentario,
nada mais comum de que na base da estética e concepcéao artistica de produtos de
obras mocumentarias se encontrem tanto produtos documentais como ficcionais.
Mas antes de determinar uma série de referéncias estéticas, foi preciso entender
que tipo de mocumentario estava-se planejando. TUCHERMAN & CAVALCANTI
identificam entre os géneros documentais o chamado documentario catastrofe, como
o conceituado Uma Verdade Inconveniente (An Inconvenient Truth, EUA, 2006), que

dao destaque para as mazelas e a destruigao.

Nestes documentarios o mundo € o personagem principal, “o
comum” que apresenta uma verdade apocaliptica € uma hipotese
de resisténcia, quase sempre ligada a uma adeséo politica; o que
nele vemos interagir do universo ficcional € um conjunto retdrico e
estético capaz de convencer e fascinar os espectadores, um jogo
de construgcado de imagens de destruicdo que atinge no coragéo
visual nosso afeto por este planeta e esta vida, tdo fotogénicos até
tdo pouco tempo. (TUCHERMAN & CAVALCANTI, Um novo
género cinematografico: o documentario catastrofe, Porto Alegre,
Revista Famecos, 2008)

Estabelecido um caminho, as referéncias visuais podem ser analisadas para compor

o produto. Visualmente um dos produtos de maior influéncia sobre Projeto

SanMarins é o documentario Which Universe Are We In? (Reino Unido, 2014).

Figura 01 — Comparagéo de enquadramentos - Monica

Fonte: Montagem ilustrativa do autor
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Figura 02 — Comparacgéo de enquadramentos - Eugénio

Fonte: Montagem ilustrativa do autor

As figuras 01 e 02 comparam o enquadramento utilizado pelo documentario
Which Universe Are We In com os planos utilizados para a mesma funcdo em
Projeto SanMarins. Além disso, os planos também ganharam a fungao na cobertura
das falas, como no final do mocumentario. Para a realizagdo da gravagao dessas
cenas foi utilizado um slider, pequeno trilho para a camera, com o movimento de
entrada no plano ou passagem lateral. Outra comparacao entre os dois produtos € a

das inser¢des que cobrem a narragao, conforme apresenta a figura 03.

Figura 03 — Comparagéo dos enquadramentos — bancos

Fonte: Montagem ilustrativa do autor

Durante a edicdo de Projeto SanMarins, foi necessaria a criagéo de artes que
reproduzem documentos falsos emitidos pelos 6rgaos ficcionais. A simples
colocagdo desses documentos no documentario bastaria para a narrativa, no
entanto, no momento em que os documentos aparecem junto com uma legenda,

esta se mistura ao fundo. Para solucionar o problema de visualizagdo da legenda
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branca por cima dos documentos foi utilizado o recurso do blur, embagado, presente
no documentario Loose Change 9/11: An American Coup (EUA, 2009). O recurso
consiste em criar uma vinheta embacgada, efeito éptico de desfoque das laterais do
video sobre o documento. Dessa forma, a legenda aparece sobre uma area sem

nitidez facilitando a leitura.

Figura 04 — Comparagéo dos enquadramentos — documentos
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Fonte: Montagem ilustrativa do autor

Outra obra documentaria que exerce influéncia sobre a estética em Projeto
SanMarins é o documentario Tiros em Columbine (Bowling for Columbine, EUA,
2012) do diretor Michael Moore. Em uma parte do documentario ha uma montagem
de imagens sobre a musica Happiness Is a Warm Gun do Beatles. A dissonancia

entre as imagens de armas e conflitos com a musica gera o sentido de ironia.

Figura 05 — Comparagéo dos enquadramentos — violéncia

Fonte: Montagem ilustrativa do autor

20



A figura 05 compara dois recortes do final da montagem no documentario
Tiros em Columbine e o final da montagem, na qual faz referéncia, em Projeto
SanMarins. Nas duas situagdes existe a violéncia por parte da policia com
manifestantes, na primeira, contra manifestantes a favor do desarmamento, e na
segunda, contra membros de um assento rural. Com o objetivo de causar o mesmo
efeito presente na montagem de Tiros em Columbine, a musica escolhida para
compor o video foi Bossa for the Boss (EUA, Giorgio di Campo, 2016), com
caracteristicas do ritmo bossa-nova.

A Guerra dos Mundos (War of the Worlds, EUA, 2005) dirigido por Steven
Spielberg, € uma adaptagdo cinematografica do classico texto de H. G. Wells. O
filme com a tematica de ficgédo cientifica possui elementos classicos de uma invasao
alienigena tornando-se uma referéncia em diversos aspectos para qualquer narrativa
do género. Além dos referenciais para o roteiro, destaca-se o referencial sonoro do
filme. Os sons misteriosos dos tripods se misturam a trilha, repleta de violinos, como

uma orquestra melancolica € uma das principais referéncias para a escolha da trilha.
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CAPITULO 3
ESTRUTURA METODOLOGICA
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3.1 METODOLOGIA

A construgao metodoldogica do presente projeto experimental, baseia-se na
conjungdo das diversas areas necessarias para a producdo de um produto
audiovisual. Com base nas especificidades do mercado, deve ser exigido do produto
um “padrdo de qualidade” para a publicacdo. Dessa forma, caracteristicas
resultantes da produgdo do roteiro, como o tempo de duracdo, ou da captacao
técnica, como a finalizacdo do produto em alta resolucdo, precisam ser trabalhadas

ao longo de toda produgao.

A partir do surgimento da ideia, deve-se iniciar a pesquisa por produgdes
audiovisuais que possam basear e moldar um caminho para a obra. E a partir do
processo de roteirizagdo que se inicia a busca pela qualidade pretendida no projeto.
As articulagbes das ideias expostas e o tempo e que essas vao ocupar ao longo do
produto, sdo postas e planificadas nos processos de argumentacéo e escalonagem.
Embora o exercicio de roteirizar um produto audiovisual muitas vezes se pareca
uma tarefa isolada, sera essencial para o estabelecimento do sentido proposto o
compartiihamento do progresso do roteiro com o0s membros da equipe,
acompanhando do feedback sobre o sentindo conseguido. Outro ponto que deve ser
observado durante a concepgao do roteiro € o tempo de duracdo. Baseado nos
formatos televisuais da TV broadcast, o tempo de grade, como € conhecido o
espaco liberado pela emissora a exibicdo de um programa, fica na maioria das
vezes entre os trinta, quarenta e cinco ou sessenta minutos. Dessa forma, como
produto que é feito para simular, entre todos os sentidos, uma producao televisiva
real, o produto também deve manter seu tempo de reprodug¢ado adequado ao espago
de grade. Assim €, por meio da etapa do roteiro, realizado o afinamento das ideias e

objetivos da produgéo do projeto experimental.

