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CRIAGAO E ROTEIRO

Audiovisual é um termo que se refere a formas de comunicacdo que com-
binam som e imagem em movimento. O audiovisual abrange o cinema ficcional
ou documental, a linguagem televisiva, o video analégico ou digital, a videoarte,
0 cinema experimental, a animag¢ao, o comercial de publicidade, o videoclipe, o
videogame, o making of, os videos feitos para exibi¢cdo na internet, etc. Com o
avanco tecnologico, areas distintas da producao e realizacdo que utilizam o som
e a imagem em movimento se aproximaram e o termo audiovisual vem sendo
cada vez mais utilizado como um conceito que busca abranger todos estes cam-
pos.

Para realizar uma obra audiovisual, é necessario organizar as ideias. Pri-
meiro descobrimos ou criamos uma historia a ser contada. Isso requer pesquisa,
planejamento e preparacao antes da gravacao. Nessa e nas demais etapas nunca
esqueca da ajuda de amigos, pois audiovisual é sempre um trabalho coletivo.
Antes de escrever o roteiro faca anotacdes de todas as ideias que tiver para o
filme, seja ele ficgao ou nao ficcdo. Cumprindo esses passos, vocé tera uma ideia
audiovisual e estara pronto para prosseguir com sua producao.

ROTEIRD

LATINHA
Por

Frederico Gongalves Zanini
Giovane Cordeiro dos Santos
Victor Alexandre Lopes da Silva

Uma forma pratica de escrita para
o audiovisual é utilizar o formato de
roteiro empregado no Jornalismo e na
Publicidade, que usa uma tabela com
duas colunas. Na coluna da esquerda
sao descritas as imagens serem pro-
duzidas e na direita vao as indicac¢des
de audio.

Roteiro original elaborado no médulo Criagcao e Roteiro da oficina de produgéo
audiovisual para alunos de escolas publicas de Santa Maria.
Orientagao: Paulo Tavares

Oficina de Video - TV OVO
Projeto Cinema Frankenstein
tvovo@tvovo.org (55) 3026-3039

VIDEO AuDIO

FADE IN

1 EXT - PARQUE DA MEDIANEIRA -
ESCADARIA - DIA
Manha ensolarada. PEDRO, 16 anos,
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dorme enrolado em um papelao
embaixo da escadaria.

2 EXT - PARQUE DA
MEDIANEIRA - BANCO - DIA
Sentada em um banco, a sombra de
uma arvore, esta JESSICA, 17 anos.
Ela estd concentrada na leitura de
um livro. No banco, ao seu lado,
repousa uma latinha de refrigerante
destas que tem escrito o nome de
uma pessoa, mas nao se identifica o
nome que esta impresso.

3 EXT - PARQUE DA MEDIANEIRA -
ESCADARIA - DIA

Pedro acorda. Senta-se no papeldo
meio desnorteado. Da um tempo,
olha e observa o lugar onde se
encontra. Calmamente levanta-se e
guarda os seus poucos pertences em
um canto da escadaria.

CORTA PARA




4 EXT - PARQUE DA MEDIANEIRA -
BANCO - DIA
Jéssica bebe refrigerante.

5 EXT - PARQUE DA MEDIANEIRA -
TORNEIRA - DIA

Pedro lava o rosto, a boca e o
cabelo. Tenta pentear-se com as
pontas dos dedos.

6 EXT - PARQUE DA MEDIANEIRA -
BANCO - DIA
Jéssica continua lendo e bebendo
refrigerante.

7 EXT - PARQUE DA MEDIANEIRA -
GRAMADO - DIA

Pedro, com um saco de rafiaem uma
das méos, cata latinhas que estdo
espalhadas pelo parque. Ele nota a
presenca de Jéssica e, aos poucos,

se aproxima do banco onde a menina
estd.

8 EXT - PARQUE DA MEDIANEIRA -
BANCO - DIA

Jéssica, ainda concentrada em sua
leitura, bebe o ultimo gole de seu
refrigerante, chacoalha a latinha para
certificar-se que ndo ha mais nada
nela. Larga a latinha no banco.

