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Nota do Autor

Tudo nesse livro se aplica tanto a video quanto a filme, a menos
que haja indicagao diferente. Com freqii€ncia uso “filme” referin-
do-me a ambos; escrever “video ou filme” todas as vezes seria
aborrecido. “Editar” e “cortar” também sdo usados de maneira
intercambiavel.

Nota a edicao brasileira

Utilizamos para os termos shooting e shot diversas alternativas
de traducao, conforme o contexto. Assim, o leifor encontrara as ex-
pressGes registrar, registrar com camera, filmar/gravar, trabalho de
camera para shooting; ja tomadas de camera foi usado tanto para shot
(agdo de registrar) como take (resultado da operagdo).

Aproveitamos a oportunidade para expressar nossos agradeci-
mentos a Roberto Elisabetsky e Francisco Ramalho Jr. pelas precio-
sas contribui¢des na tradugdo de numerosos termos.
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Apresentacdo a edicao brasileira

Originalmente texto que serviu de base para os treinamentos na
BBC, emissora referéncia de qualidade, Dire¢do de cdmera, de Harris
Watts, é dirigido aos lideres na drea. E quem s@o os lideres? Quem
procura qualidade.

“O perigo € que ninguém faz nada muito bem”, diz Watts, refe-
rindo-se ao padrdo empresarial de hoje, quando todo mundo faz um
pouco de tudo.

De fato, a qualidade total, espécie de religiao na maioria das
empresas, empossou NOs poucos empregos que restam no mundo o
tipo de pessoa multifuncional. A versatilidade € o atributo mais visi-
vel dos polivalentes; contudo, quando se trata de uma equipe de
produgdo para video e cinema, € muito ficil esse atributo perturbar a
velocidade da equipe como um todo. Para que todos administrem seu
tempo muito bem, € preciso obedecer a mais uma regra pratica da
religido da qualidade total: evitar as refaccdes.

O que Watts desenvolve nesse “livro de qualidade” € a questdo
da qualidade na produg@o. Para o lider polivalente de hoje € preciso
conhecer desde o idioma — “redigir”, diz Watts —, até detalhes da
parte técnica.

E ele vai além: “Alguns produtores as vezes alegam [...]: ‘Eu apenas
mostro’ (como as coisas acontecem). Eles estao se enganando”.

Quem vive ou ja trabalhou empresarialmente sabe que as esco-
lhas sio sempre limitadas. Da mesma forma, os produtores “nao
possuem um estoque ilimitado de escolhas”, pondera Watts. Ele ousa
até na maneira de avaliar a qualidade de uma produ¢do em cinema ou
video.

As refaccdes numa fabrica ou empresa sao o critério mais adota-
do para se saber se um padrao de qualidade estd ou nao sendo segui-
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do. Watts sugere um outro critério: evitar que o piiblico espectador,
durante o programa, faga a si mesmo a temivel pergunta “e dai?”,
que fatalmente o conduzird a zapear no controle remoto.

Nesta era de televisdo paga em busca de qualidade, as recomen-
dagdes desse livro evitam o desastre de a audiéncia fazer essa per-
gunta, durante e ap6s o programa. Depois de ler Dire¢do de camera,
o participante de uma equipe de producgao ser4 capaz de desenvolver
sistemas que atendam as solicitagdes dos clientes, ou do piblico, o
mais rapidamente possivel. O que ja faz parte da qualidade total.

Jairo Tadeu Longhi,
Administrador de empresas ¢
colaborador na versdo brasileira
de On Camera (1990), também
de Harris Watts.
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Programas sdo uma experiéncia compartilhada

O que € um bom programa?

A melhor resposta em que consigo pensar €é: um programa que
ofereca ao espectador algum tipo de experiéncia: entretenimento, in-
formagdo ou (no minimo) distragcdo. Quanto mais emocionante for a
experiéncia, melhor: interessante, divertida, engragada, fascinante,
alarmante, excitante, assombrosa, extraordinéria, total — qualquer
coisa menos aborrecida. O teste € o seguinte: as pessoas falam do seu
programa no dia seguinte?

“Vocé viu aquele programa sobre...?”
“Sim, ele ndo estava...?”

Qualquer comentario (que ndao uma con-
denagdo) e vocé terd marcado pontos. Terd
compartilhado uma experiéncia com o espec-
tador. A intensidade da experiéncia € a me-
dida do sucesso.

A maneira de se fazer um bom progra-
ma € planejar. Os melhores programas pa-
recem ter sido feitos sem esforgo; parece
que tudo se encaixou. Ndao se consegue
pensar em nada que possa modificé-los;
eles parecem estar corretos, e simplesmente
estdo. Mas nao se engane: sua arte é escon-
der sua arte. Seus pontos fortes nido sdo resultado de sorte, mas de
trabalho drduo e planejamento. Sorte é um ingrediente, mas é conse-
qii€ncia de trabalho 4rduo e planejamento — ela n@o os substitui.

Os melhores programas
escondem sua arte

Portanto, a primeira coisa que vocé precisa fazer quando esta
realizando o seu programa € planejar.

Mostre coisas acontecendo

Televisdo sdo figuras em movimento. Portanto, é imitil aparecer
para fazer registros de cimera quando a reunido terminou, a fibrica
esta vazia ou as criangas ja voltaram para casa. Sempre que possivel
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vocé deve registrar a acao e nao a inatividade. Nao faz sentido preen-
cher a tela com nada acontecendo — isso nao oferece qualquer expe-
riéncia para ser compartilhada com o espectador. Vocé precisa mostrar
coisas acontecendo.

Suponha que vocé estd indo fazer um filme de curta-metragem
sobre casas-flutuantes (barcos que servem como moradia). O que
vocé ird filmar? Se a sua resposta for casas-flutuantes e nada mais, o
seu planejamento nio foi suficiente. Uma série de tomadas de casas-
flutuantes pode tornar-se uma exposicao fotogréfica, mas nao se tor-
nard um filme. Seus espectadores necessitam de algo menos estético,
algo com um pouco mais de movimento.

“Mas ndo estd acontecendo nada aqui...”

As primeiras impressdes de uma loca¢do ndo chegam a causar
grande entusiasmo. Passe um pouco de tempo na locagao. Pare, olhe,
pense e faca perguntas. Qual é o cotidiano da pessoa que mora na
casa-flutuante? Quais as vantagens e desvantagens de morar numa
casa-barco? Como vocé procura um barco-casa se estiver interessado
em comprar um? Como o proprietario encontrou este? O que vocé
acha interessante sobre o barco e o proprietario? E com relagio aos
vizinhos e as redondezas — alguém ou alguma coisa interessante
depois? Se vocé for depois bater um papo com alguém a respeito da
sua visita, qual serd o assunto da conversa? As respostas a essas
perguntas irdo lhe dar idéias para acontecimentos a serem registrados.

Os acontecimentos ndo precisam ser importantes ou grandiosos.
O proprietério percorrendo seu barco (cozinha, banheiro, quarto, e
assim por diante) e mostrando-o para a camera (e para o espectador);
pescando no deck (uma das vantagens de morar em um barco); ar-
mando o alarme contra ladrdes (uma das desvantagens de viver em
um barco); talvez esclarecendo alguns pontos ou respondendo a per-
guntas de um entrevistador durante essas atividades. Agora estd co-
megando a parecer um filme.

Evidentemente, muitas vezes € dificil mostrar coisas acontecen-
do. Os eventos nao se arranjam de modo a serem convenientes para a
cadmera, mas ocorrem sem aviso prévio, em locagdes de dificil
acesso, em horas inoportunas e imprevisiveis, sao perigosos ou de-
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masiadamente distantes para registrar. Ou, entéo, ndo sugerem ima-
gens ou ndo podem ser vistos. Ou eles nao acontecem, porque as
pessoas interrompem o que estdo fazendo para conversar com vocé.
O que as pessoas estariam fazendo se vocé nédo estivesse ali?

Muitos eventos ndo podem ser vistos

Ou entdo ndo h4 eventos acontecendo. E nisso que consiste o
desafio dos filmes “de exposi¢ao”, aqueles que se propdem a captu-
rar o interesse dos espectadores com cole¢bes de pinturas/esta-
tuas/gravuras/selos/ automéveis/ferramentas da Idade da Pedra ou
qualquer outra coisa. O problema € que todos os protagonistas do
filme de exposi¢do sdo inanimados. Nada se move — e se algo se
movesse, vocé provavelmente teria de parar a filmagem!

Entdao o que se faz com exposi¢des? Planos gerais estiticos de
objetos estticos sao extremamente aborrecidos. Close-ups sio me-
lhores (pelo menos o espectador consegue ver o que esta sendo exi-
bido), mas mesmo assim ndo acontece. Dar um zoom ou uma pan
(ver Glossario, pp. 107 e 104, respectivamente) introduz alguns movi-
mentos de cdmera que terdo pouca utilidade se o espectador nao vir
um sentido neles. Vocé precisa de alguém falando, mas se ele ou ela
simplesmente fala a respeito dos objetos expostos um a um, vocé
acabard com um catilogo falado, ndo com um filme. A tinica maneira
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de fazer o filme de exposi¢do funcionar é acrescentar alguma agao
intelectual (ver Encontre um ponto de vista, a seguir). O locutor precisa
falar com alguma finalidade; quando isso acontecer vocé poderé des-
cobrir que uma explanag@o intelectual busca compensar a auséncia de
fatos concretos.

Entretanto, de maneira geral, os espectadores gostam de ver
acontecimentos; ndo de ouvir pessoas falando a respeito deles. Mais
do que relatos de eventos, os eventos na tela oferecem uma expe-
riéncia mais direta para ser compartilhada com os espectadores.
Ocasionalmente um locutor excepcional é tao cativante, ou um entre-
vistado provoca tanta emocdo, que a propria conversa se torna o
acontecimento. Mas isso € raro. Nao confie demais em conversa; em
primeiro lugar procure acontecimentos para registrar.

Encontre um ponto de vista

Isso ndo é um convite para apresentar a histéria de maneira
tendenciosa. E um apelo para vocé pensar numa forma de contar a
histéria que a faga ter algum significado para o espectador. Os fatos
isolados ndo sdo suficientes — vocé ndo estd preparando um verbete
para uma enciclopédia. Vocé precisa encontrar um ponto de vista a
partir do qual ird contar a histéria. Sem um ponto de vista ou dngu-
los, uma histéria estimula a seguinte critica: “E dai?” Lembre-se:
“Programas sao experiéncias compartilhadas”. Uma histéria do tipo
“E dai?” deixa o espectador distante ¢ indiferente.

(_ NOTICIARIO DAS NOVE HORAS. W
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Encontrar um ponto de vista pode ser dificil; produtores de pro-
gramas experientes com freqiiéncia passam um bom tempo angustia-
dos a procura de “como fazer a histéria”. Em geral, sdo notavelmente
poucas as coisas que se precisam dizer ao espectador; os programas
nio t8m uma longa pauta obrigatéria como os manuais de instru¢ao.
A televisdo é ruim para transmitir uma quantidade enorme de fatos
detalhados, os espectadores ndo conseguem absorvé-los; ela também
é lenta, 30 minutos de noticidrio televisivo cabem na primeira pagina
de uma folha de jornal comum e tém aproximadamente 0 mesmo
nimero de noticias. Portanto, vocé tem de selecionar o que deseja
transmitir.

Pode valer a pena vocé se colocar na posi¢do de outra pessoa e
observar a temdtica do filme do ponto de vista dela. O filme de
exposi¢do que mencionei anteriormente (encontrar um ponto de vista
é outro de seus problemas) poderia ser abordado do 4dngulo do artista,
do organizador da exposi¢do, do critico, do historiador, de artistas
locais trabalhando no mesmo meio de expressdo, dos funciondrios
que tomam conta da exposi¢do ou das pessoas que estdo (ou nao)
visitando a exposi¢do. Ou a tematica da exposicdo pode sugerir uma
abordagem mais original.

O ponto importante é trabalhar com bastante afinco para encon-
trar uma boa maneira de contar a sua histéria, pois seré isso que daré
forma ao programa. Um das razdes para fazé-lo € que isso oferecera
sugestdes — o que € uma grande vantagem — sobre o que vale a
pena ou nao registrar.

Pense em seqiiéncias

Quando voce estd planejando uma filmagem ou gravagao, pense
em seqiiéncias, ndo em tomadas Gnicas. Uma seqiiéncia é um paré-
grafo visual, um agrupamento de tomadas que registram um evento
ou compartilham uma idéia no filme pronto. Uma tomada esti para
uma seqiiéncia assim como uma sentenca esta para um paragrafo.

Quando vocé comeca a planejar um filme ndo precisa pensar nas
tomadas individuais, da mesma maneira que nao precisa pensar nas
sentencas individualizadas quando se prepara para escrever — toma-
das e sentencas sao demasiadamente detalhadas, nessa etapa. Seqiién-
cias sao blocos mais apropriados para serem trabalhados. Elas
impedirdao que seu pensamento fique atolado num péntano de deta-
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lhes. Muitas vezes vi principiantes comegarem o planejamento de um
filme da seguinte maneira:

“Vejamos: vou comecar com uma tomada geral da rua e uma
pan das casas-flutuantes. Em seguida corto para um close da caixa de
correio € a mao recolhendo as cartas — ndo, vou fazer um plano
médio do proprietdrio saindo para pegar a correspondéncia — nao,
primeiro um close da porta se abrindo, dai para um plano médio do
proprietario...” '

Nessa etapa, as tomadas nao tém importincia. A questdo impor-
tante é a 1déia para o inicio do filme: O dono da casa-flutuante sai
para pegar a correspondéncia. O tipo de cobertura que vocé ira fazer
— uma tomada ou muitas — vem depois.

Em seguida, identifique os momentos-chave

O problema com a maioria das seqiiéncias € que existem muitas
coisas acontecendo. O truque, entdo, ¢ identificar os momentos-chave.
Quais sdo as partes importantes da acdao? Quais sao as irrelevantes?

Considere a seqiiéncia anterior, o proprietdrio do barco pegando
a correspondéncia. Vocé pode pensar que est4 acontecendo nao muita
coisa, alids pouquissima coisa. Vocé murmura para si: “Eu certa-
mente nao estou tendo muitas opgdes, nao é7”.

Mas, pense novamente. Atente para certos detalhes. A porta de
acesso a cabine (a porta de entrada da casa-flutuante): como ela é
trancada? Existe alguma macaneta? Uma fechadura? Diversas fecha-
duras? Talvez uma ou mais trancas. A porta estdi montada sobre
dobradigas ou € erguida como a escotilha de um veleiro? O dono
caminha para fora da cabine ou tem de subir uma escada para sair? O
que ele estd vestindo quando aparece? Onde esta a caixa de correio e
de que tipo ela é? Como ela é aberta? Hd uma carta na caixa. Vocé
quer que os espectadores vejam o endere¢o? E o contetido?

Vocé pode notar que mesmo uma seqiiéncia simples como esta
oferece uma profusao de detalhes. Quais sdao os detalhes-chave? A
resposta, naturalmente, depende da histéria que vocé quer contar. Se
seguranga € um pesadelo em casas-flutuantes, entdo as fechaduras e
trancas sdo importantes. Se 0 dono estd envelhecendo e a vida no
barco-casa estd ficando complicada, entdo as escadas da cabine
podem ser relevantes. Se a localizacao da casa-flutuante € importante
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ou a carta anuncia uma visita materna, entdo vale a pena mostrar ao
espectador o enderego e o contetido da carta.

A decisdo quanto a quais sdo os momentos-chave é sua. Vocé
pode decidir que nessa etapa do filme ndo quer entrar em muitos
detalhes mas deseja apenas estabelecer essa pessoa dentro dessa
casa-flutuante — tudo bem. A questdo € a seguinte: hd numerosas
maneiras de tratar a seqiiéncia de abertura, e a decis@ao quanto 2
forma de fazé-la depende do que vocé quer dizer.

Identificar os momentos-chave concentra a mente. E também
sugere como filmar a seqiiéncia. Se um aspecto é importante, vocé
precisa se certificar de que o espectador o veja. O porqué da toma-
da ird sugerir onde colocar a cimera e qual a duragao da tomada.

Freqiientemente, quando a agao é mais demorada e mais compli-
cada, escolher os momentos-chave € a iinica maneira de cobrir o
evento. Nessas ocasides vocé precisa identificar as partes que repre-
sentem o todo, os melhores momentos que transmitam o essencial.
Pense nos momentos-chave de uma cerimdnia de casamento (quase
familiar demais): a marcha nupcial, o “Sim”, a alianga, a saida da
igreja, cortando o bolo. Os momentos-chave de um processo de fabri-
ca¢do ou de um exame de laborat6rio ou a rotina matinal de um dono
de uma casa-flutuante sdo mais dificeis de encontrar, mas eles
sempre existem.

Mantenha um caderno de anotacoes

O seu caderno de anotagbes deve ser a histéria do seu filme.
Para filmes mais longos ele € vital, mas mesmo para filmes mais
curtos vocé descobrird que € surpreendente a quantidade de anota-
¢oes que precisara fazer.

Comece o caderno no primeiro dia de pesquisa e mantenha-o
enquanto - conversa, faz visitas, observa, 1€ e pensa sobre o seu
assunto. Nimeros de telefone, listas de coisas para fazer, idéias para
tomadas e seqiiéncias, frases tteis para os comentarios ou narragao,
perguntas que vocé precisa lembrar de fazer ao entrevistado, algumas
questdes especificas de filmes e livros que pesquisou — anote tudo
resumidamente no seu caderno. Deixe-o “crescer” junto com o filme.
Examine-o periodicamente para verificar se estd extraindo o méximo
do seu material.
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Faca um tratamento ou storyboard ou lista de planos

Até aqui vocé pesquisou e fez anotagdes. Agora estd na hora de
colocar as coisas no papel. Existem vérios métodos.

O tratamento é melhor para filmes mais longos — qualquer
coisa acima de cinco minutos. Ele lhe oferece uma vantagem: uma
visdo do espago a percorrer e uma oportunidade para planejar sua
rota ao longo dele.

TRATAMENTO: JACK E JILL j

Garota pdra o automovel para
pegar o rapaz (ver o storyboard)

(arquivo): trecho do desenho (sonoplastia): cangdes infantis
animado “Some Other Life”

mostrande Jack e Jill

criangas dando cambalhotas
no morro Greenwich

LOC: J & J — simbolo, por
séculos, de garoto conhece
garota.

p. ex. Sonho de uma noite de
verdo: “Se Jack conquistar Jill,
tudo dard certo”.

Por que, entdo, esta gravura de
1765 mostra dois rapazes?

xilogravura de madeira
mostrando 2 meninos

Para fazer um tratamento coloque a lista das seqiiéncias das
tomadas no lado esquerdo do papel e uma nota sobre o som a direita:
“som direto”, voz em off (comentério ou narragdo sobre o som origi-
nal), misica ou efeitos sonoros. Se em seguida vocé fizer uma esti-
mativa da duracdo de cada seqiiéncia no filme acabado, podera ver se
planejou material suficiente. Vocé deve planejar filmar pelo menos
10% a mais do que o necessdrio para a duragao programada, de modo
a poder rejeitar o material mais fraco durante a edigao.

Um storyboard faz vocé pensar em imagens. Se esse € 0 seu
ponto fraco, vale a pena fazer um storyboard sé por esse motivo.
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Em geral vocé precisa de apenas um desenho por tomada. Se for
um plano continuo (Jill caminha pela cal¢ada para encontrar Jack),
faca mais desenhos para abranger toda a tomada ou desenhe apenas o
momento-chave (nesse exemplo, obviamente, quando Jill encontra
Jack). Nao se preocupe se ndo souber desenhar: para desenhar um
storyboard basta saber desenhar alfinetes ou homens salsichas (uma
salsicha pequena e grossa para a cabega, uma salsicha grande para o corpo,
trés salsichas para cada pema e brago). Escreva uma pequena descri¢ao da
acao (Jill caminha em dire¢do a Jack) e uma observacao a respeito do som
(Jill: “Oi!” Jack: sem resposta) sob cada desenho. Vocé também pode fazer
lembretes para vocé mesmo quando estiver filmando (a velocidade
do automoével deve ser a mesma em todas as tomadas do carro!).

O terceiro método € escrever uma lista de planos de filmagem.
Isso funciona melhor para filmes curtos em que vocé nao tem tempo
(ou ndo quer ler) para fazer um storyboard.

LISTA DE PLANOS: ABERTURA DE JACK E JILL.

1 interior do carro em movimento. Jill de costas,
dirigindo por uma rua do bairro, aparece Jack na cal¢ada
indo na mesma dire¢ao.

2 Idem, mas em angulagdo mostrando Jack que fica
para trds, Jill pdara e sai do carro.

3 Close em que observa o carro passando e
parando. '

“ Geral do carro que passa por Jack, pdra e Jill sai.
5 Plano aberto sobre a capota do carro, a cabeca de

Jill cobre a capota quando ela sai. Camera acompanha
quando ela contorna o carro e enquadra os dois, Jack de
frente. Jill caminha até ele e diz “0i”, Jack ouve.
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Mesmo tratando-se de filmes mais longos que ja t€ém um trata-
mento, € uma boa idéia fazer uma lista de planos de filmagem ou
storyboard das seqii€ncias individualizadas na véspera de filma-las.
Ha duas razoes para isso. Primeiro porque a lista de planos de filma-
gem ou o storyboard o faz pensar em termos de imagens. Vocé pode
ter feito o tratamento algumas semanas antes e esquecido — ou nao
se dado ao trabalho — de pensar no nivel das tomadas individuais.
Segundo porque vocé pode usar a lista de planos de filmagem para
calcular o tempo que tem disponivel para cada tomada.