A partir do roteiro escrito e em conjunto da analise de diversas referéncias
para a obra, define-se um padrao estético para o produto. Dessa forma, todas as
decisbes artisticas que vierem a seguir devem tomar como base a estética
pretendida. No entanto, vale-se memorar, todas as decisdes precisam ser
ponderadas entre o seu valor para a estética do produto, compondo o padrao de
qualidade aspirado como também o valor financeiro das ideias, ja que todas as

decisdes implicam em custos para o orgcamento do produto. Para evitar a grande
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quantidade de horas gastas em uma locagédo durante uma gravacao, evitando assim
o desperdicio de tempo e recursos financeiros, sera estabelecido, a partir das
ordens do dia, documento criado pela assisténcia de dire¢ao, periodos para que as
areas técnicas e artisticas atuem sobre o espaco filmico. Dessa forma, areas que
nao possuem o trabalho simultdneo n&o precisam ficar esperando o término da area
anterior. Outro fator que podera resultar no melhor aproveitamento do tempo é a
divisdo do tempo de gravagao pelo numero de falas do roteiro. Dessa forma, com o
tempo preestabelecido para cada bloco de falas, € possivel acompanhar o progresso

da gravacgao, deixando mais tempo para as falas maiores e mais complexas.

A concepgao da diregdo de arte e da diregdo de fotografia devera ter
como base, além das referéncias ja utilizadas para a criagdo do roteiro, as
caracteristicas dos personagens. Dessa forma, o ambiente montado para a
entrevista deve ser algo ja familiar a histéria desses personagens, como um espago
de rotina. Para que isso seja possivel, € preciso que aconteca, primeiramente, a
busca e visita as locacdes juntamente com a equipe. Ja na locagao sera feito o
reconhecimento do espaco, bem como marcacdes técnicas de iluminagao e
captacao de audio, para a concepg¢ao dos conceitos artisticos a serem aplicados.
ApoOs a criagao dos conceitos, estes serdao apresentados a toda a equipe do produto,
garantindo que todos saibam o que sera preciso para a execugdo dos planos. E
realizada, ainda nessa etapa, a caracterizagdo dos personagens, com o figurino,

maquiagem e cabelo, de acordo com os conceitos estabelecidos.

Os atores que interpretardo os personagens serao selecionados a partir de
buscas e audicdes, que entre os aspectos da atuacdo, selecionara atores que
possam interpretar os personagens da forma mais pessoal o possivel, deixando de
lado marcas da atuacdo que possam descaracterizar a verdade no discurso do
personagem. Para garantir o maximo de aproveitamento do tempo de gravacéo,
bem como a qualidade da atuagdo, serdao realizados ensaios com os atores,
adequando o texto as necessidades da fala e das marcas de oralidade, mas sem

alterar o sentido primario do discurso.

As gravacdes deverao ser captadas por mais de uma camera e equipamento
de audio, como microfones de lapela e direcional, garantindo a seguranga das

tomadas gravadas, bem como, dando a pés-producgéo facilidade no cambio entre as

24



duas imagens. Apos as entrevistas serdo gravadas imagens que possam ser
utilizadas para a apresentagao dos personagens e transi¢des entre os videos. Todos
os arquivos gerados durante a gravagao devem ter a copia realizada imediatamente,
evitando possiveis perdas das imagens. Assim como a captagdo em locagdes,
também deve ser realizada a gravagcdo com a narragao do produto, seguindo os

mesmos procedimentos de seguranga dos arquivos apoés o término da locugéo.

O processo de pos-producao devera ser realizado de modo que privilegie o
trabalho em grupo. Dessa forma, a organizacao de arquivos deve ser feita de forma
intuitiva e protocolar, garantindo que qualquer membro da equipe que tiver acesso
ao projeto durante a fase de pos-produgao, possa trabalhar. Esse processo também
deve aspirar pela compatibilidade. Por se tratar de um projeto com arquivos grandes
e de alta resolugdo, sera preciso que a edigdo seja feita em computadores mais
novos e de grande poténcia. Assim, com 0s arquivos e projeto salvos em um HD
externo, mais de um computador podera ser utilizado para a edigao. Para isso, sera
preciso que o projeto se mantenha em versdes compativeis com os softwares
desses computadores, muitas vezes, trabalhando com versdes mais antigas dos

softwares de edicao.

A edigao do produto, assim como outras etapas, também deve ser respaldada
pelas referéncias iniciais. O processo de edicdo devera ser feito de forma que facilite
a organizagéo ja no software de edi¢ao, gerando sequéncias, e, apds isso, com base
no roteiro, mesclando os conteudos das entrevistas. Dessa forma, sera possivel
montar um esqueleto do produto completo, ja com o tempo de exibi¢do, podendo ser
alterado para a adaptacao ao tempo de grade. Com o esqueleto montado, também é
possivel identificar os pontos em que sera preciso a cobertura com imagens de

insercoes.

O tratamento das imagens e do som sera realizado apdés o término do
esqueleto e a adequacado das imagens de insergées. O tratamento de imagem é
constituido da corregcdo de cores das duas cameras e a coloragao digital, também
baseada nos conceitos da fotografia e referéncias do produto. Para o tratamento de
audio é realizado a equalizacao dos canais, trilhas, efeitos sonoros, fala da narragao
e dos atores, bem como o tratamento de volume dos audios e reducao de ruidos.

ApOs esse processo, sera realizada a finalizacdo do produto, com a renderizacéo,
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atividade de exportacao do video no projeto do software de edicdo para um arquivo
fechado, com as taxas que regem a qualidade do arquivo final muito altas. Embora
esse arquivo nao possa ser utilizado em diversos meios de publicacdo, como o
YouTube ou DVD, pela sua alta taxa de bits e excessivo tamanho, este pode servir
de coépia master para o processo de poés-producao. Dessa forma, em pequenas
alteragdes, que nao envolvam mudangas no projeto, podem ser feitas com base
nesse arquivo, reduzindo a quantidade de processos dos computadores da edicéo e

o tempo de renderizacao do video.

Embora esta metodologia se assemelhe a de uma produgdo mercadoldgica,
0s processos no entorno da elaboracdo do roteiro, captacdo e edigdao podem ser
alterados devido a problemas que surgirem durante as etapas. Isso, classifica a
producdo de um produto audiovisual como dindmica, sendo necessario, em muitas
vezes, adaptar solugbes que sejam compativeis com o objetivo final do produto e

resolvam os impasses do momento.
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CAPITULO 4
PROCESSO DE PRODUCAO
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4.1 - RELATORIO DE PRODUGAO

Durante a produgéo desse projeto experimental, exerci diversas fungdes ao longo da
pré-producao, producido e poés-produgao. Encontra-se aqui o relatério da producao
do mocumentario Projeto SanMarins, dividido por fungdes exercidas e visbes e

decisdes tomadas em conjunto com outras areas que compuseram esse projeto.