Pedro aproxima-se do banco.

Pedro pega a latinha com cuidado.

CORTA PARA

PEDRO

Ei mocal! A latinha estd vazia?
JESSICA

Sim!

PEDRO

Pode dar ela para mim?
JESSICA

Claro! Pode pegar.

PEDRO

Que nome estd escrito aqui?
JESSICA

(rispida)

Vocé néo sabe ler?

PEDRO (sem graca)

Desculpa atrapalhar a sua leitura.
Pedro guarda a latinha no saco junto
com as demais latas e sai em
siléncio.

Jéssica, um tanto constrangida, fica
observando Pedro se afastar. Ele,
sem olhar para tras, continua a catar
latas pelo parque.

Ela rompe o siléncio e grita para ele.

Pedro pega do saco a latinha que ela
Ihe deu, mostra a lata para a menina.

Ele vira as costas para ela e vai sair.
Ela o interrompe.

Ele volta-se para ela novamente.

Ele vira-se de costas para ela e
continua a caminhar em direcdo a
outras latas. Sem ela ver, ele guarda
a latinha com o nome da menina
embaixo de sua camiseta no lado
esquerdo do peito. Seu rosto
estampa felicidade.

FADE OUT

JESSICA

Hei garoto! Ta escrito Jéssical
PEDRO

Jéssica?

JESSICA

Sim! Meu nome!

PEDRO
Obrigado!

JESSICA
Espera.

JESSICA (sorri para ele)
E qual é o seu nome?

PEDRO
O meu é Pedro!
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LINGUAGEM AUDIOVISUAL

O

COMPOSIGAO DA IMAGEM

Compor uma imagem é dispor elementos dentro do quadro de forma que
eles conduzam o olhar do espectador de uma maneira que seja agradavel e equil-

ibrada. E bom lembrar que imagens sdo compostas por linhas, formas e 4reas

claras e escuras. Sendo assim, composicdao é o dialogo harmoénico entre esses

diferentes elementos.

Enquadramento é o ato de selecionar ou recortar a parte do mundo que
queremos registrar para chamar a atencao do espectador para determinado de-

talhe. Isso ira ajudar no entendimento da narrativa.



CLASSIFICAGAO DOS PLANOS

GPG — GRANDE PLANO GERAL
Plano bastante aberto, sem nenhum elemento
de destaque, serve para situar o espectador
em que lugar a cena se desenvolve, ambienta
o discurso e descreve o cenario.
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PC—PLANO CONJUNTO
Apresenta o personagem de corpo inteiro
ou um grupo de pessoas no cenario. Utiliza-
do para mostrar a acao do personagem em

relagcdo ao espaco.

PG — PLANO GERAL
Situa o local da acao, incluindo tudo e todos.
Situa o espectador. Utilizado para mostrar ce-
nas localizadas em exteriores ou interiores
amplos, mostrando de uma s vez o espaco da
acao.
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PA — PLANO AMERICANO
Corta abaixo da cintura. Chama atencéao a cin-
tura. Revela expressoes.

PM — PLANO MEDIO
Corte acima da cintura. Muito usado na tele-
visdo e para destacar o movimento das maos
da personagem.

PP — PRIMEIRO PLANO
Enquadramento do busto para cima. Demons-
tra estado emocional e a dire¢ao do olhar.



PPP — PRIMEIRISSIMO PLANO OU CLOSE UP PD— PLANO DETALHE
O rosto da personagem ocupa a tela inteira. Enquadradetalhes do corpo da personagem ou
Enfoca a expressao facial e emocao. pequenos objetos. Possui a funcao de mostrar
algo importante, tem grande impacto visual.

ANGULOS DE CAMERA

Nem sempre a primeira imagem que enquadramos é a melhor. Um passo
para um lado ou para outro, para frente ou para tras pode nos revelar uma ima-
gem mais interessante. A dica é buscar os melhores angulos de visao.