Para calcular o tempo disponivel para cada tomada, comece pre-
vendo o tempo necessario para viajar até a locacao, refei¢des e outras
pausas. Reserve pelo menos 20 minutos para tirar o equipamento das
caixas e monté-lo na locagdo; 20 minutos para a desmontagem apos
a filmagem; se vocé estiver usando ilumina¢do reserve 30 minutos
tanto para o comeg¢o quanto para o fim. Diminua esse total das horas
trabalhadas por dia e divida o tempo restante pelo nimero de toma-
das da sua lista. Isso lhe oferece o nimero maximo de minutos por
tomada — eu digo o maximo porque vocé teré sorte se alguma delas
levar menos tempo do que planejou.

E dificil dizer quanto tempo vocé necessitara para cada tomada.
Depende do que esta filmando, se estd usando iluminagio e da rapi-
dez com que consegue trabalhar. Entre 6 e 7 minutos por tomada é
um bom ritmo. Se vocé esta usando iluminagdo, 10 minutos € um
ritmo muito bom. Se durante o seu planejamento de minutos-por-to-
mada tiver menos do que isso, decida quais tomadas ou segiiéncias
vocé pode abandonar. Mas faca isso antes da filmagem; vocé nao
pode se dar ao luxo de perder esse tempo no meio dela!

Entretanto, ndo permita que esse planejamento o torne inflexi-
vel. O processo de filmagem fara surgir problemas que vocé nao
previu, problemas que vocé tera de resolver na hora. Ele também
fard aparecer oportunidades — e essas vocé precisa agarrar com as
duas maos.

Isso é relamente interessante?

Quando vocé tiver colocado seu filme no papel (como tratamen-
to, storyboard ou lista de planos de filmagem) recolha-se por um
instante e se pergunte: isso € interessante? Vocé assistiria a isso
como espectador? Dé uma resposta honesta.
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Se a resposta for nao, procure descobrir 0 que estd errado. Se conse-
guir identificar os problemas nessa etapa, ainda ha tempo para repensar.

A tematica do filme € interessante? Com fregtiéncia vocé € soli-
citado a fazer um filme sobre um assunto que ndo € particularmente
interessante. Isso, entretanto, ndo lhe oferece uma desculpa para ser
enfadonho. Ainda assim vocé precisa procurar uma maneira de torné-
lo interessante, mesmo que issO mostre que sua primeira reagao esta-
va equivocada. E dificil encontrar entusiasmo para provar a si mesmo
que se estava equivocado; essa relutdncia (provavelmente incons-
ciente) pode té-lo feito negligenciar alguns dngulos potencialmente
interessantes. Talvez isso o tenha levado a despender um tempo
excessivo numa parte infrutifera do assunto. Tente uma abordagem
diferente, ou talvez uma mescla de abordagens. Alguma delas funcio-
naria melhor?

Talvez o problema nao seja o assunto, mas o que vOcé estd
dizendo a respeito dele. Tente contar para alguém algumas das coisas
que planeja dizer no seu filme. “Pessoas vivem em casas-flutuantes.
As casas-flutuantes estdo na 4dgua”. O seu interlocutor comegara a
procurar um jeito de ir embora. Afirmagdes que vocé ndo se atreveria
a fazer para alguém por serem tdo ébvias e cansativas, na televisao,
muitas vezes passam sem serem contestadas. Alguns produtores pa-
recem achar que modos de pensar normais nao se aplicam a telinha,
entao nao hd problema em falar bobagens. Eu ndo concordo. Se uma
observacio for ébvia e enfadonha na vida real, ela sera 6bvia e enfa-
donha na televisao.

Talvez o problema nio seja o “o qué?” (a temética ou o que vocé
estd dizendo sobre ela) mas o “como?”’. Entdo a culpa ndo € da
histéria, mas do modo como voceé a conta. Talvez a maneira que vocé
aborda o assunto esteja demasiadamente verbal: um repoérter dizendo
coisas para a camera na abertura, entrevistas relacionadas a algumas
imagens gerais da locacgdo, discurso de fechamento para a camera.
Cabecas falantes e um fundo colorido. Vocé nao estd mostrando
coisas acontecendo para as pessoas, mas falando sobre coisas aconte-
cendo para as pessoas. Pense novamente sobre as questoes dessa
parte do livro; dai trabalhe sobre o seu plano de filmagem, fazendo-o
mais visual € menos verbal. D€ aos espectadores a¢do, nao palavras.

Talvez vocé ja tenha um bom tratamento visual mas ele nio
esteja na seqii€ncia correta. Tente descartar as duas primeiras seqiién-
cias do seu filme, ou colocar o fim no comego, ou contar a histéria a
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partir do ponto de vista de outra pessoa. Talvez vocé tenha se fixado
demasiadamente na sua maneira de pensar. Brincar com o filme
dessa maneira pode reintroduzir alguma flexibilidade mental e lhe
dar algumas idéias novas.

Finalmente, pense nos espectadores. Quem sdo eles? Vocé esta
tentando cativar para uma audiéncia muito ampla e, em conse-
qiiéncia, dizendo muito pouco? Talvez vocé deva colocar um pouco
mais de detalhe no seu filme. Pergunte-se: esse filme esta oferecendo
ao espectador interessado nesse assunto uma experiéncia: entreteni-
mento, esclarecimento ou — no minimo — distragd@o? E esse, no
final das contas, o objetivo de todo esse exercicio. Vocé prova-
velmente ir4 perder aqueles que nao se interessam pela tematica (em-
bora seu objetivo seja manté-los), mas se nao conseguir satisfazer ao
menos aos que se interessam, ai a coisa € séria.

Se vocé ndo tem certeza do que estd se passando, revise seus
planos com alguém cujo julgamento vocé respeite. Veja o que essa
pessoa pensa e ouga as perguntas que ela faz. Uma outra cabega pode
trazer A tona muitas coisas que lhe passaram despercebidas. Freqiien-
temente os espectadores enxergam o jogo melhor do que os jogadores.

Ou, se vocé tiver oportunidade, retorne a locagdo para uma nova
olhada. Vocé pode ter deixado de perceber alguma coisa. Veja e ouga. D€
um giro de 360 graus — a relago entre a locagio e onde ela estd inserida
pode colocar as coisas sob uma nova perspectiva. O que vale a pena
dizer sobre os arredores? O espirito do lugar pode lhe dar uma resposta.

Delegue responsabilidades

Costumava ser muito mais ficil: os papéis eram fixos. As
pessoas trabalhavam como diretores, produtores, produtores/direto-
res, pessoal de som ou camera, pesquisadores ou entrevistadores.
Todos tinham a sua fungdo e as responsabilidades eram claras.

Agora os papéis estio menos definidos. Equipamento melhor,
equipes menores ¢ miiltiplas habilidades tornaram os limites menos
nitidos. Todos fazem de tudo; o perigo é que ninguém faz nada muito
bem. Dirigir, filmar, iluminar, gravar o som, entrevistar e editar sao
oficios distintos, faceis no nivel “acho que”, mas dificeis quando se
quer fazer bem-feito.

Nao piore as coisas deixando também as responsabilidades mal
definidas. Se ninguém € responsavel por algo especifico, seus resul-
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tados serdo piores do que precisam ser. Se a iluminagdo estd feia,
talvez a pessoa responsével por acender as luzes ndo estivesse segura
se o cinegrafista iria orienta-la no seu ajuste. O diretor ndo disse nada
porque pensou que o cinegrafista se ocuparia da iluminagdo; de
qualquer maneira, ele estava ocupado na preparacao da entrevista,
preocupado com quem iria montar o microfone...

E realmente muito importante que todos tenham um papel (ou
papéis) claramente definido em cada filme. Se voc€ quer dirigir uma
organizacao democratica e permitir que todos se revezem para fazer
tudo, troque os papéis a cada filmagem. Mas mantenha a mesma
fungdo (ou viérias fungbes) para cada filmagem. Isso ndo significa
que as pessoas ndo devam ajudar umas as outras e possam, 0casio-
nalmente, oferecer uma sugestao sobre algo que nao € de sua respon-
sabilidade. Isso significa que todos assumem o seu papel e decidem
qual € a melhor maneira de fazé-lo. Isso também significa que o
diretor tem a responsabilidade geral pelo filme, ouvindo sugestées ou
delegando responsabilidades de acordo com seu julgamento. Mas € ele
ou ela o lider da equipe e deve estar firmemente no comando.

Bons filmes sao feitos com trabalho de equipe, € nao comités.

Pense uma etapa adiante

A realizagao de filmes passa por distintas etapas: pesquisa €
planejamento; elaboragdo de um tratamento, storyboard ou lista de
planos de filmagem; filmagem; edi¢@o; redac¢ao de documentarios ou
narragoes; som complementar. Cada etapa prepara para a etapa se-
guinte. Portanto, vocé precisa estar sempre um passo adiante.

Planejar € a preparagdo para filmar. Portanto, quando voce esté pla-
nejando deve pensar sobre a filmagem. O que voceé ird filmar? Como?

Quando vocé estd filmando deve se perguntar: “Como esse corte
se juntard com outro?” Se vocé suspeita que as tomadas nio irdo
funcionar juntas como pretendia, faga uma tomada extra para o caso
de necessitar durante a edigéo.

Na sala de edi¢ao vocé esta se concentrando para fazer as ima-
gens e o som da locacdo funcionarem. Mas precisa se manter um
passo adiante € pensar sobre a narracao, a miisica e os efeitos sonoros
que serdo posteriormente acrescentados sobre a dublagem. Vocé tam-
bém precisa voltar sua mente para a publicidade: selecionar tomadas
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para um frailer; escrever uma sinopse do programa; talvez organizar
e FILMAR/GRAVAR
Se voc€ ndo pensa com antecipagdo, vai descobrir que terd de
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Filmar/gravar
significa coletar som e imagens para editar

E dificil prever o quanto uma tomada de camera ird funcionar na
tela. Tomadas nas quais vocé trabalhou como um mouro acabam resul-
tando mediocres; tomadas que vocé fez em cima de uma idéia de tiltima
hora acabam contendo todos os ingredientes importantes. Quanto dessa
tomada vocé precisa? Qual € a velocidade certa desse zoom? Em geral é
dificil dar a resposta correta quando vocé esti filmando. Essa dificul-
dade de prever nao ¢ necessariamente inexperiéncia ou incompeténcia:
Woedy Allen tem exatamente o mesmo problema e sempre filma trés
vezes mais gagues do que necessita, porque sabe que piadas podem
ser engragadas no papel e engragadas na filmagem e ainda assim néo
funcionar na tela. (Ver When the Shooting Stops... the Cutting Begins
[Quando a Filmagem Termina...Comega a Edi¢ao] de Ralph Rosenblum
e Robert Karen, publicado pela Penguin Books.)

Portanto, € perigoso considerar a filmagem/gravagio equivalente a
realizagdo do filme. Evidentemente o trabalho com cimera é importante,
muito importante. Mas é apenas parte do processo de realizacio de um
filme; ndo € o processo todo. Realizar filmes é bem parecido com cozi-
nhar. Vocé escolhe sua receita (temética e ponto de vista), faz uma lista de
compras (tratamento ou storyboard ou lista de planos de filmagem), arran-
ja algum dinheiro (vocé precisa de mais do que imagina) e sai 2 procura
das matérias-primas (registrar as imagens e gravar o som). Daf vocé volta
para a sua cozinha (a sala de edi¢do) e comega a cozinhar (editar). A refeicdo
€ elaborada na cozinha; o filme é feito na sala de edicao. O trabalho
de camera — como fazer compras — € a etapa de coleta do processo.

Por isso, quando vocé esta trabalhando com a cémera, filme e grave
para editar. Faga suas tomadas de modo que suas opcdes de edicdo fiquem
em aberto. Isso ndo significa que vocé deve registrar tudo que se move de
todos os angulos possiveis: isso seria tanto um desperdicio quanto motivo
de confusdo. Significa, sim, que vocé deve planejar e filmar/gravar
de modo a oferecer a mais ampla variedade de op¢des de corte pos-
sivel. Essa € a idéia que sustenta a maioria dos tépicos desta segio.

Instrua brevemente som e cimera

O cinegrafista e o técnico de som s30 as pessoas com quem vocé
ira trabalhar mais intimamente na etapa de filmagem. Vocé pode
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ndo té-los conhecido até sua chegada a locacio (certifique-se de che-
gar antes dos demais), entdo € légico que vocé€ comece dando-lhes
instrugoes.

A instrucao deve ser curta e direta. Comece dizendo algumas
palavras sobre o filme: do que se trata, quanto vocé ja filmou e a
importancia da filmagem de hoje. Delineie o plano de trabalho do
dia, responda a qualquer pergunta € entao comece a primeira monta-
gem de equipamento.

A instru¢do pode demorar apenas alguns minutos mas € impor-
tante que seja claramente entendida. Se vocé fizer assim, som e ca-
mera estarao ao seu lado trabalhando para o sucesso do filme.

Duas razdes que podem levar as suas instrugbes a darem errado:
vocé nao sabe o que estd fazendo ou ndo estd se comunicando com
clareza. A primeira possibilidade nao deveria ocorrer se vocé tiver
feito o seu planejamento. A segunda €, basicamente, um mau habito.
“Bem, hum, eu ndo tive nem um minuto... estivamos correndo atras
de... hum, problemas... vamos precisar de um bocado de close-ups...
a histéria € um pouco dificil de explicar... ah, sim, muito importante,
precisamos terminar até as 14h30 para chegar ao outro lugar a tempo
de gravar a reunido”. Esse tartamudear ¢ facil de ser eliminado: ate-
nha-se ao essencial. O que, quando, onde, com quem, por qué. Se
vocé tende a ser vago, anote as partes importantes.

Depois das instrugdes iniciais vocé também precisa dar instru-
¢oes antes de cada tomada. Nao se esquega do técnico de som: fre-
qiientemente ele acaba pegando “de orelhada” sua conversa com o
camera. Ou — pior ainda — tem de adivinhar a préxima tomada pela
posigao da cdmera. O técnico de som tem seus préprios problemas e
pode-se confiar que ele va resolver sozinho a maior parte, mas ele
necessita da informagao que ira capacita-lo a resolver (ver “Filme
som direto” e “Minimize o ruido de fundo™). ‘

As pessoas que aparecem no seu filme também precisam saber o
que estd acontecendo, mas vocé terd discutido essa questao com elas
antes da filmagem. Agora vocé precisa dizer-lhes o que fazer a cada
tomada. Somente atores profissiorais (e nem todos eles) gostam de
saber que a proxima tomada serd um close-up, uma pan ou uma
desfocada.

Nao se esqueca que instruir € um processo de mao dupla. Tente
ser claro sobre o que vocé quer, mas também esteja pronto para
escutar. 'Nao peca sugestoes — um turbilhdao de idéias brilhantes
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pode desperdicar tempo. Mas se alguma sugestao for feita, considere-a

e nao tenha medo de dizer nao (justifique). Ou mesmo de dizer sim.

Finalmente, depois da filmagem/gravacao, se a equipe tiver sido

competente, faga questido de enviar uma nota de agradecimento.
E possivel que vocé volte a trabalhar com eles,

Filme close-ups (use um tripé)

Telas de televisao sdio medidas em polegadas em vez de metros.
Elas sdo pequenas. As pessoas podem parecer soldadinhos de brin-
quedo e as casas, no maximo, caixas de fésforo. Numa tela de tama-
nho médio a cabe¢a humana tem tamanho real apenas quando estd
em close-up.

A dimensao diminuta da tela média é uma boa razdo para
filmar close-ups: se a tomada for muito aberta, as pessoas perdem
o detalhe. Existe uma outra razdo, talvez menos 6bvia. Seus especta-
dores ndio s3o uma audiéncia de um ou dois milhdes, mas milhdes
de audiéncias de um ou dois. Eles esperam que a televisio se dirija
a eles individualmente, nao em massa; o bate-papo ao pé da lareira
funciona melhor que o discurso de conferéncia, uma olhadela € mais
eficaz do que o gesto teatral. Televisdo (como alguém j4 disse) € a
arte de erguer a sobrancelha. Os espectado-
res querem ficar face a face com um indivi-
duo e nao na dltima fileira do auditério.

Portanto vocé necessita de close-ups.
Principiantes costumam fazer tomadas muito
abertas. Seus olhos selecionam os detalhes
da cena que querem observar, mas esquecem
de orientar a cdmera a fazer o0 mesmo. O
resultado € que uma pequenina parte da tela
mostra o que o diretor (e o espectador) que-
rem ver. A maior parte da tela, é desperdi-
cada. A tela, que ja é pequena, foi encolhida
ainda mais.

Isso nao € uma exortacao para vocé fil-
mar/gravar tudo em grandes close-ups. Isso
pode ser tdo desconfortdvel quanto ter alguém
gritando na sua cara. Mas quando vocé esti-

A maior parte da tela
¢ desperdicada

Filme em close-up!
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ver trabalhando com a cimera, certifique-se de que toda a tela esteja
recebendo o seu devido valor. Olhe o monitor (se vocé ndo tem
monitor olhe pela cAmera), certifique-se de que a tomada esteja se
concentrando naquilo que vocé quer que os espectadores vejam, €
exclua todo o resto. Um enquadramento fechado, preciso, da estilo e
impacto a um filme. Enquadramento instavel e
impreciso indica uma abordagem frégil e auséncia
de estilo. ;

Dois alertas; o primeiro € a respeito da margem
de seguranca. Ela é o limite do filme — aproxi-
madamente dois centimetros de largura — que apare-
ce em monitores e visores, mas nao na televisdo em casa. No que diz
respeito a diretores, é uma 4rea proibida. Portanto, ndo deixe na
extremidade do filme nada que vocé quer que seus espectadores
vejam: o seu close-up ou o de uma placa, por exemplo, acabara ficando
alguma coisa como “ OIBIDO ESTACIONAR ” ou “ ERIGO — NAO ENTR ™,

O segundo alerta refere-se ao tripé. Quanto mais fechada a tomada,
mais dificil manté-la firme. Isso é especialmente verdade com objetos
que ndo se movem: placas de aviso s3o novamente um bom exemplo. A
desculpa habitual para ndo usar tripé € “...ndo ha tempo suficiente”. Isso
ndo convence. Usar o tripé realmente despende alguns segundos a
mais, que ndo sio nada se comparado com os minutos desperdi¢ados
com as indecisdes da tomada habitual. Se vocé quer economizar
tempo, dispensar o tripé ndo € uma boa maneira de comegar.

Ha situa¢es em que é impraticavel usar um tripé — por exem-
plo, quando existe uma multidao ou um tumulto ou vocé esta filman-
do dentro de um barco ou de um carro. Nestas e em outras situagoes,
imagens instaveis talvez sejam inevitdveis, a ndo ser que vocé tenha
um equipamento especial — steadycam. Algumas pessoas até gostam
das imagens instdveis, acreditando que elas dao um toque de proxi-
midade a filmagem. Acho que esse argumento é exagerado.

Quando foi a dltima vez que vocé viu imagens instiveis num
filme de Hollywwod?

Filme superposicoes (repita toda a acao)

Muitos dos close-ups que vocé ira filmar serdo agdes repetidas:
alguém l& uma carta que tirou do bolso em planos gerais € em segui-
da o faz novamente em close-up.
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Faz o que em close? L€ a carta? Ou a tira do bolso?

Ele deve fazer ambos.

Por que nao filmar apenas o close da carta com a pessoa lendo?
Afinal, essa é a parte do close com maior chance de ser usada. Tudo
bem, até vocé pensar no corte. O corte do plano geral da pessoa lendo
a carta para o close dificilmente serd perfeito — cortes entre duas
tomadas estiticas raramente o sdo. E se (como acontece com fre-
qiiéncia) a pessoa segurar a carta de maneira diferente quando vocé
filmar o close? O corte entdo serd extremamente desagraddvel.
Assim, o close da carta com a pessoa lendo oferece a vocé apenas um
corte, 0 que também ndo parece muito animador. Se ele ndo funcio-
nar, a Uinica coisa que vocé pode fazer é abandonar o close-up.

Considere a diferenga se vocé filmar superposicdes — isto &,
repetir a agdo toda em close: a pessoa tira a carta do bolso, tira-a do
envelope, desdobra-a, 1€ e daf, por medida precaucdo, sai de cena.
Isso abre todo um leque de opgdes na sala de edigdo.

Vocé pode cortar do plano geral para o close em qualquer ponto.
Provavelmente o melhor ponto € cortar na a¢do quando a carta sai do
bolso: cortar durante a agdo, em geral, é um corte melhor do que
cortar entre duas tomadas estdticas. Ou vocé pode cortar quando a
carta estd sendo tirada do envelope: o corte pode permitir que vocé
deixe o ato de abrir o envelope mais curto, se isso parecer demasia-
damente longo na tela. Ou vocé pode cortar quando a carta estiver
sendo desdobrada: mais uma vez, vocé pode agradecer a possibi-
lidade de diminuir qualquer ag¢do vagarosa ou desajeitada.

Vocé também pode cortar de volta para o plano geral em
qualquer ponto que desejar. Ou também pode permanecer no close
até a pessoa sair de cena (ela podera estar onde vocé quiser na préxi-
ma tomada). Ou vocé pode decidir deixar toda a a¢do transcorrer em
close (presumivelmente os espectadores devem ter visto o seu perso-
nagem antes e irdo vé-lo de novo). Ou vocé pode decidir, como antes,
dispensar o close e deixar a cena ser exibida em plano geral.

Existe uma vantagem extra em filmar/gravar superposi¢des: seu
protagonista tem uma probabilidade maior de segurar a carta da mes-
ma maneira, tanto no plano geral quanto no close, porque precisa
desempenhar a agdo completa nas duas vezes. Se ele mudar a manei-
ra de segurd-la, cortar na agdo ird lhe oferecer uma oportunidade de
disfarcar a descontinuidade.

34

A tomada de superposi¢des lhe oferece uma infinidade de esco-
lhas na sala de edigao. Realmente quero dizer uma infinidade, porque
se a ag¢do completa for repetida com precisdo, vocé pode alternar
entre o plano geral e o close em qualquer ponto (embora alguns
pontos oferecam um corte melhor do que outros). Superposi¢oes sdo
a esséncia de filmar/gravar para editar.