4.1.1 - ROTEIRO

O roteiro foi uma das primeiras etapas concluidas ao longo do projeto. A ideia
que possibilitou o desenvolvimento do roteiro surgiu a partir de observagbdes de
noticias sobre um plano da Eletrobras Eletronuclear sobre a instalacdo de uma usina
nuclear proxima a cidade de Aragatuba, interior do estado de Sado Paulo, com data
prevista para a construgéo no ano de 2030. Ao longo das noticias sobre o assunto, é
possivel observar a movimentagao publica acerca do medo da instalagao da usina,
com manifestagbes de repudio e organizacbes de abaixo-assinados contra a
execucao do plano. O carater inédito dessas noticias fez com que diversos
moradores de Aragatuba e cidades vizinhas se perguntassem se aquilo era real ou
possivel. Com base neste questionamento o tema apresentou-se pertinente para o

desenvolvimento de um roteiro para mocumentario.

Projeto SanMarins apresenta de forma documental o desaparecimento
misterioso de um assentamento rural e todos 0os seus membros enquanto ocupavam
uma fazenda do municipio de Aragatuba. Notas emitidas pelo governo sobre o
assunto e sons assustadores que foram ouvidos nas cidades proximas ao
assentamento intrigaram trés profissionais, um socidlogo, uma jornalista e um
especialista em teorias da conspiracdo, ao pesquisar sobre o assunto. Esse
desaparecimento pode estar relacionado com uma forga-tarefa conjunta do Governo
Brasileiro e de uma empresa do ramo da tecnologia nuclear chamada SanMarins
Tech. Elementos da trama como o desaparecimento do assentamento, a empresa
de tecnologia SanMarins Tech e o envolvimento do governo sao alguns dos itens
utilizados na adaptagdo de noticias para o texto ficcional. Dessa forma, a trama

ganhou conteudo a ser explorado e ancorado na realidade.
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Para definir o formato de documentario que o produto adotaria, diversas
referéncias foram levadas em conta. O formato de documentario expositivo,
semelhante ao utilizado por emissoras internacionais como a BBC ou Discovery
Channel, mostrou-se adequado a proposta, composto por elementos como a
narragdao em inglés, o uso de documentos falsos como se tivessem sido fornecidos
pelos entrevistados e a possibilidade de um olhar internacional sobre o tema tratado.
Dessa forma, diversos documentarios com esse estilo foram analisados e com a
consulta do conteudo desenvolvido na biblia da obra completa, foi possivel montar
uma escaleta do produto. Apds essa montagem, foi possivel escrever as falas das
entrevistas dirigindo o texto para as abordagens propostas sobre o assunto. Uma
das facilidades que a entrevista mocumentaria possui sobre uma entrevista real é

que a resposta do entrevistado pode ser escrita ou guiada.

Para desenvolver o tema foram escolhidos trés personagens, com pontos de
vista diferentes sobre o acontecimento, no entanto, suas opinides convergem para
uma conclusdo. O primeiro entrevistado € Odair Ferreira, mestrando da area de
sociologia, o personagem € um estudioso dos movimentos e conflitos rurais
brasileiros. Odair apresenta uma visdo da burocracia dos acontecimentos. Este é o
personagem com a visdao mais cetica do assunto. A segunda personagem € a
jornalista Ménica Santos. Ménica apresenta uma visdo baseada em fatos, ja que a
personagem esteve presente no local do desaparecimento e entrevistou diversos
moradores das fazendas vizinhas. Esta personagem tenta se manter imparcial a
situagdo. O terceiro entrevistado € Eugénio Luis Espinosa. Eugénio € um dos
criadores da conspiragao que gira em torno do desaparecimento do assentamento.
Este é o personagem mais complexo dos trés e apresenta nuances em seu
comportamento. Eugénio apresenta sua teoria ao publico colocando-a como certa. A
narracao do documentario tem o papel de introducdo e complemento das falas dos
personagens, deixando a conclusdo sempre para os entrevistados. A narragdo toma

o lugar de guia ao longo do produto.

Outro elemento importante para a trama é a empresa SanMarins Tech, uma
multinacional brasileira com foco em tecnologia nuclear. Para a criagdo da
SanMarins foram seguidos alguns conceitos postos pelo guia de Planejamento
Estratégico do Sebrae, com a criagdo de elementos como a visdo, missao e valores

da empresa. Essa criacdo, foi realizada dessa forma, pois o elemento SanMarins
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Tech também esta presente em outras midias da obra, como o site institucional.
Assim, é preciso manter a unidade entre todas as midias sobre o que ela é ou faz
como empresa. A empresa foi baseada em outras corporagdes presentes em obras
ja conceituadas da ficcdo cientifica, como a Iniciativa DHARMA da série Lost, a
Umbrella Corporation da franquia de games e filmes Resident Evil (EUA/JAPAO,
1996-ATUAL) e a Massive Dynamic da série Fringe (EUA, 2008-2013).

Assim como as noticias, pesquisas para a adaptacao da obra, diversas outras
informagdes também foram necessarias para garantir a ancoragem do produto na
realidade. Em um momento do mocumentario, Eugénio menciona alguns problemas
na matriz nuclear brasileira e o acidente com o Césio 197. O caso de Goiénia é
apresentado ao publico de seu inicio até a conclusdo mais recente a data de
gravagao do produto. Elementos como esse, a0 mesmo tempo que ancoram o
produto na realidade, também sao artificios do mocumentario. Mesmo que o caso de
Goiania seja conhecido por parte do publico brasileiro, 0 mocumentario finge explicar
a situacao para um publico diferente, internacional, que desconhece o acidente de
Goiania. Entre os elementos de ancoragem esta também o grande barulho escutado
pelos moradores das cidades proximas ao assentamento. Diversos sons muito
parecidos ja foram ouvidos em varias cidades pelo mundo e muitos videos podem
ser encontrados no YouTube, com imagens do céu e o barulho. Embora exista uma
explicagéo cientifica para os barulhos, muito pouco difundida, o roteiro utiliza dessa
aurea de mistério presente no barulho para difundir a duvida sobre o que sdo os
barulhos e associa-los ao centro nuclear. Outro tipo de artificio de roteiro utilizado,
estd na nomenclatura dos o6rgdos publicos citados ou que aparecem em
documentos. O Ministério da Colheita e Extragao foi o nome escolhido para substituir
o atual Ministério da Agricultura, dessa forma, isentando a producao de relagdes

com instituicoes reais.