CAMERA BAIXA

LATINHA

https://voutu.be/zU mY7iew



Outros angulos de camera bastante utilizados sao o plongée e contra-plongée.
Diferenciam-se, respectivamente, da camera alta e baixa pela angulagao, que de
acordo com a regra deve ser igual ou maior que 60 graus. Além desses, temos
também o Zenital (o objeto ou personagem é observado de cima para baixo em
um angulo de 90 graus) e o Contra-zenital (a camera é apontada completamente
para cima) dois angulos que, apesar de pouco explorados, sao boas opg¢des para
variar a Camera normal.

A regra dos tercos é uma técnica de composicao de imagem que auxilia no
enquadramento e numa disposicdao harmonica dos elementos na tela. Ela con-
siste em imaginar duas linhas horizontais e duas verticais que dividem a tela
em 9 retangulos e formam 4 pontos de interseccdao, conhecidos como pontos
“ouro” ou “aureos”. O seu objeto de interesse deve ser posicionado em um ou
mais destes pontos. No caso de uma paisagem, o horizonte deve ser posicionado
em uma das linhas horizontais, devendo o maior ponto de interesse ocupar dois
tercos do quadro.

Para dar destaque a uma imagem, podemos usar a técnica da moldura natu-
ral, que consiste em usar um elemento da cena como moldura da acao principal
que esta sendo fotografada, como o tronco de uma arvore ou ramos de uma flor,
por exemplo.



MOVIMENTOS

Diferentemente da fotografia, que captura e congela no tempo um momento,
o audiovisual caracteriza-se pela imagem em movimento. Os movimentos po-
dem ser no quadro ou do quadro. O movimento no quadro é quando o objeto ou
personagem que filmamos se movimenta na cena. Por exemplo, uma atriz que
caminha de um lado para o outro ou para perto e longe da camera. Ja 0s movi-
mentos do quadro podem ser de camera ou de lente. Vamos conhecer cada um
deles a seguir:

Panoramica. Também chamada de pan. £ quando movimentamos a cAmera
para a esquerda (pan left) ou para a direita (pan right) sem sair do lugar;

Tilt. Pode ser Tilt up, quando o movimento é para cima, ou Tilt down, quan-
do movemos a camera para baixo. Assim como na panoramica, aqui a camera nao
sai do lugar;

Travelling. E a viagem da cAmera no sentido de afastar (out) ou se aprox-
imar do objeto/personagem (in) ou acompanha-lo lateralmente. Geralmente &
feito sobre trilhos ou em algum suporte com rodas para estabilizar a camera.
Diferentemente dos dois exemplos anteriores, o travelling é caracterizado justa-
mente pelo deslocamento de lugar;

Zoom. Esse movimento € feito com a lente da camera. Pode ser aproximando
0 que queremos filmar (zoom in) ou afastando (zoom out).

REGRA DOS 1802 OU EIX0

Esta regra € utilizada quando ha mais de uma personagem em cena ou quan-
do elas se deslocam. O objetivo desta regra € manter a personagem de um mesmo
lado do quadro ou manter a dire¢ao do deslocamento em um mesmo sentido na
mudanc¢a de enquadramento (corte). Para nao quebrar o eixo, basta tragar um
linha imaginaria entre dois personagens (180°) , dividindo ao meio, e manter as
posicdes de camera em um dos lados da linha. Isso garante que o personagem da
direita sempre ficara a direita do quadro e o da esquerda na esquerda do quadro.
Caso contrario, o eixo sera quebrado e podera confundir o espectador ja que ele
perde a referéncia espacial. Essa regra também deve ser observada nos desloca-
mentos de personagens.
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PRIMEIRU PLANO PRIMEIRO PLANO

SOM

NARRATIVA SONORA

Imagine uma histéria contada inteiramente por sons e sem imagens, com o
uso ou ndo de narragao e dialogos. Que tal contar algo apenas com barulhos e
ruidos? Essa € a premissa do conceito narrativa sonora. Ou seja, o audio pode
por si s6 dar conta das informagfes que precisam ser repassadas ao espectador
para o entendimento da histéria. Légico, em audiovisual temos que ter sempre
presente a nocdao de que uma producao é composta de imagens e sons, que sao
complementares e dialogam entre si. Mas, em determinados momentos podemos
dar mais énfase para um ou para outro e podemos, inclusive, descartar aquilo
que nao acrescenta nada de novo na narrativa.