Uma dica: faga com que seu protagonista repita a acao de manei-
ra ligeiramente mais vagarosa no close. Quando as coisas sdo maio-
res no quadro, parecem se movimentar com velocidade maior. Na
verdade algumas a¢des, como acionar um interruptor elétrico, acon-
tecem de maneira tdo rdpida em close que o espectador ird perdé-las
completamente se piscar os olhos.

Comece e termine com as pessoas fora da tomada

J4 abordamos esse tOpico quase em sua totalidade. Vocé se re-
corda de que sugeri que filmasse a acdo completa, para fazer a super-
posigdo: “a pessoa tira a carta do bolso, a tira do envelope, a
desdobra, 1€ e dai, por medida de precaucdo, sai da cena”. E da
ultima parte da agdo, sair de cena, que iremos nos ocupar. Esse € um
outro detalhe que aumenta suas op¢des na sala de edi¢ao.

O que acontece se o personagem nao sai da cena? Se vocé
desligar a camera depois que ele lé a carta, provavelmente ficaréd
limitado a cortar para uma tomada mais ampla da mesma agéo.
Cortar para uma tomada dele destravando sua bicicleta, por exem-
plo, provocard um “pulo” de edi¢gdo com pouca probabilidade de
ficar bom. Por outro lado, se ele sair de cena no fim do close, vocé
poderd escolher o que quiser para a tomada seguinte: ele pode des-
travar a bicicleta, andar pela rua, estar sentado num Onibus, deitado
na cama ou em qualquer lugar que vocé queira.

Portanto, como principio geral, certifique-se de que a
acao comece fora da cena no inicio e fique fora da
cena no final. Para a tomada do homem destravando
sua bicicleta, comece com a bicicleta (mante-
nha a tomada por aproximadamente dez , 4 7
segundos), faca o homen entrar em
cena, destravar sua bicicleta e dai peda-
lar para fora da cena.
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Ao fim da tomada certifique-se de que o cdmera nao faca um
movimento horizontal para acompanhé-lo (a menos que vocé queira
que a tomada dure um tempo longo, muito longo); mantenha a cAme-
ra imével e a bicicleta saird depressa. Vocé descobrird que essa téc-
nica de comegar-e-finalizar-fora-da-cena lhe oferece uma enorme
liberdade quando vocé esta editando.

A propésito, quando vocé comega com pessoas dobrando uma
esquina ou fora de quadro, certifique-se de que vocé comegou um
pouco mais para trds. E preciso um pouco de tempo para adquirir
velocidade. E surpreendentemente ficil descobrir que a pessoa do-
brando a esquina acabou de comecar a andar. Isso também € verdade
para um carro, bicicleta ou alguém correndo: € facil ver que estdo
acelerando quando deveriam estar em velocidade constante. Se vocé
estd registrando pessoas correndo, certifique-se de que elas estejam
ofegantes em todas as tomadas; elas sempre recuperam o félego en-
quanto vocé estd montando a proxima tomada.

Filme/grave planos de corte
(procure a acdo paralela)

Uma singularidade dos cortes intermedidrios: vocé nao precisa
comecar nem terminar com pessoas fora da cena. Outra singula-
ridade: filme/grave inserts, mas tente nao usa-los.

O que sdo inserts?

Tomadas usadas para evitar “pulos” nos cortes.

O que s@o “pulos” nos cortes?

Vocé esta editando uma entrevista e decide encurtar uma respos-
ta. Isso produz um pulo de edig¢do: a imagem pula porque a posi¢ao
do entrevistado na tela estd diferente, antes e depois do corte (a
menos que vocé tenha muita sorte).

A maneira mais facil de remover o pulo € por meio de seu insert,
isso disfarca o pulo pela separacdo das tomadas descontinuas. O
insert 6bvio € uma tomada do entrevistador ouvindo — o contraplano
a tomada familiar do entrevistador fazendo um aceno com a cabega.
Quando vocé perceber um contraplano sabera que houve um corte
naquele lugar.

Uma maneira melhor de evitar o pulo € torna-lo ainda maior: em
outras palavras, corte para uma tomada do entrevistado de um plano
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as coisas mais lentas. Muitos produtores acreditam que eles sdo piores
do que o erro que deveriam consertar e preferem fusoes, efeitos cortina
(wipes) ou os préprios pulos nos cortes, nus e crus — qualquer coisa,
menos um insert. Depende da sua preferéncia e estilo.

A maneira mais aceitdvel de usar inserts é fazé-los adiantar a
histéria. Numa entrevista isso significaria usar um inserf apenas
quando o entrevistado faz alguma coisa que vale a pena mostrar —
risadas ou talvez levantar a sobrancelha de forma enigmaética. Infeliz-
mente, os pontos em que vocé deseja abreviar a entrevista nao sao os
mesmos em que vocé deseja ver uma reagao. A maioria dos cortes ird
recair em lugares que exigem auséncia de reagdo do entrevistador, a
ndo ser que vocé queira lembrar aos espectadores que o entrevistador
ainda estd escutando, o que os espectadores de qualquer maneira
acham ébvio. Se as orelhas do entrevistador abanassem ao escutar —
isso poderia até ser uma cldusula de contrato — as tomadas que o
mostram escutando seriam muito mais interessantes.

Em situagdes diferentes de entrevistas, entretanto, é mais fAcil
encontrar inserts que avancam a agio. Vocé estd filmando um fune-
ral, por exemplo. O cortejo leva uma eternidade para chegar até a rua
e passar pela camera. Na sala de edicdo vocé decide abandonar o
meio da tomada: o carro finebre efetivamente pula rua abaixo. E
praticamente certo que essa edig¢@o serd inaceitdvel, como corte — o
estilo e o ritmo estdo em desacordo com a temdtica. Entretanto, um
insert de acompanhantes chorando funcionaria bem, pois disfargaria
o pulo e avangaria a agao.

A maneira de testar se um corte intermedidrio avanga a hist6ria
€ perguntar-se: “Eu faria essa tomada se nao necessitasse dela como
insert?” Se a resposta for um sim, vocé tem um insert mais do que
aceitdvel. A maneira de descobrir tais tomadas é procurar a agdo
paralela, preferivelmente uma agido mais vigorosa (e visual) do que
olhar ou escutar. Voc€ sabe que encontrou algo realmente bom
quando o centro da atenc¢do estd na agao, € nao na equipe.

A maioria das agdes, vocé ird descobrir, tem um paralelo, algo
que estd ocorrendo ao mesmo tempo. O desfile passa, a multidao
acena; a banda toca, o maestro rege; a pessoa viaja, ela veio de algum
lugar (ou estd indo para algum lugar) onde alguma coisa que vale a
pena mostrar estd acontecendo. Se vocé filma/grava uma seqiiéncia
que ird precisar de muitos cortes para funcionar (por exemplo, um
detetive procurando pistas no local do crime), procure a a¢do paralela
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e certifique-se de que ird cobri-la bem. Se voc€ néo consegue encon-
trar a agdo paralela, tente entrecortar a seqiiéncia com algo que a
complemente, mesmo que nao seja rigorosamente paralela no tempo
e local (entrecorte o detetive investigando a cena do crime com toma-
das dele entrevistando pessoas que conheciam a vitima). Obviamen-
te, a agdo paralela é 0 motivo por que a agio nos inserts ndo precisa
comecar nem terminar fora de cena (a “singularidade” que eu men-
cionei no inicio desse topico). Registrar a agdo paralela j4 lhe oferece
a liberdade que vocé quer na sala de edigdo.

Ultimo pensamento: onde esta a agao paralela no filme tipo uma-
tinica-pessoa-sozinha — na nossa casa-flutuante, no alto de uma
montanha ou numa ilha deserta? Se vocé estd filmando Robinson
Crusoé, ndo haverd muita a¢fo paralela para filmar até a chegada de

Sexta-feira.

Faca um grande plano geral

Uma tomada geogréfica mostra a locagdo inteira (o quanto for
pratico) ou a locagdo em seu ambiente. Em qualquer um dos casos,
trata-se de uma visdo geral que estabelece onde vocé estd; ela é
freqiientemente conhecida como vista geral (VG abreviado) ou toma-

da de referéncia.
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Executa-la pode ser uma 4rdua tarefa, pois vocé precisara recuar
a camera e O equipamento para conseguir a tomada. Talvez vocé
também precise movimentar os carros e furgoes da unidade de filma-
gem, caso estejam obstruindo a tomada ou se ficar muito 6bvio que
pertencem a equipe. Um pouco de precisdo pode evitar toda essa
confusio: estacione seus veiculos num lugar que vocé saiba que este-
ja fora de cena. Se isso ndo for prético, faga um grande plano geral
antes de estacionar e desembarcar o equipamento, para depois come-
car a acao principal.

Vocé também deve fazer um grande plano geral para entrevistas,
embora nesse caso nao precise recuar tanto; recue apenas o suficiente
para que os movimentos labiais de quem fala ndo fiquem visiveis.
Vocé pode usar a tomada geogrifica como insert ¢ colocar o som da
entrevista sobre ele. Certifique-se de que tem uma quantidade de
imagens generosa de cada pessoa falando e escutando sem inter-
rupgdo. Certifique-se, também, de que o entrevistador e o convidado
estao levando a sério tanto a tomada geografica quanto o insert. Se
eles derem risada ou fizerem piadas por estarem aliviados com o
fim da entrevista os inserts poderao ser impossiveis de usar.

Faca tomadas longas

Nio faz sentido filmar/gravar horas e horas de fita se vocé nao
tem idéia de como iré usé-la. Isso faz a edig@o ficar cara e demorada.
Ir ao extremo oposto — filmar/gravar cada tomada precisamente no
comprimento que vocé€ imagina que ird necessitar e nem um segundo
a mais — também € um erro. “Vocé precisa de um insert de trés
segundos de acompanhantes chorando?” (Bu4, bua... trés segundos).
“Feito! Proxima tomada?” Parece incrivelmente rdpido e eficiente
na locagao.

Quando vocé chega a sala de edicao descobre que a velocidade
foi mesmo incrivel. Uma filmagem de trés segundos na locacao nao
ird fornecer trés segundos de material utilizdvel. Se vocé estiver tra-
balhando em video, precisard de cinco segundos de pre-roll do equi-
pamento, caso queira superpor o som na edi¢do; vocé também pode
precisar deles para dar tempo para que as mdquinas de edi¢do se
sincronizem (se voc€ nao estiver sincronizado, a imagem ira tremer
um pouco depois do corte). Se vocé esta trabalhando com filme, a
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tomada precisard de um momento ou dois para se estabilizar depois
que a claquete foi retirada. Ademais, o que pareciam trés segundos
na locagao acabam se mostrando dois segundos na sala de edigao (na
locacdo voc€ esta sob pressdo e por isso seu sentido de tempo se
acelera). Entretanto, voc€ percebe que precisa de seis segundos — nao
de trés — de acompanhantes chorando (a pressao também afeta a per-
cepgao). Para conseguir seis segundos utilizdveis depois da preliminar,
vocé precisa filmar pelo menos dez. Quinze segundos seria melhor”.
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“Nao € longo o suficiente”. Esse € um lamento freqiiente entre
editores, especialmente quando estido tentando cortar um material em
que o camera fez diversas tomadas sem parar — por exemplo, um
executivo num computador, seguido de um close-up da tela do com-
putador, seguido de um close-up do teclado. Se vocé estiver com
pressa, € facilimo subestimar a duragao necessdria de cada parte
dessa cena e acabar obtendo tomadas que sao demasiadamente curtas
para serem usadas.

Fazer tomadas longas € essencial para editar, assim como € uma
maneira sensata de trabalhar em locagio. Se vocé estd dirigindo uma
cena, deve completar as preliminares de cada tomada (pedir que
todos fiquem quietos, iniciar a camera e gravar uma preliminar) e daf

* A edigdo ndo-linear, ou seja, digital tipo Disk-B (em vez de A-B roll),
ajudou a agilizar o trabalho de edigdo 4 medida que eliminou o tempo de sincro-
nizagio entre dois VTs; contudo, o critério de tempo suficiente de mater:z}. original,
até por causa do pre-roll, continua valido. (N. do C.T.)
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aguardar um momento antes de “dar a deixa” aos seus atores. Berrar
“Ac¢do!” com toda for¢a ndo € a melhor maneira de comegar a agao;
isso pode fazé-lo sentir-se um diretor importante, mas raramente é
eficaz para obter o melhor desempenho das pessoas. Com freqiiéncia
um “Quando vocé estiver pronto...” ou “No seu ritmo...”, dito de
maneira calma, funciona melhor.

No fim da tomada ndo berre: “Corta!” no momento em que a
acdo terminou. Espere um ou dois segundos (vocé pode necessitar
esticar a tomada na sala de edi¢do) antes de dar a ordem. Freqiien-
temente, peco a0 cdmera para cortar quando ele sentir que estd na
hora, pois estd numa posi¢ao melhor para julgar quando uma agio
realmente terminou. Isso € especialmente verdade para documen-
tarios: muitos momentos reveladores foram perdidos porque o diretor
gritou “Corta!” cedo demais. Uma reflexao tardia, capturada pela
camera, pode ser altamente recompensadora na reportagem.

Sempre falta tempo na locag¢do, independentemente do tempo de
filmagem ou gravagdo: duas horas, duas semanas ou dois meses.
Economize tempo enquanto vocé estd montando as tomadas, ndo
enquanto estiver filmando ou gravando. Faga tomadas longas.

Seja oportunista (organize duas tomadas de uma sé vez)

Quando vocé estiver filmando/gravando permaneca atrds da cé-
mera. Se vocé tiver um monitor, mantenha-o perto da camera. Atrés
ou perto dela vocé pode ver o ponto de vista da cAmera e comunicar-
se com o cdmera. Vocé também podera ver o que nao esta na tomada
e talvez devesse estar.

Vocé estd filmando um jardim lindo e uma borboleta passa voando;
vocé estd num campo do interior e um cavalo com charrete e choca-
Iho passa por vocé. Se vocé estiver perto da camera, estard no lugar
correto para pedir ao cinegrafista que va registrar a imagem. Vale a
pena manter seus olhos abertos e aproveitar as oportunidades.

As vezes uma interrup¢do da filmagem pode ser bem gratificante
— se vocé for rapido o suficiente para reconhecé-la como um mo-
mento gratificante e ndo como uma interrup¢do. Uma crianga entra
inadvertidamente no quadro quando vocé estd entrevistando a mae
dela. Nao pare. Continue rodando e veja o que acontece.

Vocé esta fazendo um close-up de uma pessoa martelando uma
estaca de barraca no solo; se a cimera também estiver no lugar certo,
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vocé poderd fazer também uma tomada da corda de fixagio sendo
apertada. Af ndo faz sentido parar e recomegar cada tomada. Ao
invés disso instrua o elenco e a equipe que vocé gostaria de fazer as
duas tomadas de uma s6 vez. Entfo, terminando a tomada da estaca,
mantenha tudo funcionando até que o cimera enquadre a corda de
fixagdo. Quando a camera e o som estiverem prontos, dé o sinal de
agdo e a segunda tomada estd no papo.

O importante ao cultivar o oportunismo é certificar-se de que sua
equipe e atores sdo capazes de acompanhi-lo. A contribuigio deles
para as tomadas pode ser muito mais complicada do que a sua, e
talvez nao seja fécil eles se concentrarem em duas coisas a0 mesmo
tempo, ou em rdpida sucessdo. Nesse caso ndo tente as duas tomadas
em uma. O tiro pode sair pela culatra.

Mantenha as tomadas de ambos os lados do zoom
(3 pelo preco de 1)

~ Se vocé estd dando um zoom — numa placa em frente a um
edificio, por exemplo — lembre-se de segurar o comego e o fim
por aproximadamente 10 segundos cada um. Isto leva uns 20 se-
gundos a mais na locagdo, mas vocé lucrard na sala de edi¢do
porque agora tem trés tomadas pelo prego de uma e 20 segundos a
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mais. Vocé pode usar essas tomadas em separado, em pares, todas
juntas (improvével) ou — no que s refere a tomadas estiticas — na
ordem inversa. .

Enquanto vocé estd utilizando o zoom, faga um zoom inverso
também (afaste-se da placa para mostrar o edificio). Outros poucos
segundos investidos, uma outra opgdo criada para a sala de edigao.

Use o zoom para o enquadramento

O zoom ¢ um brinquedo sedutor. Pode ser gostoso uséd-lo na loca-
¢do, mas os resultados ndo sdo muito gostosos na sala de edigdo.

A melhor maneira de usar o zoom é para a composi¢do. Quando
vocé esté realizando uma tomada, feche o zoom para eliminar a drea
morta em tomo dos limites da imagem, e preencha o quadro com o
que vocé quer que o espectador veja. Ou abra 0 zoom para se certifi-
car de que as partes importantes da imagem nao estejam se perdendo
na margem de seguranga (a drea no limite da imagem que 0s apare-
lhos de televisdo caseiros nio mostram). Ou recue a cdmera e feche
0 zoom ao maximo para aproveitar o efeito chapado que se cria —
esse efeito pode ser extremamente atraente. Como auxilio para a
composigio, a lente zoom é formidavel. :

Entretanto, como movimento de camera ele ndo ¢ tao satisfato-
rio. Em primeiro lugar, um zoom serve apenas em parte para dar vida
a uma imagem estatica. Pode parecer correto dar um zoom quando se
estd registrando uma cena ou objeto sem movimento — mesmo que
seja somente para dar a sensagdo de estar fazendo alguma coisa, nao
apenas apontando a cimera. Mas 0 movimento artificial do zoom nao
vai acrescentar muita coisa de interesse ao filme. No fim das contas,
filmes desinteressantes continuardo desinteressantes, Com ou sem zoom.

Além disso é dificil saber a velocidade adequada do zoom.
“Vocé quer um zoom de quanto tempo?”, perguntard o cimera, assim
que os enquadramentos inicial e final forem estabelecidos. Existe
uma diferenca muito grande entre — digamos — um zoom de 3
segundos e um zoom de 5 segundos, mas € diticil sentir a diferenca.
Tente contar enquanto vocé estd imaginando a tomada. Ou nédo se
arrisque e faca um zoom em cada velocidade.

Assim como a maioria dos movimentos de camera, os zooms sao
dificeis de encurtar na sala de edigdo. Se vocé corta quando a camera -
est4 se movendo, em geral o corte parece dar um tranco.
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Finalmente, um niimero excessivo de zooms da aos espectadores
a impressdo de estar a bordo de um navio balangando violentamente
numa tempestade — ndo é exatamente fatal, mas desconfortivel e
indesejavel.

Por outro lado, se usado cuidadosamente, o zoom pode ser efi-
caz. Numa tomada de multidao, por exemplo, feche o zoom para
real¢ar especificamente uma pessoa, ou um grupo. Ou combine o
zoom com outro movimento de cAmera para que a tomada acabe
perfeitamente enquadrada (conforme o automével vai se aproxi-
mando da entrada de veiculos, d&é uma pan € um zoom que terminem
no anfitrido esperando ansiosamente para cumprimentar seu futuro
sogro). Os zooms com freqiiéncia funcionam melhor quando come-
¢am fechados (num buc6lico chalé do interior, por exemplo) e entdo
se abrem para revelar alguma coisa (a horrenda torre de eletricidade
agigantando-se sobre ele).

Mas ndo deixe o zoom se tornar um vicio. Por ser facil, ele
rapidamente se torna um substituto para a melhor maneira de filmar
alguma coisa. Use-os parcimoniosamente e apenas quando tiver um
bom motivo.

Ache motivos para movimentos de camera

Na realidade todos os movimentos de cdmera, e nao apenas o0s
zooms, devem ter um bom motivo. Uma tomada oscilante que termi-
na num close-up da gravata de um homen (sem ter qualquer relagdo
com a histéria) ou se movimenta a esmo para o lado para mostrar -
uma cadeira antiga irrelevante (“e dai?”) parece que esta fora de
controle. As pessoas param de assistir a histéria e comegam a se
perguntar o que estd acontecendo. Deveria haver uma legenda embai-
xo0 da tela: “ALERTA — CAMERA DESCONTROLADA. O SERVICO NOR-
MAL SERA RESTABELECIDO ASSIM QUE POSSIVEL”. Movimentos de
camera sem sentido chamam a atengdo para si préprios. Se os movi-
mentos tém algum motivo, as pessoas ndo olham para o movimento,
olham para a imagem como um todo.

Motivar movimentos de cimera nao € dificil; simplesmente dei-
xe a camera seguir a agdo. A pan e o zoom do homem esperando para

_cumprimentar seu futuro sogro tem um motivo tdo forte que a maio-

ria dos espectadores ndo ird percebé-los. Também € l6gico que a
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camera V4 até a gravata ou até a cadeira antiga se o entrevistado

estiver falando delas. (Entretanto, provavelmente serd melhor filmar
a gravata e a cadeira como inserts ¢ depois, na sala de edigéo, intro-
duzi-los exatamente na posigio correta e com a duragdo certa. Isso
também oferece a oportunidade de editar as falas da pessoa sem ter
de se preocupar com pulos nos cortes.)

Mantenha a continuidade de direcao
(ndo cruze o eixo)

Manter a continuidade de dire¢do é um principio de filmagem/
gravagdo, que vocé precisa saber. Em principio, vocé também deve-

ria observé-lo; na pratica h4 ocasides em que isso ndo € necessario.
O principio é que posi¢des e diregdes de movimento devem ser

consistentes na tela. Se um automével est4 trafegando da direita para a _

esquerda em uma tomada, ele deve continuar da direita para a esquer-
da na tomada seguinte — ou vai parecer que o carro deu uma volta.

D

Isso é verdade com qualquer agdo na tela. Vocé deve continuar
no mesmo sentido (direita, esquerda, para cima ou para baixo) se
quer que as tomadas tenham significado numa seqiiéncia. .