A linguagem informal, marcada pela oralidade dos personagens, foi
desenvolvida ja no roteiro. Essa oralidade € necessaria para que os atores nao
demonstrassem que estavam falando um texto decorado. Para o desenvolvimento
das falas do personagem Eugénio Luis foi utilizado um método de transcri¢ao.
Algumas falas foram escritas em sua forma original, decoradas e reproduzidas para
uma gravagao de audio. Apds isso, a gravagao foi transcrita para o roteiro, dando

atencao para as pausas e a pronuncia das palavras.
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O formato de roteiro utilizado foi o master scenes. Embora esse formato de
roteiro ndo apareca com muita frequéncia em producdes televisivas ou em
documentarios, que dao preferéncia ao roteiro de duas ou trés colunas, o roteiro
master scenes permitiu a produg¢ao o calculo de tempo da duragao do produto final.
O tempo total previsto pelo roteiro foi de trinta minutos, sem créditos. No entanto, o

produto final foi reduzido na ilha de edigao, totalizando vinte e sete minutos.

Embora o produto seja narrado em inglés, a escrita do roteiro foi feita
completamente em portugués. Dessa maneira, foi possivel articular de forma mais
facil as ideias que seriam desenvolvidas ao longo do mocumentario. Apos a
finalizagdo do ultimo tratamento do roteiro, este foi entregue a colega de curso
Gabriella Zanatta que realizou a tradugdo das falas da narragdo para o inglés.
Depois de traduzido, o roteiro passou por uma ultima revisao, que foi realizada para
garantir que as falas em inglés estavam realmente significando o mesmo que o seu
conteudo original em portugués. Apos a finalizagao do roteiro, a etapa de elaboracao
dos cronogramas para a produgao do produto foi iniciada. Ao longo dessa etapa
foram realizados diversos encontros entre a direcao e assisténcia de direcdo do
produto e as areas criativas que compuseram a producédo, diregdo de fotografia,

direcao de arte e som.

4.1.2 - DIREGAO

A experiéncia do diretor em uma obra audiovisual esta na relacédo dialdgica
com todas as areas que compdem o projeto, guiando os objetivos e resultados para

um ponto em comum.

4.1.2.1 - PRE-PRODUGAO

O processo de dire¢cdo em Projeto SanMarins pode ser dividido em varias
etapas, envolvendo mais de um nucleo de produgdo. Com o roteiro em méaos foram
iniciados os procedimentos para a pré-producédo. Primeiramente, foram realizadas
reunides com os colegas de curso Guilherme Makoto e Heide Piva, que ocuparam
durante essa producao as fungdes de primeiro e segundo assistentes de diregao,

respectivamente. Ao longo dessas reunides, foi possivel montar um cronograma da
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preparacao para as gravagdes, das entrevistas e inser¢gdes, e a pds-produgao do
produto. Concomitantemente, foi formada a equipe técnica do produto. Todos os
membros que compuseram a equipe sdo, ou ja foram, alunos do curso de
Comunicagcéo Social: Radialismo. Foram feitas entdo duas reunides gerais com
todos os membros. A primeira com o objetivo de apresentar a todos o projeto
completo e a segunda com a apresentagao do roteiro a equipe. Durante a segunda
reunido, foi feita uma leitura do roteiro em voz alta por varios membros do grupo, na
qual foi possivel identificar erros e especificidades do roteiro. Conforme foi proposto
a equipe, as gravagoes das entrevistas aconteceriam apenas em Bauru, devido a
facilidade do deslocamento da equipe e de equipamento. Em Aracatuba seria
montada uma equipe reduzida para a gravagédo das imagens de insergdes. A partir
dessa etapa, os encontros da diregdo deixaram de ser gerais e passaram a ser por

areas.

O casting dos atores ficou a cargo da diregdo com a assisténcia de dire¢do. O
plano inicial para o elenco envolvia escalar profissionais com boa retérica, como
professores, mas que ndo fossem atores, pois esses poderiam interpretar os
personagens sem marcas de atuagédo. No entanto, devido o tempo de produgéo e as
dificuldades de conciliagdo de agendas, envolvendo gravagdes durante dias uteis
em horario comercial, ndo foi possivel trabalhar dessa forma. Um segundo plano foi
colocado em execugdo. A postagem, em grupos de atores da rede social Facebook,
de um anuncio sobre o casting para o mocumentario com o perfil de cada um dos
personagens. Junto a postagem do anuncio, também foi pedido por indicagdes de
atores para os papéis. Ao fim das audigdes foram escolhidos os atores Luiz Miguel
Fidelis para o personagem de Odair Ferreira e Marco Giafferi para o personagem
Eugénio Luis Espinosa. No entanto, ndo foi possivel encontrar durante as audi¢des
uma atriz para a personagem Ménica Santos. Foi pedido entdo para a mestranda do
Programa de Pés-Graduagdo em Comunicagdo da Unesp, Mariane Frascareli Lelis,
que interpretasse a personagem Monica Santos. Mariane foi um dos nomes
sugeridos pelo primeiro assistente de diregcdo, pois esta, ja havia ministrado aulas
para sua sala. A narragdo do documentario ficou a cargo da propria tradutora do

roteiro, Gabriella Zanatta.

Com o elenco formado, foi possivel comecgar os ensaios. A0 menos um ensaio

foi marcado com cada um dos atores. O primeiro ensaio marcado foi com a
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intérprete da personagem Monica, Mariane. Ao longo do ensaio, algumas falas do
roteiro foram modificadas para que a interpretagdo pudesse fluir. Um método
desenvolvido durante o ensaio foi o de criar perguntas nas quais a resposta fossem
os trechos de fala da personagem. Dessa forma, foram realizadas as perguntas
durante a gravagao que lembravam a intérprete de qual trecho deveria ser falado. O
segundo ensaio foi com o ator que interpretou o personagem Odair. Luiz Miguel é
ator de teatro amador ha dois anos e utiliza o que € chamado por ele mesmo de
método teatral do distanciamento. Da mesma forma como no ensaio anterior, as
falas foram modificadas para a melhor atuagdo do ator e o recurso das perguntas
também foi aplicado. O terceiro personagem a ser ensaiado foi o interpretado por
Marco Giafferi, que utiliza um método de atuacdo diferente dos outros atores da
produgcdo. Conhecido como Método para Interpretagdo do Ator, ou O Método, o
método utilizado por Marco é uma variacdo do Sistema Stanislavski, 0 que consiste
na imersdo do ator no personagem. Além do ensaio, em que as falas ndo foram
modificadas, foi enviado para o ator um histérico da vida do personagem com suas
motivacdes e rotinas. Além disso, para ajudar o método de interpretagao do ator foi

pedido por ele que todos da equipe o chamassem pelo nome do personagem.