Veja, ou melhor, oucga os exemplos a seguir.

BARBEARIA NARRATIVA SONORA
https://voutu.be/4d7x1FjFpas https://voutu.be/rgyva3zCx7zl4




CAPTAGAO DO SOM

Som direto é o audio captado durante a gravacdao das imagens de um video
e que prioriza os dialogos dos personagens ou a fala de um entrevistado.

Som ambiente é o0 audio que tem a funcao de criar uma atmosfera na obra
audiovisual. Este som pode ser gravado ao mesmo tempo e junto com o som di-
reto, ou pode ser acrescentado na edicgao.

Dublagem ¢é a substituicdo da voz original de audiovisuais, podendo ser o
filme dublado de um idioma para outro; uma cena na edicdo em que € feita a
substituicdo de dialogos que ndo ficaram bons na captagao original ou, ainda, a
dublagem para paréddias audiovisuais.

ELEMENTOS SONOROS

Sao eles que marcam o tom, a emocao e o dramatismo das imagens e colabo-
ram para a impressao de realidade. Entre eles, podemos citar, além do siléncio:

Voz off, narracao e dialogo todos estdo ligados a palavra falada.

Trilha sonora ¢é a parte musical de um filme, geralmente € composta com
exclusividade para a obra e tem a funcao de provocar emog¢des no espectador.

Foley ou efeitos sonoros sdo os ruidos inseridos na hora da montagem.
Servem para reforgcar a acao da cena ou substituir os sons originais que nao

causam o efeito pretendido. Exs: socos em uma luta, porta batendo, copo que-
brando, passos, etc.

Acesse:

MR. FOLEY

https://vimeo.com/20606655 E E
]
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PRODUCAO AUDIOVISUAL =) QOO 20,

ARTE COLETIVA (EQUIPE)

O audiovisual é uma arte feita com varias maos. As equipes podem ser
pequenas ou grandes e variam conforme o tamanho e o tipo de projeto. E pos-
sivel realizar um filme por uma Unica pessoa, mas normalmente as producdes
requerem muitas pessoas envolvidas em diferentes funcoes.

ETAPAS

PRE-PRODUCAD

E nela que se faz o planejamento. Quem costuma se envolver neste momento
é a producdo executiva, a direcdo de producdo e o diretor. E nessa etapa que se
organizam as agoes, se preparam documentos - como o roteiro, cronograma de
gravacoes, ordem do dia, contratos - se faz visitas nas locacdes (locais onde vao
ocorrer as gravagoes), contato e contratacdao de equipe, locacao de equipamen-
tos, ensaios com atores ou contatos com entrevistados(as), e preparacao de tudo
0 que vai ser necessario para a gravacdo. E nessa etapa que também séo feitas as
decupagens, isto é, o roteiro artistico (escrito) € transformado em roteiro técni-
co, com previsao de planos, movimentos, enquadramentos, locacdes, descricao
de cenarios, personagens, época de ambientacdo da histoéria, etc. Todos esses el-
ementos do roteiro se desdobram em decupagens de fotografia, de arte, de som
e de producao.

PRODUGAO

E a etapa de execucdo, a gravacdo em si. Momento em que se coloca em préatica
tudo o que foi preparado na pré-producdo. Durante a producdo, sdao as diregcdes
que coordenam o set, cada uma em sua area, com o auxilio dos assistentes. Mas &
funcao do diretor de producao controlar as acdes conforme a ordem do dia (doc-
umento estruturado como um cronograma que organiza as atividades da diaria
de gravacdo). E a funcdo da producdo dar suporte para todas as outras funcées,
viabilizando tudo que foi planejado.