Vocé deve manter a continuidade de direcao, mesmo com co1sas
que nio se movimentam. Se fizer duas tomadas de um estu(liante de
artes examinando uma pintura numa galeria, o estudante precisa estar
voltado para o mesmo lado em ambas as tomadas. Se ele est4 voltado
para a direita na primeira tomada e para a esquerda na se.gunda, 0s
espectadores comegam a se perguntar de que lado esté a pintura. “A
esquerda, ndo é mesmo?” “Ndo — a sua direita”. “Mas ele estéd
olhando para um outro quadro agora... pelo menos, acho que estd”.
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H4 duas confusdes aqui. A primeira é o problema de direita e -
esquerda. Estamos nos referindo a esquerda e direita de quem? Se eu
estou na sua frente, minha esquerda est4 2 sua direita, e vice-versa. A
maneira de evitar essa confusdo € sempre usar a direita € a esquerda
da cimera e enfatizar que vocé o estd fazendo, usando os termos
“esquerda da cimera” e “direita da cdmera”. Entdo vocé diz coisas
como: “Olhe a esquerda da camera em ambas as tomadas” ou “Movi-
mente-se para a direita da cAmera”. Assim todos saberdo o que vocé
estd falando.

A segunda confusdo vem de nido saber onde colocar a cimera
para manter a continuidade de dire¢do. A maneira de evitar isso é
imaginar as tomadas na tela. Se o estudante de arte est4 voltado para
a esquerda da cdmera na primeira tomada, ele devera estar voltado
para a esquerda da cdmera na segunda tomada; assim vocé€ pode
mover a cAmera para qualquer lugar em que ele esteja olhando para a
esquerda. Essa abordagem (imaginar a tomada na tela) sempre fun-
ciona. Ela também é um pouco mais facil que o outro método, que
consiste em descobrir onde estd o “eixo”.

Pense novamente no automével aproximando-se da entrada de
veiculos. O automével move-se da esquerda para a direita na primei-
ra tomada. A maneira de manté-lo na mesma dire¢cdo em todas as
tomadas € manter a cdmera no mesmo lado da entrada de veiculos.
Se vocé fizer isso, 0 automével pode se movimentar em diregao a
camera, cruzé-la ou se afastar dela — ndo importa, ele estard sempre
indo da esquerda para a direita. A entrada de automéveis € de fato o
“eixo0”. Atravesse a entrada/eixo e o automével mudard a dire¢@o na
tela. Permaneca no mesmo lado e o automével sempre manterd a
continuidade de dire¢do na tela. Nao importa o lado da entrada que
vocé escolheu para comegar a filmar; o que vocé nao deve fazer é
mudar o lado enquanto estd filmando a seqiiéncia.

Onde estd o eixo na galeria de arte? Se vocé nao sabe, descubra-
o numa folha de papel. Desenhe um diagrama visto de cima. Coloque
sua cimera de maneira que o estudante esteja olhando o lado esquer-
do da camera. Depois deslize a cimera em torno do estudante até que
ele comece a olhar o lado direito da cAmera. Vocé descobrird que o
eixo percorre o topo da cabega do estudante ao longo do seu nariz até
a pintura — vocé poderia chamé-la de seu eixo de observagdo. Leve
a cAmera para a transversal desse eixo e na tela ele comegara a olhar
para a direita.
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Com a carmera deste lado do.
eixo. o estudante de arte A
0/ha Sempre para . . —'g
a esquelrda. R i

o

(-]
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o
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Com a camera deste
/ado do eixo, 0
estudante de arte
olha sempre para

a direfta.

e seja um especialista contratado
rminar se 0 quadro é uma falsificagao. Vocé

as em que ele apareca examinando a pintura,
erda da camera

Agora suponha que o estudant

pela galeria para dete
precisa de muitas tomad
mas seria muito tedioso manté-lo olhando para a esqu
o tempo todo. A maneira de acrescentar tomadas olhando para a
direita da cAmera, sem que isso parega um erro, é colocar a Eamefa
diretamente na frente ou atrds dele. As tomadas dcssas-posugo'es sao
eixo de dire¢do. Dessa maneira, apos uma

neutras no que se refere ao P 2
de corte, vocé podera

tomada pela frente ou por trds na sua seqiiéncia . 3
introduzir uma tomada do especialista olhando a direita ou a esquer-
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da da cAmera — nio faz diferenca. Cada vez que vocé quiser mudar
o eixo durante a edigdo, vocé introduz uma tomada neutra. As tomadas -
neutras no caso do automével aproximando-se da entrada de veiculos
seriam o automével vindo diretamente em direcao a camera (cuidado
para néo ser atropelado) ou se afastando diretamente da cimera.

Se vocé estd utilizando duas cimeras, a necessidade de manter o
eixo é que ird determinar onde colocé-las. Num comicio politico, por
exemplo (em que o eixo, naturalmente, se propaga pelo rosto dos
oradores, do palco e do piblico), vocé terd de posicionar as duas
cadmeras do mesmo lado do audit6rio, ou uma delas num dos lados e
a outra no fundo; certifique-se de que vocé tenha tempo e oportuni-
dade de efetuar tomadas neutras do palco (dificil) e do fundo do
audit6rio, de modo a permitir cortes para a parte de trds e para a parte
da frente cruzando o eixo. No caso de uma seqiiéncia longa, pode ser
aceitdvel cruzar o eixo sem ter de passar por uma tomada neutra
todas as vezes, mas sO depois que vocé€ j4 tenha estabelecido as
posi¢oes do local. Os espectadores irdo se lembrar de que o piiblico
e os oradores estdo frente a frente.

Manter a continuidade de eixo torna-se complicado quando hd
mais de um eixo. Em discussdes de grupo, cenas de tribunal e even-
tos em torno de mesas, como jantares comemorativos, encontros de
diretoria e jogos de cartas, o eixo e as dire¢des relativas mudam toda
vez que vocé movimenta a camera para mostrar o ponto de vista de
uma outra pessoa. A maneira de sair dessa dificuldade € filmar uma
tomada master e recorrer a ela toda vez que quiser restabelecer as
posi¢des do local. Previna-se também fazendo tomadas simples de
atores olhando primeiro para um lado e depois para o outro, se vocé
ndo tiver certeza de qual diregéo serd a correta.

Também existe mais de um eixo quando atores atravessam jun-
tos a tela — um cavaleiro montado, por exemplo, escoltando uma
charrete conduzida por uma dama. Se vocé quer filmar close-ups do
ponto de vista de cada uma das pessoas, uma devera olhar a direita da
camera ¢ a outra a esquerda. Isso ndo € problema, exceto que o
cendrio atrds da charrete e o cendrio atrds do cavaleiro irdo se mover
em dire¢des opostas, quando vocé cortar de um close-up para o outro.
Isso acontece porque nessa situagdo existem dois eixos: o eixo de
movimento e o eixo de visdo. Serd impossivel vocé ndo cruzar um
desses dois eixos, se quiser fazer tomadas dos pontos de vista de
ambos 0s atores.
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Ocasionalmente a continuidade de diregdo ird Ihe criar proble-
mas. Em geral a resposta é pensar em como serd a aparéncia das
tomadas em seqiiéncia na tela. Se ‘isso nao _funciona_r e vocé nao
conseguir estabelecer onde estd o eixo (ou qual deve ser aplicado),
previna-se fazendo a tomada das duas maneiras. E tente nido se preo-
cupar. Em situagdes simples € fécil fazer direito; mas, se vocé estd
tendo problemas, é bem provavel que a situagao nao seja simples.

O cendrio move-se em sentido contrdrio, quando vocé corta o eixo.

Existem ocasides, em shows de misica popular ou nos comicios
politicos que mencionei anteriormente, em que é aceitdvel cortar cru-
zando o eixo, uma vez estabelecida a relagdo entre platéia e palco.
Falando de maneira geral, vocé pode cruzar o eixo sem problemas se
for capaz de fazé-lo sem que os espectadores percam O “fio da mea-
da” do que est4 acontecendo. Dessa maneira, no exemplo do automo-
vel trafegando pela rua, é quase certo que os espectadores entenderdo

50

que o automével ndo fez nenhum retorno, se ndo havia razdo para
isso. Possivelmente as tomadas foram compostas ou com a finalidade -
de mostrar a velocidade do automével ou entdo a locagdo que estava
sendo percorrida, e ndo o deslocamento do carro. Estamos agora no
terreno das preferéncias pessoais e do “depende da situagao...”

No final depende mesmo da preferéncia e da situagao — e de
quem vocé €. Cruzar o eixo é uma convengdo 1til. Se vocé é um
diretor famoso, transpirando confianca, pode considerar-se liberado de
seguir as convengdes. Se vocé estd aprendendo, é melhor observi-las.

Grave som direto (e fique em siléncio)

Filmes sem som sdo como comida sem tempero. Nio tém sabor,
nem graga. Eles necessitam de som para completar a experiéncia.

Alguns diretores acreditam que economizardo tempo se filma-
rem sem som. Eles podem economizar um pouco de tempo ao prepa-
rar a tomada, porque ndo precisardo se preocupar com o microfone.
Mas os segundos economizados na locagéo irdo custar horas durante
a edigdo, despendidas na procura de som para preencher os vazios.

Efeitos sonoros de discos sdao um substituto de baixa qualidade
para o som real. Eles sdo excelentes para suplementar o que foi
gravado na locag@o, mas construir uma trilha completa a partir de
discos € trabalho 4rduo e caro, com resultados que freqiientemente
parecem pobres. Teoricamente vocé pode recriar qualquer som que
deseje numa sala de dublagem; na pratica, acabarid usando alguns
efeitos acusticos padronizados (“rua movimentada”, “mercado”,
“quarto”, “sala” etc.), que nem de longe se comparam com a infinita
variedade de sons no mundo real.

Quanto a sincronizar todos esses sons de carros, passos e bater
de portas com as respectivas imagens, esse é um problema que
apenas produgdes importantes e de prestigio podem ser dar ao luxo
de considerar. Programas de televisdo modestos sem registro sonoro
sincronizado rapidamente aceitam — sdo forcados a aceitar — fundo
musical ou efeitos mais gerais. O problema do fundo musical € que
ele desperdi¢a um canal direto para atingir as emogdes dos especta-
dores. O problema dos efeitos sonoros ndo especificos é que eles nao
substituem o real.

Portanto, € uma atitude sensata gravar o som a cada tomada, ndo
apenas o de quem est4 falando. Isso significa que vocé precisa dar ao

51



técnico de som um tempo para encontrar a posigao correta do micro--

fone. E também precisa manter siléncio durante o ‘trabalho de came-
ra; vocé ndo pode falar com seus atores durante a agdo, sendo sua voz
entrard na pista sonora. Mas mesmo que vocé tenha de dizer uma
palavra ou duas durante a filmagem, ainda assim é melhor filmar
com som direto. Um bom som com uma interrupgdo ocasional do
diretor é preferivel a som nenhum. Cortar um comentério ocasio-
nal da dire¢fio é bem mais facil do que montar uma trilha sonora

desde o comego.

Minimize o ruido de fundo .
(se necessario, inclua o som posteriormente)

Naturalmente, em certas locagdes é impraticdvel filmar/gravar
com som direto por causa do ruido de fundo.

Se o rufdo for muito alto, ele pode abafar o som que vocé quer
que seus espectadores ougam. Vocé tera de esperar o ruido parar, ou
pedir para que ele seja interrompido, ou, algumas vezes, encontrar

' uma locag¢do mais silenciosa. Se ele

durar muito tempo — como no caso

Sy do ruido de um avido passando —,
vocé deve continuar gravando até

ﬂ que o som tenha desaparecido,

mesmo que a agdo tenha terminado

antes. Isso lhe da a oportunidade de

abaixar gradativamente o som intru-

so, de maneira suave e impercepti-

2} vel, durante a edi¢ao ou a dublagem.

] A tnica coisa que vocé nao deve

fazer é ignorar o ruido de fundo.

2 Uma vez na gravagao, ¢ praticamente

X~ impossivel se livrar dele sem preju-
dicar o som que vocé deseja escutar,

= mesmo com numa sala de som com-
i pletamente equipada. Além disso, ele
' ird parecer pior na gravagido do que
L parece na vida real. Nossos ouvidos
fi—— l} 4 conseguem, até certo limite, selecio-
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nar o que queremos escutar na vida real porque o som vem de varios
lugares. Mas eles nao funcionam tdo bem quando se trata de grava-
¢oes porque a fonte do ruido freqiientemente nao estd na tela e todo
o som vem do mesmo lugar, o alto-falante.

Portanto quando estiver fazendo tomadas de camera, pega para
as pessoas desligarem os aparelhos de ar-condicionado, geladeiras,
méquinas de lavar, rddios, relégios com seus diversos toques, aspira-
dores de p6 — qualquer coisa que esteja fora do quadro e, prova-
velmente, ird interferir no som que vocé quer. Se deseja filmar com
um aparelho de TV, radio ou CD tocando ao fundo, filme com um
minimo de som de fundo e grave-o posteriormente como uma trilha
independente (para a TV, grave o som de um outro aparelho ou preo-
cupe-se com a trilha depois). Isso lhe oferece liberdade total para
cortar as imagens ¢ o som do primeiro plano da maneira que desejar.
A partir disso, voc€ pode incluir sobre o som de fundo posteriormente.

Finalmente, lembre-se de que os ouvidos, como os olhos, enfra-
quecem com a idade. Por esse motivo muitas pessoas tém dificuldade
de isolar palavras quando hd um ruido ou misica de fundo. Som que
incomoda € uma das queixas mais comuns dos espectadores. Minimi-
ze o ruido de fundo e muita gente ficara agradecida.

Seja flexivel quanto a ordem de filmagem ou
gravacao (mas atencao a continuidade)

- Os filmes ndo precisam ser filmados na ordem certa, assim como
os jornais nao precisam ser lidos na ordem certa. Se vocé filma na
ordem em que espera cortar, pode perder muito tempo mudando a
camera de posi¢cdo ¢ mais tempo ainda mudando a iluminacdo. Por-
tanto, faz sentido realizar todas as tomadas que estejam com a mesma
montagem e estejam na mesma locag@o, antes de passar para outras.
Vocé deve selecionar as tomadas de que precisa em cada posi¢dao de
camera e em cada locagdo, e quando se estd planejando a filmagem.

Por outro lado, ndo fique trocando a ordem de filmagem além do
necessério. Os atores certamente ndo vao agradecé-lo por ter de emba-
ralhar suas emogdes conforme vocé vai embaralhando as cenas. Mesmo
num documentério vocé pode estar procurando problemas se insistir em
filmar a seqiiéncia de fechamento em primeiro lugar; a experiéncia de
realizar o filme pode modificar suas idéias a respeito dele e do seu
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desfecho. E a oontmmdade Podde. a6tk i Pesadeo,tanto e

documentério quanto em ficgdo, se vocé ficar pulando muito de um
lado para o outro. Pense antes de pular. '

Verifique as gravagdes do video, mas ndo com
muita freqiiéncia

Um dos prazeres do video € que vocé pode rever as cenas na
locagdo, imediatamente apés efetuar a tomada. Faga uso desse privi-
légio de maneira parcimoniosa; ndo se perca em excessos. Verificar
muitas vezes desperdica tempo e baterias. Se vocé ndo tem certeza se
uma tomada funcionou, freqilentemente é mais rapido expor suas
dividas, sugerir aprimoramentos €, entdo, fazer outra tomada.

Mas ndo se esquega de verificar suas gravagdes no video apds a
primeira tomada numa fita nova e depois de se mudar para uma nova
locagdo. Tanto em video quanto em filme é possivel deixar a cimera
funcionando alegremente para depois descobrir que a fita ou o filme
estd com defeito. O video lhe d4 a péssima noticia mais depressa —

basta vocé verificar.

Mantenha a simplicidade

A palavra de ordem € nio complicar.

Tomadas extremamente complicadas em geral dao mais traba-
lho do que valem. Um close-up de um jovem motorista no espelho
retrovisor. Ele olha para a esquerda quando vira a esquerda numa
entrada de automéveis. A cadmera abre 0 zoom para mostrar a entrada
de automéveis € uma casa pelo para-brisas. Uma jovem aparece na
porta de entrada e corre em dire¢io ao automével. O motorista
salta do automével, avanga correndo ¢ a toma em seus bragos.
Ouvimos um outro carro, atrds do primeiro, dar uma freada brusca
até parar. A cimara se move até o espelho retrovisor novamente e
vemos que é um carro esporte cheio de jovens. Eles saltam do
automovel e correm para juntar-se ao casal que esta se abragando.
A camera abre um outro zoom para mostrar a turma toda se abra-
cando e se beijando.

E uma abertura sensacional.
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- Mas tudo em uma tinica tomada? H4 problemas demais. Ambos
O$ carros precisam parar exatamente no ponto certo. O rapaz e a
garota também precisam se encontrar exatamente no ponto certo. O
momento de entrar em cena tem de ser acertado com precisio por
todos (rapaz, garota, carros e cidmera): um inico erro € o ritmo da
seqiiéncia se perde. A filmagem levard um tempo enorme para ser
montada e serao necess4rias diversas tomadas para obter algum ma-
terial utilizdvel. Imagine entdo para sair tudo direito. E o problema
final ¢ que no momento em que vocé assiste o resultado na sala de
edigdo, o material acaba ressaltando mais o brilhantismo do diretor
do que contar a abertura da histéria. |

Mantenha a simplicidade. Divida a agio em tomadas, monte a
agdo de cada tomada e deixe-a acontecer diante da cimera. Isso n3o
¢ apenas mais ficil e mais rdpido mas também oferece A sala de
edi¢do algum controle sobre o ritmo.

A técnica € importante nos filmes, mas hoje em dia o que impor-
ta € o conteddo. Tomadas de cAdmera complicadas chamam a atengao
sobre si mesmas; elas geralmente colocam a técnica antes do contei-
do. Mantenha a simplicidade. '
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Faca a listagem e veja o material
Faga um plano de edi¢ao
Verifique a primeira montagem
Elabore os detalhes

Os filmes/videos sao feitos na sala de edicao

Vocé esta com a melhor tomada e a melhor parte?
Ela tem a duracdo correta?

Mais curto é melhor

Nao corte a menos que vocé seja obrigado
Cada tomada deve fazer a agdo progredir .
Elimine as tomadas redundantes

Faga sua equipe aparecer bem

NZo seja exageradamente otimista

Nao corte durante movimentos de camera
Corte na agao

Use som para disfargar um corte ruim

Evite cortes paralelos

Nao corte entre tomadas de mesma duracao
Cameras cruzadas podem ser problematicas
Dé as montagens algum tipo de sentido visual
Confira o ritmo e a dindmica dos cortes

Nao deixe os cortes se tornarem previsiveis
Os melhores cortes passam despercebidos
Use mixes parcimoniosamente

....................

.........................

.....................

..............................



Faca a listagem e veja o material e

Vocé realizou seu material de cimera de maneira a ter o méximo
de escolhas na sala de edigdo. Agora é hora de aproveitar as oportu-
nidades que vocé proporcionou a si mesmo.

Antes de mais nada, oriente rapidamente o editor. Diga-lhe qual
a finalidade do programa, quais sdo as cenas mais importantes, O
visual que vocé estava tentando conseguir com a camera € 0 estilo
que espera da edigdo. Alguns diretores do ao editor uma orientagdo
por escrito; outros preferem que as tomadas falem por si mesmas
dentro do contexto geral que foi delineado. O melhor é deixar o
editor escolher sua prépria maneira de trabalhar.

E importante que o editor veja todo o material disponivel antes
de comecar a editar. Algumas vezes a edigfo tem de comegar antes
do término da filmagem; procure organizar seus hordrios de maneira
tal que vocé possa estar 14 com ele para essa vista geral. O editor é 0
seu primeiro espectador e suas primeiras reagoes sao importantes. As
reacdes dele também serdo mais espontaneas do que as suas, pois ele
ndo esteve na filmagem. Vocé também deve trabalhar o material da
maneira mais descondicionada possivel. Esquega os problemas que
teve para a obtengio do material — eles ndo sdo mais relevantes.
Tudo que importa agora estd na tela. O que vocé captou com a
camera? O que isso diz? Como vocé pode usar?

Assistir a todo o material antes de comegar a editd-lo fornece
uma visdo geral e permite avaliar os pontos fortes e fracos. Se vocé
vé/edita seqiiéncia por seqiiéncia, estd construindo no escuro, colo-
cando tijolo por tijolo sem nenhuma idéia de como deve ficar a casa

pronta. Se vocé ndo viu todas as tomadas,

Cena Take como pode tirar o maximo proveito delas?
\ / E ficil lembrar suas tomadas como
27/ 2 imagens, ndo é tdo facil lembrar onde en-
contra-las. Portanto, faga uma listagem de
cenas para cada rolo ou cassette. Vocé pre-
cisara de uma claquete ou de um time-code
para inform4-lo onde a tomada est4, seguido

.05 de uma pequena descri¢ao.

Quanto mais material vocé tiver, tanto

Claquete

Hor2® min - geg QU

SR N

79: 58: 52:17 mais elaborada deve ser sua listagem de ce-
' nas. Para um tépico breve do seu programa
Time-code de variedades vocé precisa apenas de um
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‘niimero e de uma ou duas palavras para identificar as imagens. Para

um programa mais longo, vocé economizaré tempo de edigao fazen-

do uma lista mais completa antes de entrar na sala de edigdo. Isso

deve incluir a primeira e a Gltima palavras ditas na tomada. Para’
enredos com script, vocé descobrird que vale a pena ter uma lista de
cenas com notas sobre a continuidade; e vocé pode também assinalar
no script as falas conhecidas como “guias”, para mostrar 0 que cada
tomada abrange. Quanto mais dessas falas houver ao lado de deter-
minada marca do script, maior serd a quantidade de maneiras que
vocé poderd edité-la.

27/2

O A s TOMANDO CEik. RADIO =
ESQ. = ESQUERDA TOCANDO. ELE LEVANTA O8 OLHOS AOQ

E
CANCELA E VE RUSHMORE INDO
ESTACIONAR NA VIP)

28/129/3 GUARDA: il vood néo pode estacionar ai. Egsa &

32/5 (GUARDA SE APROXIMA PARA ABORDAR
RUSHMORE)

PG GUARDA E CARRO.