Ainda durante o processo de pré-producgao foi realizada a busca por locagdes
em que as cenas pudessem ser gravadas. As locagbes para a gravagao das
entrevistas das personagens Modnica e Eugénio foram encontradas facilmente,
sendo a redacao jornalistica da TV Unesp e uma sala de trabalho da produtora
audiovisual TBR World Link. No entanto, a locac&o para a gravacéo da entrevista de
Odair, uma biblioteca caseira ou livraria de luxo, ndo foi encontrada. A solugao dada
pela direcao de arte, para a manutencao do ambiente proposto no roteiro, foi a de
gravacao da entrevista em uma sala reservada da Biblioteca Municipal de Bauru,

com algumas modifica¢gdes no cenario.

A concepcao do cenario foi realizada pela diretora de arte Julia Montserrat
com o auxilio das assistentes de arte Laura Poli Mariucio e Stephanny Tonon. Um
primeiro esbogco de cada cenario foi realizado nas visitas as locacbes com a equipe.
As visitas as locagbes foram fundamentais para a integracéo da diregdo de arte e a
diregao de fotografia, pois todos os cenarios puderam ser planejados juntos. Apds as
visitas, foi realizada uma reunido em que a diregcdo de arte péde apresentar os

conceitos pensados para cada personagem e cenarios, com base nas demandas da
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direcdo. Foram apresentados as paletas de cores de cada cena e cenario baseado
nas caracteristicas dos personagens. Isso também serviu para definir o figurino e

maquiagem dos atores.

Conforme a figura 06, a paleta de cores do personagem Odair contempla tons
do azul que passam sensacgdes de calma, confianga, seguranca e tranquilidade. As
cores podem ser encontradas tanto na roupa como na cortina do fundo da sala. Ja o
cenario para a entrevista de Mdnica, assim como seu figurino, seguem a paleta de
cores com tons mais alaranjados. Esses tons se referem a uma personagem com
energia, inovagao e entusiasmo. Os tons da cena de Eugénio possuem outros

significados. Os tons de roxo apresentam um personagem mais misterioso.

Figura 06 - Frame demonstrativo da paleta de cores das entrevistas

Fonte: Acervo do autor
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A diregdo de fotografia do produto foi realizada por Alexandre Canda, com
assisténcia de Bruno Almeida e Eduardo Sansigolo. Com excegado da redagao
jornalistica, as outras duas locagdes, sem o0 cenario, ndo representam o ambiente
proposto pelo roteiro. Dessa forma, foi preciso transformar esses ambientes por
meio do cenario e da iluminagdo. Outro elemento de atencdo da fotografia é a
progressao do tempo. Enquanto as entrevistas de Odair e Modnica nao tem tempo
definido, a entrevista de Eugénio se passa durante a noite. Mesmo que todas as
entrevistas se passem em locais fechados, sem referéncia ao exterior, a entrevista
de Eugénio é mais escura diante das outras. Outro fator que complementa a
fotografia na passagem do tempo sdo as inser¢des de imagens da cidade, que

cobrem as falas da narradora.

A saturacdo, contraste e temperatura de cor estdo entre os elementos
dramaticos ligados a dire¢do de fotografia. Conforme foi acordado durante a pré-
produgdo, a gravagao das cameras deveria ser a mais neutra o possivel. Isso
significa que a gravacao teria todos esses elementos muito baixos, permitindo que
fosse feita a corregdo e coloragdo digital. Como as entrevistas foram sempre
filmadas em duas cameras, dessa forma, ganha-se mais seguranga de que as duas
imagens geradas ficariam iguais, assim como, a possibilidade criativa de coloracao

do video.

Juntamente com os conceitos de fotografia e arte, a equipe de captagédo de
som direto, formada pelos alunos Leticia Cellurale e Pedro Anderson, apresentou a
solucado de audio para cada uma das entrevistas. A primeira solugdo apresentada
pela equipe foi a de gravagdo com microfone de lapela nos entrevistados e a
gravagao do audio ambiente com o gravador zoom, criando um arquivo conhecido
como 4chanel, com o audio do entrevistado e o audio ambiente em canais

separados.

A equipe de producéo, formada pelos alunos Alexsandro Sténico, Bruna Cruz,
Fernanda Rubia e Marina Tinti, iniciou seus trabalhos ainda no periodo de produgao
do roteiro, com o agendamento das reunides, e auxiliou na busca e negociagdes
com as locagdes. Apds a concepgao dos conceitos das dire¢des de fotografia e arte,
a equipe de producao ficou incumbida do fornecimento do que seria necessario para

a gravacao do produto. Dessa forma, a equipe de produgdo manteve contato com
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diversas pessoas que atuaram no fornecendo de moveis, roupas, acessorios e
equipamentos para a gravagao. Também coube a equipe de producgdo garantir o
cumprimento dos prazos estabelecidos nos cronogramas de gravagao, a solugao de
pequenos problemas durante as gravag¢des e alguns assuntos juridicos, como o

termo de autorizagcdo de imagem dos atores.

A montagem dos cenarios foi realizada em dois casos no mesmo dia da
gravagao e em um caso no dia anterior. No cenario da redacgdo jornalistica de
Mébnica quase nao houve modificagdo do ambiente, com exceg¢ao dos objetos sobre
a mesa da personagem. Na montagem do cenario da biblioteca caseira de Odair foi
preciso adaptar uma cortina. Essa cortina tem como objetivo cobrir uma parede
vermelha e um quadro branco com a assinatura de diversos cartunistas brasileiros,
como Ziraldo e Laerte. Embora a administracdo da biblioteca tenha permitido o uso
de fitas para prender o tecido na parede, foi preferivel adaptar uma cortina. Para
segurar a cortina, membros da produgdao se revezaram, uma fora da visdo da
camera e outra escondida na parte detras da estante. O cenario da oficina de
Eugénio é o mais complexo dos trés e foi montado no dia anterior. Embora a TBR
World Link ja possuisse um depdsito, este € muito pequeno e ndo possui recuo para
as cameras ou iluminagao. Dessa forma, foi autorizado a mudanca de varios itens do
depdsito para uma sala de trabalho ao lado. Todos os itens que podem ser vistos

durante a entrevista de Eugénio foram carregados de uma sala para a outra.

Figura 07 — Croqui de iluminagao da Oficina
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E possivel observar na figura 07 a presenca de diversos tipos de iluminagéo
utilizados. Para a iluminagao do personagem foram utilizadas Softbox (S1 e S2),
com iluminagao difusa e um Fresnel (F2), com iluminagcdo dura. Estdo presentes
ainda, a iluminagcdo do ambiente, feita com um Fresnel (F1) e um Spot (M1), que
simula ser uma luz que vem do lado de fora da sala. Além disso, existe na cena a
iluminagdo L1 que corresponde a um abajur. Esta, foi feita com uma luminaria led
portatil, na qual pode-se controlar a intensidade da luz. Da-se atencado, também,
para os tipos de lentes utilizadas nas cameras. As lentes utilizadas em todas as
gravagdes para a camera dois, plano fechado, foi a 50mm com baixa abertura. Isso
implica na profundidade de campo da imagem captada. Dessa forma, a imagem da
camera dois possui uma leve falta de foco no plano ao fundo do entrevistado e,
dependendo da movimentacao deste, ele pode sair da area focada.

4.1.2.2 - PRODUGAO

A primeira gravacgao realizada foi a entrevista da personagem Mbnica Santos.
A gravagao aconteceu durante uma manha de domingo devido o menor movimento
da redacgédo de jornalismo da TV UNESP. Durante a gravagao foram feitas varias
pausas e todo texto falado pela intérprete foi pressuposto da pergunta combinada
durante o ensaio. O unico problema que aconteceu durante a gravagdo foi com
relacdo ao equipamento de som. O microfone de lapela utilizado para a captagao do
som da intérprete falhou durante toda a entrevista, captando um som muito baixo e
sem frequéncias graves. Apos a gravacéo das falas da entrevista foram gravadas
algumas imagens de insercdes, para a apresentagao da personagem.

A segunda gravacao realizada foi a da entrevista do personagem Odair
Ferreira. A gravacédo envolveu maior preparagdo do que a primeira, com objetos de
cena grandes, como uma poltrona, que precisaram ser levados para a Biblioteca
Municipal. O dia disponivel para a gravacao foi uma segunda-feira. Todo o cenario e
fotografia foi montado durante a manha e a gravagao da entrevista ocorreu das 11h
as 14h. O motivo da gravagédo durante o horario de almogo é devido as aulas de
danca e sapateado que acontecem no andar superior ao local escolhido para a
gravacgao. Foi planejado, entdo, a quantidade de tempo que poderia ser gasta na

gravagao de cada fala, aproveitando a brecha de siléncio para a captacéo das falas,
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e, apos isso, a gravacgao das inser¢goes que apresentam o personagem, ja que essas
nao possuem captura de audio direto. Durante essa entrevista, também
aconteceram imprevistos com o equipamento de som, o que atrapalhou a qualidade
de audio do microfone de lapela. No entanto, uma das solucdes escolhidas foi a
captacado do audio por mais um microfone direcional. Dessa forma, o audio final da
entrevista foi gravado pelo microfone de lapela, microfone direcional e audio
ambiente, pelo gravador zoom, cada um em um canal.

A terceira entrevista, do personagem Eugénio Luiz, foi a que mais exigiu a
dedicagao de todos da equipe. A montagem do cenario e da fotografia foi realizada
durante o dia anterior. A gravagao foi marcada para o periodo noturno, devido as
condigdes dos ruidos que vinham da rua. Durante a tarde do dia da gravagao foi
recebido um telefonema na qual o ator, comportando-se como personagem, pediu
para ir ao set de gravacéo antes de toda a equipe e permanecer um tempo sozinho,
0 que poderia auxiliar no processo de imersdo do personagem. Apos a autorizagao
do local de gravacao, o ator foi encaminhado para o set. Nos momentos anteriores
ao inicio das gravagobes, todos os membros da equipe que precisavam se dirigir ao
ator o chamavam por Eugénio. Foram feitos os ultimos ajustes da fotografia e a
gravagao foi iniciada. Apés uma hora de gravagdo o ambiente estava muito quente e
foi preciso fazer uma pausa. Com essa pausa foi mais dificil para o ator voltar a se
concentrar e imergir no personagem. Apds outros trinta minutos de gravacgao, foi
preciso outro intervalo, para que o ator pudesse se concentrar novamente no
personagem e em suas caracteristicas. Na terceira parte da gravagédo, foram
gravadas as ultimas falas e as inser¢des para a apresentacédo do personagem.

A ultima gravacdo em Bauru foi a da narracédo, realizada no Laboratorio de
Radio de TV da Faac. Para essa gravagao nao foi preciso da presencga de toda a
equipe, estando presente apenas o diretor, o operador de audio Alexsandro Sténico
e a narradora e tradutora Gabriella Zanatta. A gravacao foi realizada por bloco de
falas do roteiro, com algumas partes alteradas para a melhor compreensao de
sentido.

As gravacgdes das inser¢cdes na cidade de Aracatuba aconteceram durante
varios dias. Ao longo do ano foi realizada a captacdo de imagens e montado um
banco de videos da cidade. Algumas imagens captadas nos meses de novembro e

dezembro foram descartadas devido a presenca de decoragbes natalinas. As
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imagens foram captadas com o auxilio de Anténio Roberto de Oliveira, operador de
camera profissional, e Heloisa de Mello, publicitaria e editora, e foram divididas de
acordo com a tematica do roteiro, como as imagens noturnas urbanas para a
entrevista do personagem Eugénio, ou entdo, as imagens diurnas de canaviais para
o relato dos fazendeiros durante a entrevista de Ménica. As imagens que simulam os
videos amadores do céu da cidade foram gravadas com um celular, junto com as
inser¢des. Essas imagens foram gravadas diretamente com um aparelho celular
para garantir os aspectos da imagem referentes a essa camera, como a textura e a
taxa de bits.

As imagens aéreas da cidade de Aragatuba e da area rural do municipio
pertencem a Barreto Video Produgdes, produtora especializada na producado de
casamentos e eventos sociais da cidade. As imagens aéreas foram descobertas em
uma pesquisa na pagina do Vimeo, rede social para a publicagdo de videos, da
produtora. Foi pedido a autorizagdo para o uso das imagens e esta foi concedida
pelo dono da produtora, no entanto, foi informado de que a produtora ndo mantinha
em arquivo as imagens aéreas, e que, para o uso dessas, deveria ser feito o

download do video diretamente do Vimeo.