GUARDA sS4/ E,

CLS GUARDA

w T avaga do presidente.
s RUSHMORE: Eu sou o presidente
g
3

33/2 GUARDA: O qué?
B 34/3 RUSHMORE: Eu sou o presidente agore.

QUARDA: Sim, senhor. O senhor tinha uma
perua Volvo — vermelha - nfo tinha? Senhor

- Rushmore. O senhor é o presidente agora...
senhor?

RUSHMORE: Eu ful indicado na semana
passada. Vocé nfo soube?

GUARDA EM PP

GUARDA: Nao senhor. Eu vou ter de conferir, se
P o senhor nAo se importar, ver se a lista estd
40/4 centa..

RUSHMORE: A comunicagio interna precisa
ser melhorada.

PM RUSHMORE DA CABINE
" GUARDA SEJUNTAA ELE

PAN GUARDA MAIS DE PM COM RUSHMORE

GUARDA: ..Mas o senhor pode flear afl por
enguanto.

CLS RUSHMORE

RUSHMORE: Ah! Estd bem, tudo bem.

1
I
1
F

PM DOS 2 GLARDA &M PP

L
™~

(RUSHMORE TRAVA O AUTOMOVEL E SAT)

GUARDA: Hum. Bem-vindo.Senhor.
Naturalmente. (FARA SI MESMO). Todos sédo
uns baita presidentes s sels da manha.
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Nio se esqueca de dar a0 editor uma c6pia de qualquer lista que

vocé faga. Vocés dois podem usar suas listas para anotar as melhores
cenas e fakes — a matéria-prima da montagem preliminar do filme.
Para chegar até essa etapa, vocé precisa de um plano de edigdo.

Faca um plano de edicio

O plano de edi¢ao é uma “edi¢do no papel” — uma lista para o
editor das tomadas que vocé acha que vale a pena serem incluidas, na
ordem que vocé acredita ird contar melhor a histéria. Ela ndo deve ser
muito rigorosa; vocé conseguiré fazer um filme melhor se incluir todas
as tomadas utilizdveis e entdo reduzi-las posteriormente. Assegure-se de
que o plano de edi¢do seja baseado nas tomadas que vocé tem, nao nas
que almejava ter. Portanto, ndo tenha medo de se distanciar da ordem
do seu tratamento original, se a tomada o obrigar a isso. As tomadas
que vocé planejou para a abertura, por exemplo, podem ter ficado um
pouco sem graga; portanto, procure algo que cause mais impacto.

Quando estiver fazendo o plano de edigdo, nio se esquega do
som; ele exige tanto planejamento quanto reflexdo as imagens. Vale
a pena anotar as fontes sonoras no plano do dia: som direto, muisica,
efeitos, narragdo ou comentarios, entrevista off. Vocé pode entdo
conferir se deixou espago para diversidade de fontes; pois 0 uso
excessivo de apenas uma fonte pode ser monétono. O erro mais
comum é ter uma narragao seguida de entrevista, seguida de narra-
¢ao, seguida de entrevista... em outras palavras, uma torrente con-
tinua de palavras do comego ao fim. Deixe espago para o filme
“respirar” e para os espectadores tomarem fdlego. O som de uma
porta se abrindo ou de um automével partindo, deixado limpo sem
narra¢ao, pode dar ritmo e forma para um filme/video com tanta
eficdcia quanto pontos e virgulas ddo ritmo e moldam palavras.

Pense e decida quais tomadas terdo texto e quais ficardo livres.
Algumas tomadas — trens passando em alta velocidade, armas dispa-
rando, edificios desabando — sdo fortes demais para aceitar narra-
¢do; as imagens abafardo as palavras e o espectador perderd qualquer
coisa que vocé esteja querendo lhe dizer. Outras tomadas — vista
geral, planos gerais, pessoas lendo ou dirigindo — exigem narragio
e, em geral, nao conseguem manter seu lugar no filme/video quando
ela ndo existe.
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Por que nio definir primeiro a narragio e daf editar o filme de -
acordo com ela? O problema dessa abordagem € que induz vocé a
contar a sua histéria com palavras em vez de com imagens. Assim
vocé perde nuances como a de uma porta se abrindo ou a de um
automével partindo; ou, ainda, destréi o efeito do barulho ensurdece-
dor de um trem passando ao suprimir o som direto e colocar a narra-
¢io sobre ele. Nenhuma dessas tomadas parece ter impacto no papel
— (X entra) ou (automével parte) ou (trem passa). Entretanto, na
tela, tais incidentes ndo apenas oferecem alivio a torrente de palavras
como também adicionam mais elementos a sua histéria. O modo
como X entra — de maneira confiante, hesitante, ou qualquer que
seja a maneira — pode comunicar muito aos espectadores; o trem
passando pode dizer “urgente”ou “moderno” ou “decrépito e deca-
dente” de maneira bem mais eficaz do que palavras.

Quanto antes a narracio é definida, mais invasiva ela é. Se vocé
a define antes da edigdo, limita o que o editor podera fazer com as
tomadas. As palavras ddo a direcao; o editor terd de fazer o que puder
para conseguir as imagens para acompanhd-las. Se vocé dispde de
uma narra¢ao muito rigida desde o inicio, ainda antes de filmar/gra-
var, a tendéncia € a de procurar, tomadas compativeis com as pala-
vras ao invés das tomadas que contem a histéria (ver as préximas
duas péginas). Falar sobre coisas acontecendo (em narragio, entrevis-
tas ou um texto para a camera) é mais facil do que mostrar coisas

- acontecendo. Mas é bem menos eficaz para os espectadores.

O ideal, obviamente, € o seguinte. Primeiro, faca a sua histdria
acontecer o maximo possivel em frente da cAmera; depois edite as
imagens e 0 som para que digam o maximo possivel da histéria e, em
seguida, insira a narrag@o para aqueles trechos da histéria em que ela
possa ser utilizada da maneira mais econdmica e eficiente possivel.
Se vocé tiver de fazer pequenos ajustes, tudo bem. Somente quando
as palavras assumam o comando é que as imagens vido a reboque.

Existem, obviamente, tipos de filmes/videos em que a narragio €
extremamente importante e contém elementos que, de maneira efeti-
va, precisam ser mencionados verbalmente (informagdes técnicas,
dados histéricos etc.). As vezes é preciso defini-las a0 menos para
servir de guia para a edi¢do. Nesses casos, sugere-se que ela seja
flexivel em relag@o ao texto inicial de modo a adequar-se as imagens
disponiveis (filmadas ou gravadas, imagens de arquivo, computac@o
gréfica etc.).
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= | esri MORRENDO""

| "ESTA FLORESTA IMENSA -

"

A NS DESAPARECEU”

N _ “TODA A VIDA SELVAGEM

REPORTER DESTEMID

\ _“SE ALGO NAO FOR FEITO SERA
1 roe vemarsr

Se vocé escreve as palavras antes de filmar, vocé tende a procurar

as tomadas que ddo sentido as palavras.
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"ESTAS ARVORES JA
ESTAO MORTAS...”

"0S GUARDAS FLORESTAIS
ESTAO RETIRANDO OS
NINHOS VAZIOS"

"EXAMES MOSTRAM QUE
A AGUA ESTA PIORANDO

A CADA ANO.”

2

PORIA-VOZ -
"ESTAMOS INVESTIGANDO

A HIPOTESE DE A
RESPONSAB/LIDADE SER
DAS USINAS DE ENERGIA
ELETRICA NO SUL.”

"O FRIO ACABOU COM AS
ARVORES DO NORTE. PARECE

QUE A POLUICAO TERA O

MESMO EFEITO NO SUL.”

Deixe as imagens conduzirem a ag¢ado.
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O plano de edigdo leva A primeira montagem. Se vocé estd
usando video, essa etapa é freqiientemente denominada edigdo off-
line, pois € feita em maquinas sem qualidade broadcast, mais baratas.
A edigio final ser4 feita em méquinas com qualidade broadcast, cara.
Se vocé estd usando filme, a primeira montagem € freqiientemente
chamada de primeiro corte. o

A primeira montagem é importante porque € a primeira Vez que
vocé e o editor podem avaliar como fica o material de camera ao ser
juntado em seqiiéncia. O efeito de uma tomada sobre a outra ndo €
sempre previsivel. No plano de edigio a tomada A seguida da tomada
B parece ser uma boa idé€ia; a tela acaba mostrando que A inunda B
ou torna B irrelevante, ou a prépria imagem A torna-se irrelevante
quando seguida de B. Ou ambas as tomadas ficardo mais eficientes se sua
ordem for invertida. B A.

A mesma coisa se aplica a seqiiéncias inteiras.

Passe a primeira montagem avaliando como cada pedago funcio-
na. As tomadas e seqiiéncias estdo na ordem correta? Elas contam a
histéria direito? Vocé precisa de todas elas? A estrutura estd correta?
Ela estd demasiadamente previsivel? Existe alguma surpresa? Como
isso pode ser alterado?

A primeira montagem é uma etapa excitante da elaboragdo de
produto. Até agora ndo havia nada concreto, apenas idéias, planos,
tomadas e sons para um filme ou video. Agora existe um produto,
uma coisa que se movimenta, viva, que existe no tempo e assume
uma vida e forma préprias. E a criagao foi sua...

A préxima etapa é melhoré-lo. Isso inevitavelmente ird envolver
mudangas. Se vocé estd editando o filme, nao hd problema porque
pode aparar tomadas, inverté-las ou desistir delas, cortando-as fisica-
mente na pelicula. O video jé € mais problemético porque vocé nao
pode cortar fisicamente a fita. Quando diminui o tamanho de uma
tomada, vocé ndo diminui o tamanho da fita — apenas utiliza menos
fita. Dessa maneira ndo pode retornar para fazer mudangas num vi-
deo; vocé pode trabalhar apenas para a frente. Isso desencorajg a
experimentagio, mas, na pratica, nao chega a ser um problema mu-1to
grande. Se vocé tem um programa em que as tomadas e seqiiéncias
necessitam de muitas mudangas de posigao, vale a pena dividi-lo em
duas ou trés partes na etapa off-line e editar cada parte em cassetes
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separados. Se vocé prevé uma edigdo realmente dificil, pode transfe-
rir todo o seu material para o filme e editd-lo em filme. Algumas
pessoas preferem fazer isso sempre.

Elabore os detalhes

No momento em que sua primeira montagem esta pronta, j4 estd
aproximadamente na metade da edigdo. Vocé verificou o formato
geral e o impacto; agora é hora de se dedicar aos detalhes.

Olhe cada tomada e assegure-se de que essa € a melhor tomada
e a melhor parte da tomada para contar a sua histéria.

Observe cada tomada e certifique-se de que ela tem a duragdo
correta. Ela aparece e vai embora depressa demais? Ou permanece
mais tempo do que o desejdvel? Quanto mais detalhada e interessante
for a tomada, mais tempo vocé poderd deixé-la na tela. Se as tomadas
vizinhas se referem a2 mesma cena; os espectadores receberdo a men-
sagem mais depressa e o seu corte podera ser mais preciso; se a
tomada € a vnica da cena, provavelmente terd de permanecer na tela
por mais tempo. Julgar a duragdo da tomada na tela € dificil; vocé
precisa “intuir”’. Mas sempre existe uma duracdo ideal; e quando ela
parece estar correta € a intui¢do diz que esti correta, provavelmente
estard correta. Mantenha cada tomada na tela durante o tempo que ela
prender a atengdo, nenhum momento a mais.

Vocé descobrird que essas decisdes sobre o tempo de duragdo
serdo as responséveis pela maior parte de suas angistias; seu julga-
mento sofre 2 medida que vocé vai ficando mais familiarizado —
talvez familiarizado demais — com o material e 2 medida que vai
ficando mais cansado. Mas existe uma boa regra geral para a edigéo:
mais curto é melhor. Se estiver em duvida, corte.

Por outro lado, ndo corte a menos que vocé seja obrigado.
Algumas tomadas podem permanecer na tela por 30 segundos ou mais
porque cobrem a agdo e mantém o interesse do espectador. Nao faz sentido
cortar para a tomada B se ela nao adiciona nada ao que os espectado-
res ja sabem da tomada A. Vocé€ ndo precisa usar todas as tomadas que
possui de determinada a¢do: cada tomada deve fazer a acdo progredir.

Elimine as tomadas redundantes. Elas deixam tudo mais lento
e enfraquecem o rumo da histéria. Seja gentil com seus atores e
cameras e deixe de fora as tomadas em que eles ndo foram bem —
nao coloque as tomadas indiscriminadamente dizendo “nao € minha
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culpa se a atuagio ndo estd boa” ou “ndo é minha culpa se o foco estd
instével”. E sua fungo fazer sua equipe aparecer bem.

E nio seja exageradamente otimista; se vocé ndo tem ccrtc.za
de que uma tomada funciona, é praticamente certo que ela nio ird
funcionar para os espectadores. _

Se for um plano continuo (a cAmera movimenta-se para seguir a
agdo), vocé terd de manté-la até o fim do movimento da camera.

Corte no ponto
em que a pessoa
desaba na
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Cortar durante um zoom, uma pan ou track raramente fica bom.
Portanto, ndo corte durante movimentos de cimera. Entretanto,
algumas vezes, um corte para outro zoom, pan ou track eXatamente
na mesma velocidade pode funcionar.

Se vocé tem tomadas que se superpdem, corte na a¢ao. Assim,
se tiver uma tomada longa de alguém se dirigindo a uma poltrona e
se sentando, seguida de uma tomada mais préxima da mesma agao,
corte no ponto em que a pessoa desaba na poltrona. Se o editor cortar
alguns quadros do centro do movimento de maneira que o ato de
sentar ocorra de maneira mais rdpida na tela do que na vida real, a
transi¢do entre os dois cortes serd ainda mais suave.

Um som caracteristico, tal como uma porta batendo ou um
ziper se abrindo, também pode oferecer um bom ponto de corte.
Se a continuidade nas suas tomadas
superpostas ndoestiver bem ajustada,
o corte de som e/ou da agdo ird levar
bastante tempo para esconder o erro.
Se os espectadores tiverem de absor-
ver muita informagao ao mesmo tempo
(som, agao e mudanga de tomada),
ficardo atentos a continuidade. Se vocé
fizer o som caracteristico suficiente-
mente alto, eles provavelmente irdo
piscar e nem perceberdo o corte.

Seus cortes também serdao menos
invasivos se voc€ evitar cortes paralelos — em outras palavras, ndo
corte som e imagem exatamente no mesmo ponto.

Se a transi¢do do som vem um pouquinho antes ou depois do
corte da imagem a edi¢@o parecerd e soard mais suave.

Nio corte entre tomadas de mesma duragdo da mesma coi-
sa, se isso provocar um pulo. Se houver uma mudanga de dngulo
entre as duas tomadas, o corte poderd funcionar; quanto maior a
diferencga de angulo entre as duas tomadas, maior a probabilidade de
o corte funcionar. Assim, cortar entre dois close-ups da mesma
pessoa parecerd horrivel quando houver uma pequena variagao de
angulo; por outro lado, podera ser aceitdvel se vocé passar de uma
tomada frontal para outra mais lateral com o mesmo enquadramen-
to. Entretanto, o corte ficarid ainda melhor, se a tomada mais late-

ral for um enquadramento diferente.
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Cortar entre cAmel

com a outra em geral € prOblemﬁthOv PquUﬁ ;_._'_o_s’iﬁtér'l'ocutorcs' pulam -
na tela quando vocé focaliza primeiramente um e depois o outro. Os

cortes funcionarfo melhor se as tomadas se encaixarem uma na outra
com precisdo, tanto em enquadramento quanto em dngulo. Mas a
continuidade pode continuar sendo um problema, pois precisa estar
correta para ambos os atores antes e depois do corte; na prética,
geralmente o corte funciona se a continuidade estiver correta para a
pessoa que aparece na tomada que estd entrando. A maneira de con-
tornar essas dificuldades é ndo deixar de cobrir a conversa também
com tomadas continuas sobre quem esté falando; ou seja, néo inter-
romper o registro de nenhuma das cameras durante o didlogo.

Cortar entre duas tomadas de um objeto estdtico ¢ sempre
dificil pois niio h4 agdo para disfargar o corte. A melhor maneira de
fazer funcionar um corte desse tipo é certificar-se de que existe uma
grande mudanga de angulo e enquadramento entre as duas tomadas.

Se vocé tiver uma montagem de tomadas — por exemplo,
turistas observando uma catedral em toda a sua volta — nao fique
apenas inserindo tomadas a esmo; tente encontrar uma ordem que
faca algum tipo de sentido visual. Talvez seja conveniente alternar
tomadas de pessoas muito interessadas na arquitetura, por exemplo,
com tomadas de pessoas e criangas ndo interessadas; ou faga o con-
traste entre a lojinha de lembrangas da catedral repleta de pessoas, €
as caixas de donativos completamente vazias ignoradas.

Nio deixe de observar o ritmo e a dindmica dos cortes, pois
eles é que irdo dar estilo ao seu programa. Vocé precisa retornar de
vez em quando e verificar o efeito geral, assistindo a algumas de suas
seqiiéncias de corte sem parar. Essa revisdo também acabaré eviden-
ciando os cortes que ndo estdo muito bons. Nao tenha medo de fazer
ajustes de tltima hora: alguns quadros a mais ou a menos podem
fazer uma diferenga enorme.

Por outro lado, ndo deixe os cortes se tornarem previsiveis. Se
o ritmo e a dindmica ndo mudam nunca e ndo ha surpresas, o filme
pode se tornar mondtono. Vocé precisa estar sempre um ou dois
passsos a frente de seus espectadores

Os melhores cortes num filme passam despercebidos, porque
‘sdio suaves e trazem informagdo nova a tela exatamente quando os
espectadores a querem. Por outro lado, cortes ruins chamam atengao
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cruza s conversando uma

: :-p'ar_a.si mesmos. Eles pulam. Ou (como a pontuagdo dessa sentenga)

¢les, estao — fora do lugar.

- Esse € o problema dos mixes e fades: eles chamam a atengio. |
Naturalmente, funcionam muito bem como transi¢do entreé cenas, ou
para acentuar a passagem do tempo, embora estejam um pouco fora de
moda. A melhor maneira de empregéa-los é quando vocé deseja acentuar
um contraste entre dois objetos ou detalhes que estdo exatamente na
mesma parte da tela. Mas como recurso habitual para se passar de uma
tomada a outra, os mixes demoram mais do que cortes e atrapalham
mais. Eles também dificultam a vida de qualquer produtor de programas
que queira usar suas tomadas como material de arquivo: € dificil achar
um ponto de entrada € um ponto de saida limpos numa metragem de fita
que esté cheia de mixes.

Os filmes/videos sdo feitos na sala de edicao

Editar compensa o esforgo. E também consome tempo: para um
filme curto, demora pelo menos o dobro do tempo gasto para filmar;
para um filme longo, talvez tr€s vezes o tempo de filmagem — ou
mais. (Para aqueles que trabalham com video, o tempo de edigdo
inclui o tempo off-line, em que vocé deve fazer o maximo possivel
do trabalho detalhado mencionado acima).

Por que leva tanto tempo?

Primeiro porque ha muitos cortes a serem feitos. A maioria dos
filmes/videos tem de seis a dez cortes por minwo; considerando oito
cortes por minuto, num programa de meia hora serdo feitos 200
cortes. Edi¢des exclusivas para som podem adicionar outros 50 cortes.
A tecnologia e as técnicas para encontrar cortes estao ficando cada
vez mais rapidas, mas 250 cortes ainda € bastante trabalho a ser feito.

Segundo, quantos cortes se encaixardo bem na primeira vez? A
taxa de sucesso aumenta com a experiéncia, mas nunca é 100%.
Editar € mais uma arte do que uma ciéncia.

Terceiro, a sua reflexdo vai se desenvolvendo conforme vocé vai
trabalhando no programa: vocé vé novas formas de justapor o mate-
rial, cortar mais curto, maneiras melhores de contar a histéria. Se
pudesse apressar esse desenvolvimento, encontrar boas solugdes sem
ter de passar antes pelas mas solugdes — de fato, se vocé pudesse ir
de A a C, sem ter de passar por B —, editar seria muito mais rapido.
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Obviamente, & inip‘_osSive_l_-. edltar o que n50f01 filmado/ gravadoA

edigdio ird inevitavelmente expor espagos vazios no seu material: toma-

das essenciais — talvez uma seqiiéncia inteira — que estdo faltando. Se

vocé esté fazendo um longa-metragem, pode valer a pena ter um dia de
filmagem 2 disposigio para preencher as lacunas. Entretanto, na prética,
ndo confie demais no seu dia extra. Ele pode funcionar bem para fazer
uma abertura ou uma série de depoimentos para a cimera (se este for o
estilo do filme que vocé estd fazendo). Mas como forma de remendar
seqiiéncias deficientes, ndo funciona tio bem. Para quantas locagdes
vocé pode retornar em um tnico dia? Os seus atores ainda estdo
disponiveis, dispostos a colaborar com a mesma aparéncia? (um corte
de cabelo pode arruinar a continuidade). Quando vocé comega a
pensar em filmar/gravar mais uma vez, os problemas aparecem.

Existem trés outras maneiras de lidar com as lacunas. Ilustragoes
graficas sio boas para condensar informagdes e apresentd-las de ma-
neira atraente, mas vocé precisa ter sorte para que essa solugio seja
adequada ao seu problema. Efeitos de video podem manipular suas
imagens de numerosas maneiras, mas a manipulagao funciona apenas
quando vocé j4 tem quantidade razodvel de bom material desde o
inicio; se ndo tiver, nio existe mdagica visual capaz de ocultar as
deficiéncias. A terceira maneira de lidar com espagos para vazios —
fregiientemente a melhor, se Vocé conseguir que sejam aceitos — €
deixar que continuem vazios. Os espectadores geralmente criticam
mais o que é excessivo do que aquilo que € deixado de fora.

Por fim, quanto tempo vocé deve ficar com o editor? Isso depen-
de de vocé e dele, ja que os filmes sé@o feitos na sala de edi¢@o, parece
sensato que vocé esteja 1d. Se vocé passa longos periodos longe da
sala de edigio, sua nogdo sobre as tomadas e a maneira como elas
devem ser reunidas nao se desenvolve; e suas idéias ficam encalha-
das na fase do plano de edigdo. Dai vocé é obrigado a concordar com
as idéias do editor ou talvez pedir-lhe que experimente sua idéia
original, aquela que vocé acha que ele ndo entendeu e que ele sabe
que ndo funcionou... € tudo isso desperdiga tempo. A sala de edigao
é o lugar em que suas deficiéncias como diretor ficam mais expostas.
Portanto, é o melhor lugar para aprender com seus eIros.

O outro argumento para estar na sala de edigdo se torna claro
quando vocé estd 14 dentro: editar € algo criativo e uma tremenda
fonte de satisfagdo. Para muitas pessoas € a parte mais gostosa de
realizar programas.
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V4 em busca de opinides, experiéncias, histérias
ilustrativas ao invés de fatos e |

Nzo despreze a cabega falante; ela pode ser a coisa mais inte-
ressante da televisio. E também a mais chata. Parece ser a coisa mais
facil de fazer; também pode ser a mais dificil. Bem produzida, a
cabeca falante parece totalmente natural — a arte que faz isso funcio-
nar oculta a si mesma. Mas uma boa entrevista é na verdade uma
atuacio. Somente quando ela d4 errado € que vocé percebe que o que

parece natural é de fato artificial. . o
O objetivo de uma entrevista € obter um comentario em primeira

mio. Vocé o quer diretamente da boca do forno: as opinides
pessoais, experiéncias, as histrias ilustrativas que sé o entrevistad-o
pode lhe dar. Um excesso de perguntas sobre fatos inquestionédveis
faz o entrevistador parecer o apresentador de um programa de pré-
mios para respostas certas: “Em que ano as Nagdes Unidas foram
fundadas?”’, “Onde est4 localizada a sua sede?”, “Quem foi seu fun-
dador?” Se esses fatos sio importantes, devem aparecer na intro-
ducido da entrevista. O seu entrevistado deve ter coisas mais
interessantes a dizer sobre os primérdios da ONU. Ele também deve
ter histérias para contar, porque histérias sdo o que o espectador
lembra. Se ndo as tem, a entrevista ndo se justifica.

Faca uma revisdo geral

A revisio geral é uma sessio antes da gravagao ou transmis:s%o
para que o entrevistador € o entrevistado discutam sobre o que irdo
falar. Vocé deve tomar parte da revisdo geral mesmo que a produgao
conte com um entrevistador ou um repérter especializado. Vocé € a
pessoa que vai encaixar a entrevista no restante do programa. Além
disso, duas cabegas sdo melhores que uma quando se estd tentando

extrair o melhor de um entrevistado. .
A revisdo geral ndo é um ensaio. Se vocé dd ao entrevistado

todas as perguntas e ele lhe da todas as respostas, a entrevista pro-
priamente dita serd uma repeti¢do soando e parecendo como tal. E se
vocé realmente estiver sem sorte, o entrevistado ficard falando a todo
momento “Como eu estava dizendo anteriormente...” ou “Como eu
disse antes...” isso serd um lembrete para vocé de que ele tem cons-
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ciéncia de estar se repetindo e ndo ajuda em nada a ilusdo de espon- - '
taneidade que vocé estd tentando criar.

A revisdo geral pode ser bem curta. Delineie as 4reas sobre as
quais vocé quer conversar. Faca uma sondagem — das dreas que
podem ser interessantes — ou ndo — de serem exploradas (“O que
vocé diria se eu lhe perguntasse...””). Considere as sugestoes do entre-
vistado (“Vocé quer que eu fale sobre...?”, “Devo mencionar...?”). Se
o entrevistado tenta delimitar dreas proibidas, conceda uma margem
de seguranca (vocé provavelmente ndo terd tempo para explorar tudo
durante a entrevista), mas seja firme quanto a entrar no miolo da
questao.

O que acontece se vocé nio faz uma revisdo geral?

O entrevistador fica sem saber a melhor maneira de abordar o
entrevistado e dessa forma muitas de suas perguntas ndo produzem o
efeito desejado. O entrevistado néo sabe a respeito do que o progra-
ma é ou o que se espera dele e, portanto, ndo pode dar o melhor de
si. Ambos 0s participantes nao estdo a vontade e a entrevista nao fica
tao boa quanto poderia ficar.

Considere a pergunta como um instigador
(seja desafiador)

O entrevistador ndo deve arrancar cada palavra do entrevistado
como se fosse um promotor piiblico interrogando uma testemunha
relutante. O ideal é que seja capaz de usar as perguntas como instiga-
¢ao, orientando o entrevistado quanto ao terreno a ser coberto, asse-
gurando-se de que ele ndo se perca. Se vocé preparou bem o terreno
na revisao geral, o entrevistado devera saber o que se espera e dard o
melhor de si para passar as informagdes. Ele quer que a entrevista
seja um sucesso tanto quanto vocé.

As piores perguntas sao aquelas que convidam respostas curtas
ou do tipo sim/ndo, especialmente no comego da entrevista.

“Quando vocé foi para Nova York?” “Quinta-feira passada.”
“Quanto tempo. voc€ ficou?” “Trés dias.” “A audiéncia no tribunal
foi sexta-feira?” “Sim”.

Vocé ird descobrir que as perguntas que pedem respostas curtas
ou do tipo sim/nao sdo aquelas que trazem os fatos a tona e que vocé
deveria ter feito na revisdo geral; as respostas contém as informagdes
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que vocé deveria ter colocado na 10 di ta. A et
vista em si deve levar o espectador além dessas preliminares. O
melhor é VOcé se imaginar representando os telespectadores fazendo
as perguntas diretas sem os rodeios que eles fariam. Depois de pes-
quisar exaustivamente um assunto vocé sabe tanto sob're ele que se
esquece das perguntas que o espectador comum gostaria de ver res-
pondidas. i

A maneira como vocé pergunta depende de como voce pretende
usar a entrevista. Se pretende cortar as perguntas € usar apenas as
respostas, provavelmente voce se saird melhor ndo fazendo pergunta
nenhuma. Em vez disso use o “Diga-me...”. “Diga-me o que aconte-
ceu quando vocé chegou 2 ONU”. “Diga-me 0 que as pessoas espera-
vam da nova organizagao”. '

A vantagem do “Diga-me...” € que ele estimula o entrev1§tado a
dar uma resposta completa; ele ndo pode responder apenas ‘“‘sim” ou
“n@o”. Dessa forma, é bem mais provavel vocé conseguir resposta
com um comego que faga sentido ao cortar as perguntas na edigao.
“Eu me lembro, cheguei em Nova York numa quarta-feira e...” “Na-
quela ocasido a Segunda Guerra Mundial estava no auge e...”.

Se vocé perceber que a resposta nao ird fazer ncnhuzn sen-
tido sem a pergunta e que o contexto do assunto nao esta clar'o,
ndo tenha medo de interromper O entrevis-
tado e sugerir-lhe que reinicie sua resposta
com as palavras que vocé queira. Mas nao
interrompa a ndo ser que seja absoluta-
mente necessdrio. As duas respostas aci-
ma, por exemplo, fazem sentido sem as
perguntas, embora nao se refiram direta-
mente 2 questdo.

Se vocé pretende manter as suas per-
guntas na entrevista, avise o técnico de
som, pois isso afeta a escolha de microfo-
nes. Em seguida, anote integralmente a
primeira pergunta e anote apenas uma fra-
se resumida para as outras. Isso faz suas
perguntas parecerem mais naturais, pois a
maneira como VOcé apresenta as suas perguntas ird refletir automa-
ticamente o que ocorreu antes, uma qualidade que ela}\s gﬁo irdao
possuir se vocé escrevé-las integralmente com antecedéncia. Essa

Anote integralmente a
primeira pergunita
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ado na introdugdo da entrevista. A entre-

técnica também lhe oferece um bom
argumento para resistir & exigéncia
de apresentar todas as perguntas por
escrito antes da entrevista. Vocé
pode ter de ceder a esta exigéncia
(ela é comumente feita por pessoas
muito importantes), mas em geral uma
lista de tépicos que vacé pretende
levantar ira satisfazer o entrevistado.

Quando vocé estd fazendo as
perguntas durante a entrevista, certifi-
que-se de que ndo ird interromper o
entrevistado e abreviar suas respos-
tas. Alguns entrevistadores tém o
habito de fazer exatamente isso, tor-
nando as entrevistas dificeis — as vezes impossiveis — de editar,
porque o entrevistado nunca consegue terminar uma resposta € nio
existe nenhum lugar para o editor aplicar sua tesoura.

Uma ultima armadilha a ser evitada. Ndo seja demasiado simpé-
tico com o entrevistado. As entrevistas devem ser desafiadoras, nao
porque vocé esteja pretendendo provocar uma briga, mas porque as
pessoas tém desempenho melhor quando precisam se justificar. Per-
guntas excessivamente educadas e humildes como “De fato, o senhor
foi extremamente perspicaz na maneira como lidou com essa
questdo, nio é verdade?” colocam o entrevistado numa posi¢do im-
possivel. Concordar soa extremamente afetado. Discordar soa falso.
Uma mistura dos dois (“Na verdade nao; foi uma tremenda sorte”)
soa simultaneamente falso e afetado. Qualquer que seja a resposta, a
entrevista fica estagnada. Um entrevistado inteligente ignoraria a per-
gunta e falaria sobre outra coisa.

Nao seja demasiadamente
simpdtico com o entrevistado

'Nio tenha medo de parar

E dificil entrevistas ficarem boas. Se vocé nio acerta da primeira
vez e a entrevista ndo € ao vivo, nao tenha medo de interromper a
gravacdo e refazer uma parte ou toda a entrevista novamente.

Vocé precisa recorrer ao seu discernimento sobre como usar esse
recurso. Quando comega a gravar, vocé freqiientemente percebe que

75



o entrevistado fica tenso, se vocé interrompe

entrevistado parasse de prender a respiragdo. Quando vocé recomeca,
a pressdo diminui bastante € vocé consegue uma entrevista melhor.
Para que essa vdlvula de séguranga funcione, vocé precisa parar a
camera: a intensidade do alivio serd muito menor se a cdmera
continua funcionando enquanto o entrevistador encoraja o convi-

dado a relaxar.
Em outras ocasides, ndo é necessirio parar a cimera. Uma

pausa ¢ suficiente quando, por exemplo, vocé esta fazendo um tipo
de entrevista em que pretende cortar as perguntas e uma resposta
nio comega com clareza suficiente para sustentar sozinha. Vocé
também pode manter a cdmera funcionando se pretende apenas
mudar o tamanho da tomada ou estd entrevistando diversas pessoas

a0 mesmo tempo.

Mantenha o entrevistador perto da camera

Esta é a regra de ouro para se filmar/gravar uma entrevista, seja
em locacéo seja em estudio.

O motivo é simples. As pessoas tendem a olhar umas para as
outras quando estdo conversando e, portanto, se 0 entrevistador esti-
ver perto da cimera, serd possivel uma tomada da face inteira do
entrevistado. Tomadas totalmente de perfil de um unico olho sdo
menos satisfatérias porque restringem a informagao que os especta-
dores recebem do rosto. Essas tomadas podem funcionar como uma
variagio a tomada frontal de face inteira numa entrevista longa, mas
se vocé ndo oferece nada além de uma tomada de perfil, os especta-
dores se sentirdo privados de infromagao.

Em geral vocé faz uma tomada de perfil quando o entrevistador
decide comegar com uma introdugdo para a camera. Ele olha direta-
mente para a cimera, diz a sua parte e se vira para o entrevistado. A
cAmera d4 um zoom e uma pan para mostrar o entrevistado e pronto!
__ vocé tem dois interlocutores falando perpendicularmente a came-
ra, a situagio cléssica criadora de perfis. A regra de ouro foi quebra-
da: o entrevistador néo estd perto da cimera.

76

fic: e Vo + ap6s algumas trocas de
frases e recomegar em seguida, ajudaré imensamente 0 entrevistado.
O alivio da tensio quando vocé péra é quase tangivel — € comose 0

[

Quanto maior a distancia entre o entrevistador e a
cdmera, mais lateral é a tomada

Entdo como o entrevistador passa da situacao de estar de pé em
frente & camera, para perto da camera? Existem duas maneiras. A
primeira € dar um passo em dire¢dao a cimera ao se virar para olhar
para o entrevistado. Isso o desloca para uma posi¢ao perto da cimera
e, portanto, tudo estdi como deve ser. No entanto, inicialmente a
sensagdo de dar um passo e girar o corpo a0 mesmo tempo € muito
estranha, portanto o entrevistador deve praticar algumas vezes antes de
filmar. Isso também oferece ao camera a oportunidade de ensaiar a
sua parte nos procedimentos.

A segunda maneira (e mais facil) € posicionar a cimera em um dos
lados, de maneira a obter uma tomada de toda a face do entrevistado
quando o entrevistador girar para ficar diante dele, apds a introdugao.
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perto da camera € a regra de ouro,
tanto para entrevistas de estiidio quanto as de locagao. A uni :
renca é que 1o estidio yocé tem duas cameras e, portanto, essa técni-
ca é duplicada: cada interlocutor fica perto de uma das cdmeras (ou:
— na prética — cada cémera fica perto da linha de visdo). Isso lhe
oferece o posicionamento “tomadas-cruzadas”, que € padrdo para

entrevistas de estidio.

Posicione a cdmera em um dos lados

Uma dica final para filmar entrevistas: trabalhe com simplicida-
de. Alguns diretores gostam de comegar uma entrevista com um
contraplano sobre o ombro do entrevistador, dar um zoom no entre-
vistado e, a partir disso, continuar com mudangas regulares de enqua-
dramento durante as perguntas. Muitas vezes, por causa do improviso
essas tomadas se revelam péssimas idéias, especialmente para entre-
vistas em locagdo. Elas servem para criar problemas para 0 editor
(cortes durante movimentos de camera ndo ficam bons) do que con-

tribuem para o filme.
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A tinica dife-

Manter um bom plano americano — a parte inferior do corte da
imagem logo abaixo das axilas do entrevistado — € uma opgdo bem
mais proveitosa. Vocé pode gravar todos os seus inserts do entrevis-
tador também nesse enquadramento, sabendo que eles serdo sempre
do tamanho certo para combinar.

Em vez de introduzir movimentos de cimera, concentre-se para
escutar as perguntas e respostas, de modo a assegurar-se de que nada
essencial seja perdido. Procure também, olhando e escutando, trechos
que ficariam melhores se refeitos.

E antes de comegar a filmar, assegure-se de que a composigio da
tomada estéd correta.

Olhos aproxima- Nariz na
aamente um tergo  Hinha central
abaixo da parte

superior do quadro

Espago pzam othar

Sermn espago para ofh.
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Grave inse_f@ j(ém_ o

Sempre grave inserts intermedidrio r 1
também para o restante do programa. Se vocé ndo precisar usé-los,
tanto melhor. Se precisar e ndo tiver, ¢ um problema.

Vocé grava inserts para induzir o cspectador- a pensar que ha
duas cAmeras para a entrevista. Portanto, a maneira de ﬁlma—las ff
movimentar a cAmera para onde uma segunda cimera estaria se Voce
estivesse fazendo uma gravagio cruzada em estL‘id}o (\fcr ilustragdo
na pag. 74). Esses inserts devem ser rigor0~samelnte iguais as tomadas
do entrevistado quanto a abertura, angulagdo e linha do olhar — com
o entrevistador, naturalmente, olhando para o outro lado da cdmera.

GRAVANDO PARA ENTREVISTAS

Entrevistado - < g

Entrevistadora

' 3. Se o entrevistado tem/ o
termpo ele perrmanece 110 it

e xpoéz as tormadas "sobre os
ombrpsdele, OTS PM DOS 2.

ADOEEntba’a Sl
Erit aab

2. Plano medio

(ou aberto) dos dois,
o rmovimento labial
ndo deve ficar visivel,

7. Abra o zoorn para uma tomada
sobre os ombros do entrevistador
com o entrevistado em prirmefro plano
(0TS PM dos dois ENTADO)

Ent'ado escuta, Entadora fala.
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s — para as’ entrevistas e

Tudo isso fica mais fécil se vocé usa apenas um enquadramento para
o entrevistado. Se o cimera muda o enquadramemto, vocé precisari
fazer os inserts em dois ou mais enquadramentos para ter certeza de
que pode encaixar as tomadas do entrevistado.

Se vocé tem um assistente que pode anotar as perguntas confor-
me elas vdo sendo feitas, fagca o entrevistador gravar as perguntas
principais como um insert, tentando reproduzir a maneira como elas
foram feitas com a maior precisdo possivel. Recordar e repetir a
inflexdo exata é dificil. Uma maneira de contornar o problema é
gravar as perguntas feitas durante a entrevista num segundo gravador

‘(tenha certeza de que o botdo de liga/desliga ndo serd ouvido na

trilha da entrevista) e depois as reproduza ao entrevistador para que
ele as repita.

- A propésito, gravar perguntas em contraplano é uma das oca-
sibes em que vocé ndo precisa ficar parando a cimera: deixe-a fun-
cionando enquanto o entrevistador percorre a lista. Deixe alguns
segundos de siléncio entre uma pergunta e outra para que vocé possa
dispor com uma gravagio limpa, de todas as perguntas que neces-
sitar, mais algumas tomadas da pessoa escutando.

O problema com a movimentag¢do de cAmera para gravar contra-
planos € que leva tempo — se estiver usando iluminagdo, vocé talvez
tenha de esperar por uma remontagem total. Uma maneira mais rapi-
da € colocar o entrevistador na posi¢do do entrevistado e entdo mover
ligeiramente a camera e a poltrona de uma maneira que exista um
fundo diferente atrds do entrevistador. Assim a iluminagio precisa
apenas de pequenos ajustes. Os espectadores jamais saberao que
foram “‘enganados” — a menos que vocé também esteja usando pla-
nos gerais mais abertos, o que pode expor o truque.

Vocé pode apressar o proceso de edigdo de uma entrevista longa
gravando os inserts em outra fita. Se os inserts estdo na mesma fita
que a entrevista, o editor tem de perder tempo procurando na bobina
para aché-los. Se os inserts estiverem em outra fita, podem ser colo-
cados em outra maquina e o editor trabalha a entrevista e os inserts
paralelamente. E 6bvio que esse problema nio existe em filme,
porque pode ir diretamente para cada tomada, assim que as seqiien-
cias tiverem sido separadas.”

* A edigio digital ndo-linear resolveu o problema do tempo perdido com
correr as fitas, (N. do C.T.)
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Movimente ligeira- -

mente cirmera e
poltrona para
mudar o furndo
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frevistada estava Entrevistador precisa
olthando para a olhar para a direita
esquerda da cdmera da camera

Vocé também descobrird que pode economizar tempo de edigdo
quando esta trabalhando em video se usar uma c}aquetc, mesmo que
esta ndo seja necessdria para sincronizar som e imagem. A claq}lftc
oferece um marcador visual para o inicio de uma toma.da ou seqiién-
cia, e dessa maneira vocé ndo precisa se rt?ferir ao time-code ou a

minutagem durante a edigdgo. A tomada € encontrada facilmente
quando a fita estd sendo rebobinada em alta velocidade. Vocé nao
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perde tempo colocando-a antes da tomada porque isso pode ser feito
ao ligar o gravador (ndo hd necessidade de bater a claquete). E-
muitos diretores a consideram uma boa disciplina em locagdo.
Quando a claquete vai para a frente da cimera, todos comecam a se

concentrar.

Edite primeiro as entrevistas; acrescente
os inserts posteriormente

O procedimento para editar entrevistas € ligeiramente diferente
da edig¢@o de outros materiais.

Quando vocé estd organizando tudo por escrito, destaque as per-
guntas e onde elas estdo, usando um time-code ou uma minutagem.
Coloque uma marca ao lado de toda resposta provavel de ser incluida
no plano de edigdo. Nessa etapa, selecione a resposta toda ou parte
dela; é mais fécil selecionar de maneira mais precisa posteriormente.
Dai examine os inserts e as perguntas do contraplano para que vocé
possa saber o que estd disponivel.

Se vocé tem uma transcricio das entrevistas, coloque entre pa-
rénteses as passagens que ficaram melhor quando assistidas.
Algumas pessoas ndo se ddo ao trabalho de assistir a uma entrevista
quando possuem uma boa transcri¢do dela, e trabalhando apenas no
papel — o que € uma abordagem um tanto arriscada, pois acaba nao
considerando a maneira como as palavras sio ditas.

Quando o editor faz a primeira montagem, normalmente os cor-
tes da entrevista sao deixados como pulos, sem 0s inserts. Se estes ja
tivessem sido acrescentados nessa etapa inicial, vocé precisaria tiré-
los (e talvez tivesse de dublar novamente parte da entrevista) toda
vez que quisesse modificar um corte. Os inserts sao colocados
apenas na ultima etapa da edig¢do, quando é improvdvel que haja mais
modificagdes. A 1inica excecdo sdo as perguntas que foram repetidas
para serem gravadas como contraplanos: estas devem ser incluidas na
primeira montagem, pois vocé€ nido pode presumir que terdo a mesma
durag@o que aquelas que foram formuladas durante a entrevista. Mas
seja econdmico no uso das perguntas em contraplano; acrescente-as
apenas se forem melhorar o original, nao apenas porque vocé as tem.

Finalmente, se estd usando partes da entrevista em off (em outras
palavras, usando o som sobre tomadas daquilo que o entrevistado
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estd falando), .'w"/'o'cé tem de fazer

off compativel com o restante da entrevista.