4.1.3 - POS-PRODUCAO

A poés-producao do produto teve como primeira etapa a selecado do material
valido. Para a realizacdo dessa tarefa foi utilizada a ficha de gravacédo dos takes,
preenchida pelo assistente de direcdo. A selecdo do material foi realizada
diretamente no software de montagem e edigdo Adobe Premiere Pro CS6. A edigéo
no Premiere pode ser feita por meio das sequences. Sequences, ou sequéncias, sdo
espacgos que permitem a montagem de uma ordem de videos que pode ser alterada
a qualquer momento do processo de pos-producdo. Sequéncias sao formadas por
timelines, linhas do tempo, que funcionam como camadas. Dessa forma, para a
selecao do material valido foram criadas trés sequéncias, uma para cada entrevista.
Para cada video valido colocado na sequéncia, um video correspondente da
segunda camera era encontrado e colocado de forma sincronizada, na linha do
tempo superior, sobrepondo a imagem da primeira camera. Ao fim da selegédo de

todos os videos foi realizado o processo de sincronismo de audio, ligando cada
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video com o audio gravado externamente pelo gravador de som. O audio do
gravador externo € sincronizado por meio da claquete, ou entdo, uma batida de
palmas, que era solicitado aos atores realizarem antes de qualquer fala. Da mesma
forma como as imagens das duas cameras, cada canal de audio, microfone de
lapela, microfone direcional e gravador ambiente, sdo colocados cada um em uma
linha do tempo. Ao final da sincronia, todos os videos das entrevistas, com excecao
da entrevista de Ménica, possuiam dois canais de imagem, camera um e camera
dois, e cinco canais de audio, audio interno da camera um, audio interno da camera
dois, microfone de lapela, microfone direcional e gravador do som ambiente.

Apos a sincronia do material, foi criada uma nova sequéncia para a
montagem geral do produto. O primeiro passo para a montagem geral foi a
construcéo do esqueleto sonoro. Para isso, os arquivos gravados durante a narragao
do produto foram colocados na sequéncia conforme o roteiro. Nesse momento da
montagem € escolhido qual plano das cameras vai aparecer. A camera um ficou
sempre associada ao plano médio, enquanto a camera dois ao plano fechado no
rosto. Durante a entrevista de Eugénio, a camera um permanece sempre focada,
enquanto a camera dois tem leves desfocadas. Mesmo sendo possivel realizar a
troca para a camera um durante esses desfoques, foi uma escolha de direcao
manter alguns deles, como uma expressao visual do discurso do personagem, que
pode ser em diversos momentos complexo e sem nitidez. Os proximos arquivos que
foram colocados na sequéncia principal sao os trechos recortados dos videos com o
audio ja sincronizado que estavam nas outras trés sequéncias dos entrevistados.
Durante essa etapa, a montagem ainda esta rustica e existem espagos vazios entre
os videos. A afinagdo da montagem so sera feita apds a insergdo das imagens da
cidade que cobrem a narragdo. Como as imagens aéreas foram retiradas de clipes
de casamento, essas s6 podem ser usadas a partir do momento em que o drone
ganha altura, ja que todas comegam com a fachada de uma igreja ou saldo de

festas.

Com a sequéncia das imagens montada, a proxima etapa foi a de ligacao
entre as imagens, removendo 0s espago pretos que existiam entre um video e outro
e acertando as transi¢cdes entre os videos. O principal dessa etapa esta na atengao
aos detalhes, como o final de um video e o inicio do proximo, removendo frames se

preciso. Destaca-se também os recursos da montagem cinematografica, como os
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casos em que o audio da préxima cena entra antes que o video. Esse recurso é
utilizado algumas vezes na saida das insergdes sobre a narragdo com a entrada do
video de uma das entrevistas. Nessa etapa também ja foram aplicados os efeitos de
transicao entre videos, como o fade, juntamente com os de transi¢ao de audio.

Apos o esqueleto do video ja estar completamente montado, alguns videos
ainda estado faltando para cobrir os espagos da narragado. Foi preciso entdo criar
algumas artes de documentos citados no roteiro, como a escritura de compra da
fazenda Santa Cecilia pelo o governo brasileiro, a nota emitida pelo Ministério da
Colheita e Extracdo e a nota a imprensa emitida pela SanMarins Tech. Estes
documentos foram montados diretamente no Adobe Photoshop CS6 e manipulados
para parecerem escaneados. Apos sua criagdo, no formato de papel A4, o
documento é posto na sequéncia dos videos e alguns efeitos sdo aplicados sobre
ele, como um leve embacgado das laterais, zoom em algumas partes e movimento da
imagem sobre a tela. A arte correspondente as notas das entrevistas realizadas por
Ménica foram escritas a mao e depois escaneadas. A arte foi colocada na sequéncia
e 0s mesmos efeitos das outras artes foram aplicadas sobre a imagem.

ApOs as entrevistas montadas e completas estava faltando ainda a abertura e
finalizagdo do produto. Para a abertura foram selecionadas imagens de dominio livre
em sites que sao bancos de videos, para ilustrar a narracdo. Embora exista no
roteiro e tenha sido gravada, foi cortada durante a edicdo um pequeno resumo que
apresenta a teoria central do documentario. Esse resumo foi retirado da versao final
do produto, pois, apresentava logo no inicio muitos elementos da narrativa que so6
seriam descobertos mais adiante na trama. A apresentacao da cidade de Aragatuba
pela narradora deveria ser seguida por diversas imagens de varios pontos da
cidade. Ao invés disso, como uma escolha de diregdo, foi escolhida apenas uma
imagem da cidade realizada com um drone subindo a partir da praca principal. A
imagem mostra a cidade “funcionando”, o desenho das ruas e como o cenario da
trama pode ser maior, visto de cima, como uma analise. Uma escolha parecida
aconteceu no final do produto. Com um movimento de camera parecido ao de
apresentacao da cidade, se afastando da mesma pracga, durante a noite, a imagem
da um tom mais sombrio e misterioso ao final do produto. Outro recurso de edigao

utilizado no final do curta sdo as palavras finais de cada entrevistado. Enquanto os
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entrevistados falam, sdo mostrados algumas tomadas de seus rostos, todos sérios e
calados.

A préxima etapa da pos-producao € a de tratamento do audio e sonorizacéao.
Nessa etapa foi selecionado entre os microfones utilizados na gravagao qual seria o
audio principal da entrevista. A solugdo encontrada foi a realizacdo de um mix entre
dois microfones. Esse mix foi realizado devido os problemas que aconteceram
durante a captacdo do audio. Nas entrevistas dos personagens Odair e Mdnica, em
que o audio da lapela foi captado de forma muito baixa, foi aplicado, por meio do
software Adobe Audition CS6, um efeito de ganho e remocgéao de ruido. O resultado
foi um audio sem ruidos e em volume bom, mas sem tons graves. Para resolver
esse problema, foi aplicado um efeito de equalizagdo das frequéncias, voltado para
o grave. Ainda assim, nao foi atingido o padréo de qualidade desejado e a solugéo
foi realizar o mix desse audio tratado com do microfone de captagdo ambiente. Ja o
audio da entrevista de Eugénio é resultado do mix do microfone de lapela com o
microfone direcional. Essa solucdo foi dada devido a pequenos ruidos que
aconteceram no microfone de lapela, resultado de batidas com a roupa do ator.