Entenda as regras (para que vocé possa quebra-las)

As entrevistas, como qualquer atividade social, t€ém suas pro-
prias regras de comportamento. Essas regras ndo sio escritas, mas
geralmente os entrevistados tém consciéncia delas pois ja assistiram
televisdo e viram como as pessoas se comportam. Se eles ji ndo
sabem o que ¢ aceitdvel, captam a idéia durante a revisdo geral; na
verdade, essa € uma das razdes (ndo-verbalizadas) da revisdo geral.

Algumas regras? O entrevistado aceita ser interrogado, em geral,
sobre questdes que ele teria preferido ndo responder. O entrevistador
concorda em ndo pressiond-lo demasiadamente. O entrevistado con-
corda em ndo criticar as perguntas. O entrevistador concorda em nao
criticar as respostas. Ambos concordam em manter distancia de deta-
lhes que ndo ficam bem na transmissdo. E assim por diante.

As regras sdo informais e dificeis de definir. Pode ser que vocé
se conscientize delas apenas quando ja foram quebradas; quando, por
exemplo, um entrevistado inexperiente responde a uma pergunta com
excessivos detalhes. Ou insiste em dar uma palestra em vez de res-
ponder a uma pergunta. Se o entrevistado ndo se cotrigir, sera consi-
derado um “mau” entrevistado e ndo receberd outro convite.

Algumas vezes observar as regras sendo quebradas pode ser di-
vertido. Por exemplo, quando um entrevistador langa dividas sobre a
sinceridade de um entrevistado — a regra € comportar-se com mais
cavalheirismo. Ou quando uma equipe de filmagem vai abrindo ca-
minho até a casa ou escritério de alguém e tenta for¢a-lo a responder
perguntas — em geral as entrevistas sdo consentidas. Um entrevista-
do comega a fazer as perguntas ao invés de respondé-las; ou desafia
o conhecimento que o entrevistador tem do assunto (“Vocé ndo leu o
meu relatério”); ou ndo gosta do rumo que uma entrevista estd to-
mando e tenta modificd-lo. Algumas vezes o consenso sobre as re-
gras se rompe de todo e a entrevista vai por 4gua abaixo porque 0s
objetivos de ambas as partes ficam muito distantes. Tais episédios
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' som fluir 0 mais suavemente -
possivel, cortando todas as hesitagées e “hums” e “hans”. Se o entre-.
vistado ndo fala bem, preserve algumas deles para deixar o som em-

— se puderem ser transmitidos — em geral sdo chamados de “bog”
televisao.

Entender as regras € importante. Primeiro, porque elas o ajudam
a f:vitar algumas armadilhas. Segundo, porque entender as regras lhe
dd a confianga necesséria para evitd-las ou mesmo para quebri-las
Isso poderia transformar o ritual da entrevista em algo que pode fazer.
O seu programa ficar excepcional.
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O que vo;jé quer que ele veja? ”

Ndo faga programas para serem vistos apenas por vocé — isto
é da algada de alguns diretores de “arte” experimental. Mas faca
programas que queira fazer e vocé mesmo queira ver. Ndo tem
muito sentido fazer algo a que vocé ndo vai se dedicar de todo o
coragao.

O perigo de fazer programas para serem vistos apenas por vocé
€ que vocé esquece de se comunicar com o espectador. Vocé ji
conhece a histéria e dessa maneira grandes por¢des do enredo ou da
tematica sdo deixadas de fora e o programa cai na obscuridade. Os
infelizes espectadores comegam logo a flutuar:

“Sim, sim. Muito legal. Mas se trata do que mesmo?”

O outro extremo € fazer programas que ndo lhe interessam de
maneira alguma mas que (vocé acredita) irdo interessar ao grande
publico que 14 estd. Isso também é perigoso. O grande publico que
estd la € composto por pessoas como vocé. Se vocé tem o hébito de
se dissociar do seu produto, pode aos poucos comegar a perder con-
tato com seu publico. O seu talento para “saber o que as pessoas
querem” pode ficar obscurecido, primeiramente com cinismo e de-
pois com desprezo. Vocé pode ficar rico (como os produtores de
certos programas de variedades de sucesso), mas os seus programas
perdem a sinceridade e o vigo, tornando-se mecanicos.

Vocé tem de encontrar um equilibrio. Faga programas que lhe
interessem, mas os faga para os espectadores, ndo para si proprio.

E entdo, o que vocé quer que eles vejam?

Até agora estivemos discutindo técnicas para a colocagdo de
som e imagem na tela para que contem a histéria. Agora vamos para
o outro lado da tela e consideremos os proprios filmes e a forma
como os vemos. Isso ird nos ajudar a entender por que alguns cortes

e tomadas funcionam melhor do que outros.

Imagens tém muitos significados

Vocé raramente v€ imagens sem palavras. Pinturas tém etique-
tas, cartdes-postais estdo identificados atras, fotografias de jornais
tém legendas. O motivo € porque imagens sdo ambiguas: elas tém
mais do que uma interpreta¢io ou significado.
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Imagens precisam de palavras. Sem palavras vocé nio sabé_
como “I€-las”. Imagine a foto de uma mulher de cabelos flutuando ao
vento, bebericando um drinque gelado numa praia tropical cheia de
palmeiras. Quem € ela? Onde ela estd? Ela é uma turista em férias?
Ela ¢ uma modelo? Ela esti fazendo a propaganda de um produto?
Em caso positivo, € de maquiagem, xampu, algum spray de cabelo,
perfume, roupa de banho, o drinque gelado, a ilha tropical, uma
empresa de turismo? Sem palavras, todas essas interpretacdes, e
muitas outras, sdo possiveis.

A extensdo da ambigiiidade depende de sua familiaridade com o
produto. Quanto mais familiar o contetido, menor é a ambigiiidade e
menor € a necessidade de palavras. Se a mulher na foto é sua irmi e
voc€ mostra a foto para ela, ndo hd necessidade de explicagdes. A sua
méae pode precisar de uma explicagdo com algumas palavras: “A
Lucy estava experimentando o coquetel de frutas?” (Mamae sabe que
vocés viajaram juntos nas férias). Os seus colegas de trabalho prova-
velmente ndo reconhecerdo a sua irmi ou o lugar (eles sabem que
voce estava em férias); eles irdo precisar de mais palavras. Um visi-
tante do exterior ndo saberd nada, da mulher, do lugar ou das férias.
Um indigena da floresta pode necessitar de explicagdes sobre mulher,
lugar, coquetel, praia, vestido, até mesmo sobre o que significa férias.

Algumas imagens mostram coisas inconfundiveis (a torre Eiffel,
a Estétua da Liberdade, Mickey Mouse, criangas, animais) ou comu-
nicam conceitos imediatamente reconheciveis (amor, sexo, natureza,
divindade, paz, liberdade). Essas imagens exercem a sua fungéo sem
o auxilio de outras imagens ou de palavras porque fazem parte da
nossa cultura e nds as lemos nesse contexto.

O contexto imediato, mais estreito, também afeta a ambigiiidade
das imagens. Se a fotografia da mulher é mostrada como parte da
série de fotos de férias, é mais ficil decidir — e explicar — o que elaé.
Torna-se menos ambigua. Em televisdo e cinema as imagens vém
numa tgrrentc, nunca sao vistas isoladamente. Por isso imagens que
§€ movimentam sao menos ambiguas, porque sao sempre vistas no
contexto das suas companheiras. O nosso cérebro tem uma forte
tendéncia de procurar padrdes e impor significado, mesmo quando os
resultados ndo fazem sentido (procurando imagens nas manchas do
papel de parede, “vendo” o homen na Lua). Se a foto da mulher
aparece numa seqiiéncia de fotos de roupas de banho, entdo trata-se
de um desfile de moda.
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Numa seqiiéncia mostrando garrafas e um barman,
ela é parte de uma demonstragdo de coquetéis:

Cercada de fotos policiais, € uma pista de um
programa policial:

A justaposi¢do de imagens reduz a sua ambig'iiidade.l

A redugio da ambigiiidade € um dos objetivos da efhc;ﬁo.
Um plano geral pode ser lido de muitas maneiras diferentes.
Insira o close-up na seqiiéncia e vocé elimina muitas das
interpretagdes possiveis.

Na verdade, a maior parte de suas agdes, quando vocé esté fa-
zendo um programa, pode ser pensada em termos de reduzir a ambi-
giiidade. Quando vocé filma/grava, voc€ usa agao, ﬂunﬁnagﬁo,_ﬁngulos,
enquadramento € movimentos de camera para reduzir a ambigiiidade
— se as imagens ndo fossem ambiguas vocé filmaria/gravaria tudo
em plano geral. Quando edita, vocé deve montar as imagens para
fazer o maximo de sentido possivel; e quando tiver contado 0 maxi-
mo da histéria que conseguiu com imagens, vocé envia a mensagem
com som. O som é o equivalente em televisao a etiqueta do quadro,
a identificagio do cartdo-postal e a legenda do jornal.
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Os olhos focalizam apenas uma parte da tela por vez

Pode parecer estranho falar sobre olhar para uma parte da tela. A
tela ndo € pequena o suficiente para que seus olhos possam absorvé-
la inteira?

Ela é, mas nao é esta a maneira como os olhos funcionam.

Os olhos focalizam um ponto de interesse por vez; depois se
movem para outro ponto de interesse, em seguida, para outro e deste,
talvez, de volta para o primeiro.
O periodo de repouso pode ser
bastante breve; isso depende do
que existe para ser olhado. Os
movimentos sio sempre muito ra-
pidos; na verdade, a menos que
estejam seguindo um objeto, os
olhos nao conseguem fazer um
pan estavel, vagaroso — fazem o
movimento da flecha. A cena em
torno de cada ponto de interesse
estd fora de foco e em visdo pe-
riférica (que simplesmente signi-
fica “ao lado™).

Uma conseqiiéncia desse siste-
ma de pulos repentinos (conhe-
cidos como saccades em inglés) é
que existe uma ordem rigida para
ver coisas. Os olhos se dirigem
primeiramente para a parte ilumi-
nada da cena; o motivo pelo qual
o spot escolhe a estrela e o carro
com as lanternas acesas é porque
essa € a primeira cena que vocé
ird ver.

Os olhos também seguem o movimento; eles nao conseguem evitd-
lo. Isso provavelmente é um reflexo primitivo, animal, pois movimento
— especialmente 0 movimento repentino — representa perigo poten-
cial. Se alguma coisa se mexe nos arbustos vocé olha; se as pessoas
querem ser vistas, acenam. Os ilusionistas se beneficiam disso hé anos:
se querem fazer algo que as pessoas ndo vejam, certificam-se de que

sl NN
Os olhos de dirigem para a luz

Os olhos se dirigem para
0 movimento
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qualquer outra coisa que esteja-acontecendo caj . ateng
olhos. Essa talvez seja a razdo fundamental do sucesso da televisao:
se o aparelho est4 ligado ¢ muito dificil ndo olhar para ele. -

Infelizmente o fato de os olhos se dirigirem para o movimento
que nem sempre é muito proveitoso para o realizador de programas.
Se houver uma mosca no paleté do entrevistado, todos olhardo a
mosca. Se a fervilhante sala de redago for usada como fundo para o
noticidrio, a sala chamar4 mais aten¢fo do que o locutor. Nenhum
desses problemas é facil de consertar. Um tapao na mosca € divertido
para os espectadores que estao assistindo, mas nao melhora a entre-
vista. Banir as pessoas (e portanto 0 movimento) da redagao quando
o programa estd no ar deixa a ambientagdao sem sentido: se nao
estiver sendo usada, nio h4 como impressionar.

Por que um escritério movimentado como pano de fundo funcio-
na melhor para um drama do que para um noticiario?

Se o diretor conhecer o seu oficio ir4 identificar diversas razdes.
O fundo pode ser projetado para complementar a agio principal, sem
criar pontos de interesse que venham a competir com ela. Os enqua-
dramentos e angulos de cimera sempre serdo mais ousados que os do
noticidrio podem ser. Os atores principais irdo se movimentar e ges-
ticular — 4ncoras de noticidrio sio, como o préprio nome diz, mais
estaticos. A iluminagdo favorecerd os atores principais e a cena serd
filmada de tal maneira que o fundo ficard ligeiramente fora de foco.
V4 assistir a movimentada cena de abertura de um filme bem dirigido
e deduza como o diretor faz com que vocé olhe para a agio principal.

As luzes também podem funcionar contra o realizador, espe-
cialmente quando se acendem ou se apagam repentinamente. Pobre
do artista que precisa dangar ou cantar num cendrio com uma profu-
sdo de luzes, com tubos de neon ou efeitos de discoteca. Se vocé quer
que a estrela brilhe mais que o firmamento, seja econdmico com 0s
planos gerais e diminua a iluminagdo do ambiente, e certifique-se
também de que a estrela tenha um bom spor.

Finalmente, o fato de os olhos olharem para apenas uma parte da
tela, oferece a vocé uma forma de verificar se os seus cortes estdo
suaves. Se o ponto de interesse na tomada que esta terminando, estd
na mesma posigio da tela que o ponto de interesse da que esta en-
trando, o corte parecera suave. Essa € a maneira que temos para fazer
os pulos de corte 6bvios funcionarem. Num determinado momento o

heréi estd fazendo o seu jogging no parque; no proximo estd no
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apture 4 alenglo dos

- chuveiro. Se estiver na mesma parte da tela em ambas as tomadas, |

em geral o corte ird funcionar.

Os olhos selecionam; as pessoas véem as coisas de
maneiras diferentes

A visdo € seletiva; os olhos e o cérebro funcionando conjunta-
mente escolhem 0 que ver € o que nao ver.

O poder dessa capacidade € um pouco assustador. Pense na efi-
ciéncia com que o nariz é deixado de fora da sua visdao do mundo; o
seu cérebro sabe que vocé nio estd interessado (exceto quando est4
pensando a esse respeito, como agora) entdo o seu nariz € simples-
mente apagado, sem ao menos deixar um espago vazio para marcar a
sua auséncia. Ilusdes opticas, alucinagdes, miragens — o seu cérebro
€ capaz de fazé-lo “ver” coisas que ndo estdo a sua frente. At€¢ mesmo
quando estd com seus olhos fechados — pense nos sonhos. Isso o faz
imaginar quem realmente estd no comando. Os olhos e o cérebro
fazem outros truques que nao sabemos?

A visio é uma fungdo totalmente cerebral. E um processo inter-
pretativo que nio tem nada a ver com cameras, telas ou espelhos. Os olhos
podem ser pensados como a parte visivel do cérebro; na verdade,
parte do processamento de inputs visuais ocorre na retina, no fundo do olho.

Quase todos os nossos atributos pessoais afetam a maneira
como vemos as coisas. Sexo: homens e mulheres tendem a ver
coisas diferentes em (digamos) carros, roupas, futebol, utilidades
domésticas etc. Idade: ndo sdo os policiais que estdo ficando mais
jovens a cada ano; € vocé e a sua idéia de juventude que estdo
ficando mais velhos. Educagdo: o estudo pode servir para os olhos
— dé um passeio com um gedlogo, botdnico ou zodlogo e veja o
mundo como rochas, plantas ou héibitats. Treinamento: pense em
detetives decifrando pistas, cartomantes lendo méos, controladores
de trafego aéreo monitorando telas de radares. Trabalho: cAmeras
olham para a luz; cabeleireiros olham para cabelos — e podem se
lembrar dos cabelos melhor do que se lembram de um rosto. Tra-
balho na sua hora de folga: quando vocé estd pintando vé pincela-
das, quando ndo estd, nido vé. Estado emocional: o0 amor tende a
mostrar o0 mundo por uma lente cor-de-rosa. O dlcool também. E
assim por diante.
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O resultado de tudo i5s0 €’
reconhecer que a visio seletiva também o afeta, tanto por causa de seus
atributos pessoais, quanto em razio de o préprio processo de elaboragio
de programas modificar a maneira como vocé olha para o programa. No
momento em que estd terminado, pode haver um grande fosso entre a
maneira como vocé vé o material e a maneira como 0s espectadores o
véem. Se vocé nao percebe que existe um fosso e ndo ajuda o espec-
tador a diminui-lo, o seu programa pode fracassar completamente.

Vocé tem a oportunidade de ver o quanto os seus olhos divergi-
ram da norma, a0 examinar o material com o seu primeiro especta-
dor, o editor. Se ele vé as tomadas de maneira diferente da sua, quase
certamente esti com a razdo. As reagdes dos superiores, patrocinado-
res e clientes também sdo vilidas, desde que ndo tenham se envol-
vido demasiadamente com o processo de produgéo.

A visdo seletiva também explica, creio, os filmes e programas de
TV que se tornam grandes desastres. Eles comecam como grandes pro-
jetos e acabam levando muito tempo para serem realizados. Os produ-
tores gastam anos no projeto e acabam esquecendo como ele ficaria
para a pessoa comun. Os executivos e patrocinadores se envolvem em
cada detalhe (projetos de prestigio precisam ter supervisao da melhor
qualidade), e assim seu julgamento fica comprometido. Como existe um
orcamento fantdstico, freqiientemente os editores do filme participam
das filmagens, assim, a maneira deles verem o material ndo é tdo isenta
quanto deveria ser. Todos estdo envolvidos até o pescogo com o projeto;
ndo sobra ninguém que possa olhar e dizer: “Isto ndo funciona”.

Num nivel mais simples, a visdo seletiva o faz perder a percep-
¢do de coisas como malas de equipamento, tripés, reflexos, copos
descartiveis, bancadas de iluminacdo e cabos ao fundo da tomada.
Vocé estd tdo ocupado com a ag¢ao e os atores que seus olhos e
cérebro ignoram os residuos.

Treine-se para verificar a presencga de corpos estranhos antes de
cada tomada. As cameras sdo incapazes de selecionar.

A camera ndo é capaz de selecionar
(vocé precisa ajuda-la)

A camera registra sem piscar tudo que estd na frente da lente,
espelhando ao invés de selecionar. A maneira sistemdtica como ela
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SSO € que as pﬁ_s__éo?;s"veem ascoxsas de manel- &
ra diferente. A li¢do a ser aprendida com a elaboragdo de programas €

percorre a imagem — linha por linha a velocidade de fragdes de
segundo — fregiientemente produz imagens que ndo se parecem nem
um pouco com 0 que vemos com nossos olhos. Esse € o motivo pelo
qual as pessoas reagem com tanta intensidade a tomadas de si mes-
mas: ndo é a maneira pela qual elas se véem no espelho.

Para os realizadores o problema € ver as tomadas da maneira
pela qual a cAmera as vé. E um jeito que vocé adquire com a
experiéncia, mas € sempre bom utilizar o visor (peca licenga ao
camera antes). Ou — melhor ainda — leve um monitor para a
locacdo.

W
W

i
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A cdmera provavelmente ndo ird enxergar o atirador

Vocé também pode olhar com os olhos semicerrados. Isso lhe
mostra como a cena vai parecer na tela, pois reduz a sua capacidade
de captar niveis de iluminagao contrastantes, tornando-a semelhante
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a capacidade 'ZIe captagﬁo semelhantes a0s. da ‘cAmera. O atirador a'

espreita e im6vel na sombra das drvores, facil de ver com seus olhos
bem abertos, provavelmente ird desaparecer por completo com eles
semicerrados. A cAmera provavelmente também ndo o verd a menos
que vocé a ajude. (Algumas sugestdes: calcule a exposi¢do para a
sombra e aceite que as partes sob a luz solar fiquem superexpostas;
peca ao atirador para colocar um paleté mais claro; coloque mais luz
nele; peca-lhe que coge o nariz; peca-lhe para tossir.)

Mas por que as tomadas t8m aparéncias diferentes? Por que os
nossos olhos interpretam a imagem na tela da mesma maneira como
interpretam o mundo real? Por que ndo conseguimos nos ver na tela
da mesma maneira que nos vemos no espelho?

Parte da resposta est4 na cdmera e em como ela funciona, que €
totalmente diferente de como os nossos olhos funcionam. Ela faz
uma leitura éptica percorrendo linearmente o quadro em vez de se
movimentar em “saltos”; é mais fraca para contrastes; tem apenas
uma lente (nés temos dois olhos); reduz trés dimensdes a duas. Nao
¢ surpresa que as imagens que ela produz sejam diferentes.

Parte da resposta estd na prépria tela. Ela éstd sempre ali quando
olhamos e sua presenga inevitavelmente muda a maneira como ve-
mos a imagem..O efeito mais importante €
forma como ela reduz a profundidade. Vocé
pode se defender desse efeito achatador e aju-
dar a restaurar a terceira dimensdo realgando
as caracteristicas que sugerem profundidade.
e Como sombras — ndo filme paisagens ao

Dalia meio-dia quando as sombras estdo no seu mi-
nimo. Ou colocando uma “délia” — uma planta ou galho colocado
no primeiro plano que faz o cérebro ver o resto da imagem no fundo.

O efeito da ciAmera e da tela sobre a maneira como vemos as
imagens é imprevisivel. Elas parecem inibir nossa visdo seletiva — mas
ndo sempre. Algumas ilusdes caem por terra. A imagem tdo lisongeira
de nés mesmos quando nos vemos no espelho cede lugar ao retrato mais
franco da tela. As malas do equipamento, tripés e copos descartaveis
que deixamos de enxergar durante a filmagem recusam-se a desapa-
recer na tomada. Por outro lado, algumas ilusdes persistem. Freqiien-
temente continuamos a ver qualidades em tomadas que ndo tém
qualidade alguma, e talvez deixemos de ver mérito em tomadas que
foram feitas como idéias de dltima hora e, no entanto, dizem tudo.
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Um dltimo aspecto sobre cimera e seletividade. A cimera é
incapaz de selecionar, mas vocé deve ter consciéncia de quanto sele-
ciona por ela. Vocé vai para uma locagio, olha ao seu redor e vé tudo
que € para ser visto. A partir daf seleciona parte do que esta aconte-
cendo ali para a camera registrar. Vocé€ entdo grava ou filma apenas
pedagos selecionados dessa agdo porque a divide em tomadas; e a
camera registra apenas uma pequena parte de cada montagem porque
seu angulo de visdo € mais estreito. Tudo que voc€ traz de volta para
a sala de edicdo € uma pequena sele¢do de imagens — as quais
continua aparando ainda mais. E ficil esquecer o quanto vocé sele-
ciona pela cdmera e o quio seletivo € o resultado.

O importante nao é o que vocé vé,
mas o que vocé faz os outros verem

Alguns produtores as vezes alegam que ndo fazem nenhum tipo de
selecdo: “Eu ndo preciso de um dngulo; eu apenas 0 mostro como €.
Eles estdo se enganando. A verdade é que a realidade é muito
demorada para ser colocada na tela. Um grupo de danga criando um
musical ou o trabalho de um cagador de ratos pode ser interessante,
mas serd que o espectador quer realmente vivencid-lo a cada minuto?
Certamente, ndo. Os produtores t€m de tomar decisdes sobre o que
filmar e o que deixar de fora. E também ndo possuem um estoque
ilimitado de opg¢des e assim interrompem a filmagem ou gravagio
durante as partes desinteressantes fazendo as pausas para café. O
problema € que as coisas mais interessantes acontecem justamente
durante as partes desinteressantes, como as pausas para um café.
Perceba também que o realizador precisa dizer “Eu apenas conto
do jeito que €”. Ele tem de assumir uma visﬁo pessoal, subjetiva, da sua
histéria; ele ndo pode ser objetivo porque é um individuo. A cimera
também ndo pode ser objetiva. Alguém tem de operé-la e operé-la en-
volve escolhas: onde colocéd-la e para onde apontd-la, quando iniciar e
quando parar, e o que deixar de fora enquanto a a¢do se desenrola.
O que o realizador almeja conseguir ndo € a realidade, mas a ilusio
da realidade. E um truque dificil de conseguir. O grupo de danca planeja
e ensaia 0 seu musical por semanas, o cacador de ratos tem a expe-
riéncia de uma vida — e vocé precisa condensar toda essa realidade em
alguns minutos. A realidade ndo apenas leva muito tempo para ser
colocada na tela: freqiientemente ela estd na forma e tamanho errados,
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Os residuos se recusam a passar despercebidos da camera

pobremente iluminada e acontecendo numa area ampla demais para
que a camera e o microfone a apanhem com sucesso (estou pensando
nos problemas para filmar/gravar um ensaio de danga com seis baila-
rinos, um coredgrafo e um piano num saldo de ensaios grande e
escuro). Vocé tem de usar todas as suas habilidades de produtor de
programas para fazé-lo parecer real na tela, pois a tinica realidade comuni-
cada por um trabalho de camera pobre € um trabalho de cimera pobre.

No final, dirigir filmes e videos € selecionar a sua versdo da
realidade e colocd-la na tela. Parafraseando Degas, um pintor im-
pressionista: ndo é o que vocé vé que importa — 0 que importa € o
que vocé faz os outros verem.'

1. Degas é citado no livro La Renaissance de ['art francais (1918) tendo dito:

“O artista ndo desenha o que ele vé, mas o que ele precisa fazer os outros verem”.
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Glossario

ajustes técnicos ajuste das cAmeras
eletronicas e demais equipamentos
antes da transmissdo “ao vivo” ou
da gravagdo, filmagem.

amplitude a forca de uma corrente
elétrica ou sinal elétrico.

animacdo simulagio de movimento
por filmagem/gravagio, mudando a
posigdo do objeto quadro a quadro.

assemble edigio do material de video
na ordem correta, sobre a fita virgem,
sem control track pré-gravado.

dudio outro termo que designa o
som; usado em contraste a video.

a esquerda e a direita posi¢des a
esquerda e a direita da posigdo da
cdmera.

banda-alta versio do formato de
video U-matic.

banda-baixa versdo do formato de
video U-Matic.

banda internacional trilha gravada
s6 com misica e efeitos sonoros,
sem narragao.

balango cromdtico (balanceamento
da cémera) assegura que a camera
estd combinando as trés cores prim4-
rias nas proporgdes corretas. '

cabega (video), um dispositivo ele-
tromagnético para gravar o sinal de
video num suporte magnético (a fita
de video) ou para leitura do sinal gra-
vado (playback).

cimera de animagéo (rable-top) ca-
mera especialmente montada para
fazer movimentos suaves em fotos,
desenhos, pinturas etc.

cimera sem fio cimera equipada
com um transmissor de baixa potén-
cia.

campo em video, a drea da tela de
televisdo coberta pela varredura de li-
nhas alternadas. 2 campos = 1 quadro
(imagem completa).

carretel aberto (“open reel’’) fita
magnética nio embutida num cas-
sete, que tem de ser carregada a méo.

cassete caixa para fita magnética
(dudio ou video) que é laceada auto-
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maticamente pela meiqui
dora/reprodutora,

cena muda cena tomada sem a gra-
vagdo do som direto.

chromakey substitui¢do parcial de
- uma imagem eletrdnica com mate-
rial proveniente de outra fonte.

ciclo em eletricidade, uma repeti¢do
completa da corrente alternada, re-
ferida como a freqiiéncia em uni-
dades hertz. A Inglaterra tem 50
ciclos por segundo ou 50 hertz e os
Estados Unidos, 60 Hz.

ciclorama — fundo do estidio,
atrds do cendrio podendo ser feito
de madeira, pano ou alvenaria.
Quando os cantos sdo arredondados
chama-se de fundo infinito.

cintilacdo perturbadora perda de
luz entre os quadros de filme ou de
video — quase invisivel na fre-
qiiéncia de 48 ou 50 por segundo.

claquete pequena lousa usada para
marcar o ponto de sincronismo entre
som e imagem e para identificar o
rolo, a cena e o fake por nimeros.

close-up, close (ou primeiro plano -
PP) cena que mostra a cabega inteira
da pessoa, do colarinho ou gola para
cima. Cena fechada de um objeto.

codificacdo sinal elétrico prove-
niente da cimera, modificado para
uma forma adequada & propagacao.

congelamento de imagem ou free-
ze frame um campo isolado de vi-
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1a grava-

deo, ou um foto

contraluz luz que vem de trds para
separar o entrevistado do cendrio de
fundo.

contraste diferenca de brilho na ima-
gem ou cena.

control track — Vide pista de sin-
cronismo.

copido filme apGs processamento,
mas antes da montagem.

cores primdrias em video, verme-
lho, verde e azul, que podem ser adi-
cionadas em diferentes proporgoes
para produzir qualquer outra cor.

corte grosso primeira montagem de
cenas.

corte brusco um corte que interrom-
pe a continuidade de tempo, espago
ou ag¢do; em telejornalismo chama-se
de corte brusco a deixa final de uma
entrevista cujo dudio termina exata-
mente junto com a imagem.

corte intermedidario cena usada para
evitar um corte brusco, geralmente
de alguma coisa relacionada, mas
ndo vista na cena principal.

corte paralelo corte de som e ima-
gem no mesmo ponto.

créditos lista das pessoas envolvidas
na produgao do programa, relacio-
nando nomes e fungdes.

CRI sigla de Colour Reversal Inter-
mediate, material virgem para se

‘bido de forma estitica na tela.

fazer uma ou mais cpias do master
reversivel,

crominincia por¢io do sinal de vi-
deo que contém a informagdo das
cores, que consiste em sinais de di-
ferenga de cores. -

cruzar o eixo reverter o fluxo da
acdo em cenas sucessivas, confun-
dindo o piblico quanto ao sentido
de direcio.

cue pontos de marcagio eletrdnica
na fita de video.

diafragma a abertura através da
qual a luz penetra na camera (veja
também nimero f).

diferenca de cores codificagio da
informacio das cores em termos de
vermelho e azul, como o valor que
sobra ap6s a subtragido do sinal de
luminéncia.

dioptria unidade de medida da po-
téncia de uma lente de aproxima-
¢do, usada nas objetivas de video
como acessorio para tornar possivel
primeirissimos planos de objetos.

diretor o responséivel por todos os
detalhes criativos da produgio pro-
venientes de técnicos, artistas, de-
signers e outros.

distancia focal distancia entre a ob-
jetiva e a superficie do filme ou
entre a objetiva e o tubo captador de
imagens da cAmera de video.

dolly carrinho com elevador para
movimentagdo suave da cdmera no

decorrer da filmagem. Também usa-
do nos Estados Unidos para se referir
ao movimento da cimera em si. '

edi¢do computadorizada o compu-
tador sincroniza as médquinas de vi-
deo e faz a edi¢do conforme as
instrugdes.

edicao final estdgio final do proces-
so de edigéo.

efeitos sonoros, ruidos gravados que
ndo sao misica nem fala.

elenco adequagio dos atores com
suas personagens.

emuls@o revestimento no filme que é
sensivel 2 luz — o lado menos bri-
lhante do filme que gruda num dedo
umedecido.

ensaio aberto testes de atores para
avaliar sua adequagio a papéis numa
novela.

espelho dicréico dispositivo para di-
vidir o raio de luz de acordo com o
comprimento de onda — usado em
cdmeras de video para determinar as
proporgdes das cores primdrias numa
cena.

exposiciio quantidade de luz que se
permite incidir num quadro do filme
virgem; geralmente referido como
um nuimero.

externa qualquer filmagem ou gra-
vagao ao ar livre.

Jade transicio gradual entre uma
cena e um fundo neutro: fade in “o
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aparecimento” :éiaduél da cena

Jade out o “desaparecimento” gra-

dual da cena. :

ficha de cdmera (tripa) roteiro per-
sonalizado para o operador de cé-
mera no estddio, contando a
seqiiéncia dos planos.

filme reversivel sistema de filme
cinematogréfico que n@o usa negati-
vo: a prépria pelicula colocada na
camera, quando revelada, ja produz
a imagem positiva.

filtro cristal ou gelatina usados para
modificar a luz que penetra na cimera.

fotograma ou quadro (de filme):
imagem isolada num pedaco de fil-
me exposto.

fotogramas adicionais pedacos de
filmes acrescentados ao rolo de ima-
gem ou de som para preencher fa-
lhas e assim garantir o sincronismo
entre som e imagem.

freqiiéncia termo de eletricidade
que designa o nimero de ciclos por
segundo na corrente alternada (veja
ciclo).

freqiiéncia modulada combina um
sinal com uma portadora pela mo-
dulagdo da freqiiéncia da portadora.

fusdo trapsi¢io gradual de uma
cena para outra.

geracao estdgios de copiagem de

video. A fita master é a primeira
geragdo; uma cépia da master € se-

102

- gunda geragao; um
~terceira e assim por

ante.

grande-angular objetiva com curta
distancia focal.

gravacio digital codificacdo do 4u-
dio ou do video como valores numé-
ricos no lugar de um sinal elétrico
varidvel.

helicoidal em video, laceamento da
fita ao redor do cilindro que contém
as cabegas que descreverdo a trajetdria
de uma hélice parcial, possibilitando
assim pistas gravadas diagonalmente
na fita,

hertz unidade da fregii€ncia de repeti¢ao
da corrente elétrica ou da voltagem. Um
hertz = um ciclo por segundo.

indice de consumo de material vir-
gem razdo entre o material filmado e
0 material exibido.

insert edi¢io de video numa fita pré-
gravada em geral com sinal de sinc;
substituicdo de uma cena por outra
de idéntica duragdo.

intercomunicac¢do comunicagdo conti-
nua, por som, através de fones e entre
o switch e os operadores de cimera,
assistente de estidio, gerador de ca-
racteres e outros técnicos envolvidos
no programa.

interior qualquer cena em local fe-
chado.

interlace técnica de video de varrer
linhas alternadas na imagem, a fim

Qpl:% da cpia é o

de eiiminar a cintilagdo entre os
quadros (veja campo).

laceamento carregamento da fita
magnética ao redor das cabegas, fei-
to automaticamente em méquinas
cassetes, ou manualmente nas de
carretel aberto.

leader inicio do rolo de filme, ge-
ralmente com uma contagem re-
gressiva para localizar o ponto de
partida com exatidao.

legenda letreiro em um slide ou
cartdo. Letreiro com a tradugdo de
um filme estrangeiro para a lingua
local.

lista de planos de filmagem (shot
list) lista detalhada das segiiéncias a
serem filmadas, usada basicamente
em cinema.

locagdo qualquer local fora do es-
tidio.

locugd@o narragdo do programa, ge-
ralmente ad libitum nos programas
esportivos.

lumindncia por¢io em preto e
branco do sinal de video luz alta
(highlight) — partes mais brilhantes
de uma imagem.

luz de preenchimento luz soft usa-
da para preencher as sombras.

luz dura uma luz que faz uma som-
bra nitida.

luz mista mistura de luz do dia com
luz artificial.

luz principal luz principal para i[ﬁ. ¢ !
minar o cendrio completo. ;

luz soft luz suave e sem sombras.

macro caracteristica de ampliar ou
de fazer grandes closes ma maioria
das cdmeras de video.

magnético perfurado som gravado
em ou transferido para um filme
magnético com perfuragdes como as
de um filme.

marcacio de luz ou correcio de co-
res (grading) ajuste da Iuz e da cor
num filme exposto para obter a me-
lhor qualidade possivel.

méscara moldura usada pelo chro-
makey.

meio primeiro plano (MPP) tomada-
de-cena confortavel, que corta logo-
abaixo dos ombros. Enquadramento
padrdo para as entrevistas de TV.

microfone dispositivo que transforma

ondas sonoras em sinais elétricos.

microfone lavalier microfone de
pescogo.

microfone sem fio sistema equipado
com um pequeno transmissor, permi-
tindo assim ao usudrio a méxima li-
berdade de movimentagdo.

microfone omnidirecional microfo-
ne sensivel ao som proveniente de
todas as direcgdes.

microfone shotgun ou ‘‘canhio”
microfone altamente direcional.
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mix em video, transi¢io gradua
uma cena para outra. . Wi

mixagem dosagem final de som di-
reto, narragio, miisica e efeitos na
trilha sonora; também € a colocagdo
de uma segunda lingua num progra-
ma.

modulaciie alteragdo num sinal elé-
trico através de sua combinagdo
com outro sinal,

monitor dispositivo que exibe a
imagem de video sem sintonizador
de canais.

negativo filme original exposto na
camera. A luz aparece como uma
drea escura e vice-versa. No negati-
Vo em cores, as cores estao trocadas
pela suas cores complementares.

NTSC National Television System
Committee, sistema de cores de TV
usado principalmente nos Estados
Unidos e no Jap@o.

nimero f a relac3o entre a distdncia
focal e o didgmetro da objetiva
quando totalmente aberta.

nimero ¢ mimero de transmissao
de luz, o nimero f ajustado para le-
var em conta a perda de luz durante
sua passagem através da objetiva.

ndmeros de borda numera¢do na
margem do filme virgem, de fabri-
ca, para auxiliar a identificagdo de
tomadas-de-cena. Sai automatica-
mente nas copias.
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‘off, voz em também chamada voz

over, € a narragdo ou comentirio
colocado sobre imagem.

off-line em edigdo de video, uma
pré-edi¢do feita numa méaquina mais
barata, para se experimentar a me-
lhor forma de editar uma produgao.

oitava uma gradagdo da freqiiéncia.
Cada oitava representa o periodo
entre uma determinada freqiiéncia e
o dobro ou a metade dessa mesma
freqtiéncia.

olhar direcional a direcio para a
qual a pessoa focalizada pela cAmera
estd olhando. No enquadramento de
um olhar direcional deve-se deixar
um espaco maior no lado para o qual
o rosto esté voltado.

Omega termo que descreve o lacea-
mento da fita ao redor do cilindro
que contém as cabecgas de video.
Dois tipos: aberto e fechado. Nome
baseado na letra grega Q.

ordem de exibicdo roteiro ficil de
modificar para programas de deter-
minado assunto.

original de cAmera cépia master do
filme reversivel.

PAL Phase Alternation Line, sistema
de cores de TV usado na maioria dos
paises europeus, exceto na Franca.

pan giro horizontal da cimera.

bjetos cénicos qualguer objeto mé-
vl que compde o cendrio.

pista de sincronismo (control
track) marcas gravadas eletro-
nicamente na fita de video, que ser-
ve para controle da gravagio.

pista de som magnético som gra-
vado numa pista magnética colocada
sobre o préprio filme cinematogra-
fico, paralelamente a imagem.

plano de edicio lista a partir do ma-
terial colhido da melhor seqiiéncia de
edigdo possivel (“edigdo no papel”).

plano geral (PG) enquadramento
feito com a cimera distante mos-
trando a pessoa por inteiro ou um
local por completo.

plano médio (PM) plano de intro-
ducdo para as entrevistas, que corta
logo abaixo dos cotovelos.

planta baixa desenho em escala do
estidio, instalacdes e cendrios, usa-
do para fazer a disposi¢do das ca-
meras, atores e assim por diante.

playback reprodugdo do video ou
do 4udio j4 gravados.

pontos posi¢cdes pré-marcadas do
diafragma, referidas como niimeros f.

portadora onda elétrica regular mo-
dulada para transmitir informagao.

pre-roll tempo de recuo da fita para
a edi¢do de imagens. Geralmente fi-
xado no equipamento.

primeira cépia primeira c6pia com
as cores corrigidas, feita a partir do
negativo montado.

primeirissimo plano (PPP) um close
muito fechado do rosto, podando o
alto da cabega. Também € a cena que
mostra detalhe de um objeto.

primeiro corte (rough cut) termo -
usado geralmente no cinema. Primei-
ra montagem do material em estado
bruto.

produtor pessoa encarregada de
obter e organizar os elementos neces-
sérios para a realizacdo de um pro-
grama.

profundidade de campo d4rea de
uma cena em foco.

pulso sinal de orientacdo para o feixe
de varredura, em cimeras de video e
em gravadores de video.

quadro imagem completa de video
composta de dois campos.

quadruplex ou quad formato de vi-
deo com quatro cabegas que gravam
transversalmente a fita de 2 polega-
das de largura.

registro termo usado para garantir
que as saidas dos tubos de imagem
vermelho, verde e azul, da cimera,
coincidam exatamente na formacéo
da imagem na tela.

relogio relégio especialmente proje-
tado gravado antes do inicio da gra-
vagio no estidio, para servir de
ponta (leader) e identificagao da fita.

rock and roll equipamento que pos-
sibilita editar a trilha sonora em pe-
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quenos pedagos, sem as emefidas se
tornarem audiveis, '

roteiro texto que inclui detalhes com-
pletos das cenas, iluminagdo, som etc.

ruido ambiente som gravado na lo-
cagdo independentemente de imagem
e, portanto, fora de sincronizagao.

SECAM sistema de TV em cores usa-
do principalmente na Franga e pa-
ises do bloco comunista.

set cendrio do estidio.

sinal sinal para comecgar a agdo,
também passagem em uma locugao.

sinc sincronizagdo entre imagem e
som.

sinc de fim ponto ‘de sincronismo
marcado pela claquete no fim da to-
mada-de-cena.

slow motion aparente lentidio na
agdo de uma cena, obtida em video
pela exibi¢do de cada campo duas
ou mais vezes e, em filme cinema-
togréfico, rodando a filmadora mais
depressa que o normal.

sombreamento de letras contorno
das letras, na tela, para auxiliar a
legibilidade.

storyboard na fase de planeja-
mento da filmagem, refere-se 2 lista
de planos que inclui desenhos das
imagens a serem colhidas.

switch mesa de cortes na qual o di-
retor de TV escolhe a cimera que
vai ao ar a cada momento.
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* talk-back aparelho de teclas que faz

a comunicagio sonora entre os diversos
locais da’ TV; selecine, VT, switcher,
controle do video etc.

técnica da tarja (lingiieta) técnica
de animagio simples.

telecine maquina para projetar o fil-
me cinematogréfico na televiséo.

teleobjetiva objetiva de longa dis-
tancia focal que aproxima objetos
distantes.

teletexto sistema de exibi¢do de in-
formagdes transmitido nas linhas
“sobressalentes”. (no topo da tela) da
televisdo.

tilt (pan vertical) giro da camera para
cima e para baixo (eixo vertical).

time-code sistema para imprimir nd-
meros eletronicamente na fita de vi-
deo.

tomada de dois duas pessoas no en-
quadramento.

tomada em dngulo elevado cena to-
mada com a cdmera acima da pessoa e
dirigida de cima para baixo.

tomada intermedidria plano de cor-
te usado para evitar pulos e inversao
de imagem quando se estd montando
uma entrevista; serve também para
possibilitar a inversdo do eixo.

tracio de ciAmera movimento de
travelling da cimera, para frente ou
para tras.

transferidor instrumento para me-
dir -angulos; usado em conjunto
com a planta baixa, a fim de se pla-
nejar as tomadas.

tratamento como o storyboard e a
lista de planos, é um recurso para
planejamento de seqiiéncia de fil-
magem, porém pouco detathada.

“travelling” movimentagdo lateral
da cAmera.

trilha sonora trilha contendo musi-
ca e efeitos sonoros.

truca equipamento para realizar
efeitos especiais tais como fusdes,
cortinas etc., adicionados ao filme
cinematogrifico pelo laboratério.

tubo de imagens dispositivo da ca-
mera que transforma variagbes de
luz de uma cena em variagdes elé-
tricas ou sinais.

U-Matic formato de video que usa
fita de 3/4 de polegada embutida
em cassete.

VCR Video Cassette Recorder, grava-
dor de videocassete.

velocidade de registro velocidade
na qual a cabega de video cruza a fita
de video.

VHS Video Home System, sistema de
video doméstico, formato de video
que utiliza fita de 1/2 polegada em-
butida em cassete.

vista geral a que descreve e estabe-
lece posigdes, na locagio.

VIR Video Tape Recorder, gravador
de videoteipe.

video termo que se refere a todos os
aspectos da tecnologia de imagem
eletronica, diferente do filme cine-
matografico.

vox populi (o povo fala) técnica de
formular perguntas a diversas pessoas
para obter suas opinides sobre um
determinado assunto.

zoom objetiva de distincia focal va-
riavel.
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