Terminado o processo de tratamento do audio, foi realizado o processo de
sonorizagao do produto. As trilhas escolhidas para compor o projeto estdo sob o
regimento do dominio publico, livres do direito autoral ou sob licenga Creative
Commons. O Creative Commons é uma licenca que da suporte a diversas
plataformas online em que produtores de conteudo podem encontrar colaboradores
de diversas areas. As musicas escolhidas por essa licenca para o produto tem o uso
liberado desde que sejam creditadas na obra. Foi feito entdo o balango de volumes
das trilhas com a voz, garantido que a trilha ndo ficasse muito alta ou baixa em
relagao a narragao.

O tratamento da imagem constitui um importante fator dramatico e estético do
produto. O tratamento de cor foi realizado por meio de varios plugins do Premiere. O
primeiro utilizado foi Three-way Color Corrector para corrigir a saturagdo e corregao
das cores originais das imagens. O segundo foi o Brightness & Contrast, para a
corregao do contraste do video. Os outros plugins utilizados sdo do pacote de efeitos
especiais Magic Bullet da Red Giant. O Looks serviu para trabalhar a coloragédo das
imagens das entrevistas. Nas imagens noturnas gravadas na cidade de Aragatuba

foi aplicado um tratamento de remog¢ao de ruido. O ruido na imagem ocorre devido a
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falta de iluminacdo adequada e a compensacao dessa iluminacdo na camera. Foi
aplicado entdo o plugin Denoiser Il. O mesmo tratamento foi aplicado também as
imagens aéreas filmadas durante a noite. Em alguns casos, somente o tratamento
de imagem com o Denoiser |l ndo foi o suficiente para a remogéo do ruido total,
entdo foi aplicado também o plugin Brightness & Contrast para o aumento do
contraste da imagem e a cobertura desse ruido com imagem preta.

A coloragdo das imagens de inser¢gdes da cidade e do campo s&o alteradas a
medida que o tempo de duracdo do produto avanga. No inicio, enquanto as teorias
ainda estdo mais simples e “inocentes” o tratamento de cor possui mais saturagéo. A
medida que as teorias ganham complexidade e violéncia, o tratamento de cor perde
saturacgdo e as cores ficam mais fracas. E possivel verificar isso nas imagens das
insergdes da cidade e dos campos que se repetem, como a imagem colocada com

um dos galpdes dos fazendeiros vizinhos do assentamento.

Figura 08 - Comparagéao da coloragao digital no mesmo plano

Fonte: Acervo do autor

O processo de finalizagao constituiu-se da correcao de pequenos erros da
montagem ou do tratamento de audio e cor. Além disso, foram feitas as legendas
para as partes narradas em inglés e a criagao da arte do titulo. Foi realizado entao a
exportagcdo do produto para video em alta qualidade. Com o video exportado, foi
feita a primeira exibicdo do produto para a orientadora do projeto experimental, Ana
Silvia Lopes Davi Médola, e os membros do Grupo de Estudos Audiovisuais da
Unesp Bauru. Algumas corre¢cdes e adi¢gdes apontadas pela orientadora e os
membros foram aplicadas ao produto. Entre as corre¢cdes esta a equalizagdo geral
do audio para a exibicao do produto. Entre as adi¢des esta a insercdo de legendas

em inglés para as falas dos personagens, o que daria mais realismo ao produto.
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Visualmente as duas legendas, em portugués e inglés, ndo podem ser iguais. A
solucdo encontrada foi a de fazer parecer que a legenda em inglés pertence ao
video e a em portugués foi adicionada depois. Por isso, a legenda em inglés foi feita
em tamanho menor, outra cor e com um leve desfoque, tentando fazer com que ela

se misture ao video, enquanto a legenda em portugués se destaque dele.
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CONSIDERAGOES FINAIS

“Algumas vezes, o mistério é mais
instigante do que o conhecimento.”
J.J. Abrams

De acordo com J.J. Abrams, criador da série Lost e diretor de diversos filmes
de ficcdo cientifica, o mistério € essencial para instigar a curiosidade. Porém, o
mistério pode ter varias perspectivas. Além de um recurso utilizado pelos roteiristas
de ficgdo, o mistério também instiga na vida real. Instigou nas duvidas em relagao as
solugcbes tomadas sobre problemas que apareceram durante as gravagdes, no
exercicio de atividades em areas que ainda ndo haviam sido praticadas durante a
graduacéao e, principalmente, no gerenciamento de uma equipe tao competente e
criativa como a formada para a producao desse projeto experimental. A realizagao
desse trabalho, bem como a elaboragao do relatério, exigiu a articulagéo da teoria,
adquirida ao longo das aulas e pesquisas, assim como, a pratica, que foi
desenvolvida ao longo de todos os projetos realizados na universidade. Dessa
forma, em um olhar para o todo, entende-se que todo o periodo da graduacgéo foi a
preparagao para a realizagao desse trabalho. Essa experiéncia que justifica todas as

decisdes e solugdes que foram tomadas.

Sobre mocumentarios, podemos concluir que o conjunto de caracteristicas
que influem na veracidade de um documentario também podem ser utilizados para a
criacao de uma narrativa ficcional. A narragdo em inglés, assim como a entrevista de
especialistas e a apresentacdo de documentos estdo entre as caracteristicas dos
documentarios emprestadas aos mocumentarios para a criacdo do sentido de
verdade. Dessa forma, foi observado que a intertextualidade inerente ao género
auxilia na criagdo de mocumentarios multiplataformas. Para a produgédo de Projeto
SanMarins foi utilizada a forma narrativa definida por JENKINS (2006) como
transmidia, utilizando de cada midia aquilo que apenas ela pode oferecer. Para
estabelecer o conteudo de cada midia foi desenvolvida uma biblia da obra completa.
Os processos de pré-producao foram estabelecidos envolta a concepcao do roteiro.
Os processos de produgao sao resultados do esforco conjunto de diversas pessoas
em torno de uma ideia. A pdés-producao do produto estabeleceu-se em busca de um

padrao de qualidade em todos os aspectos técnicos e artisticos.
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A construgdo de um mocumentario, assim como a de outras obras
audiovisuais, é repleta de mistérios. Mistérios que se dividem por areas, protocolos e
procedimentos. Esse relatorio teve desde seu inicio o objetivo de desvendar os
mistérios que me instigaram a seguir com esse projeto, desde o principio da ideia,
uma produgdo que seria realizada durante a greve em 2014, até os ultimos dias e
noites viradas na ilha de edicio.
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ANEXOS

ANEXO 1: Roteiro Projeto SM — ultimo tratamento
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