Nesta etapa, o diretor dirige as gravagdes no set, coordenando e orientando
o elenco ou entrevistados e as direcdes de fotografia e arte, conforme o tom
artistico do audiovisual que ele quer imprimir. Os assistentes de direcao junto da
equipe de direcao artistica (diretor de arte e direcao de fotografia e assistentes)
organizam a maquiagem, o figurino, cenario, objetos de cena, iluminacdo, ma-
quinaria e elétrica conforme previamente decupado e adaptam eventuais impre-
vistos.
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POS-PRODUGAD

E a Gltima etapa para a criacdo do audiovisual. Na edicdo se organiza todo
o material gravado e inicia-se a montagem do que sera a narrativa. Essa etapa
também compreende composicao de trilha sonora, desenho, mixagem e master-
izacao de som, insercao de efeitos visuais e animacoes, legendagem, finalizacao
de cor e renderizacao do audiovisual.

A edicdo do video é realizada em uma ilha de edicdo, isto é, uma sala com
equipamentos como computadores potentes, programas especificos para a mon-
tagem e manipulacdao de imagens e boas caixas de som para se ter controle da
qualidade do audiovisual.

TECNICA PARA PRODUGAO AUDIOVISUAL

DICAS PARA CAPTAGAO DE IMAGENS

Camera no tripé da mais estabilidade as cenas. Mesmo que a camera na mao
seja a proposta do video, evite movimentos frenéticos ou bruscos, pois isso pode
causar vertigem no espectador.

Se nao houver tripé ou outro objeto de apoio, separe as pernas numa distan-
cia de 30 a 40 cm. Isso ajuda a evitar que as imagens fiquem muito tremidas.

Movimentos de camera (travelling, panoramica, zoom) também devem ter
estabilidade e velocidade constante.

Procure variar a escala de planos (planos abertos / planos intermediarios /
planos fechados) para dar ritmo a edicao.

Grave, no minimo, 10 segundos de cada plano para ter margem de corte na
edicao.

Grave em locais com boa iluminacdo. Se a proposta for gravar a noite, as
imagens podem ser escurecidas na edicao.

Vocé pode utilizar luminarias ou lanternas para ajudar na iluminac&o. E sé
direcionar para o local a ser gravado.

Isopor ou superficies retas forradas com papel aluminio ajudam a rebater
a luz.

Colocar trés pontos de luz em forma de triangulo ajuda a atenuar as som-
bras.

Cuidado com lugares onde ha sombra e sol. Escolha um ou outro, a nao ser
que seja a proposta do video. Caso contrario, a imagem nao ficara boa.

11



DICAS PARA CAPTAGAO DE SOM

Se houver didalogos ou entrevistas, evite lugares barulhentos e procure cap-
tar o audio com microfones extras. Os microfones internos das cameras captam
muito ruido ambiente.

Se o audio ambiente (passos, passarinhos, sons de transito) é importante
para o seu video, lembre de gravar um minuto de som em cada local. Peca para
que a equipe fique em siléncio.

Usar o microfone do fone de ouvido pode ser um bom recurso para captar o
som com mais qualidade do que o microfone do smartphone, caso esteja usando
esse tipo de equipamento.

EchMTAGEM AUDIOVISUAL \ s O £ ) O 0,

"

Editar é dar sentido, clima e ritmo a uma histoéria. E recorte. Para organizar
esse recorte, é preciso seguir alguns passos que guiam a edicdo.

DECUPAGEM

E a visualizacdo de todo o material gravado. Deve-se ler o roteiro e, em se-
guida, olhar todo o material bruto disponivel. Assim, o editor entrara em contato
com as expectativas e ideias articuladas no roteiro. Importante ter em mente que
nem sempre o roteiro conseguira ser traduzido fielmente em forma de imagens
e sons, mas isso nao é um problema.

Em seguida, faz-se a selegcao e organizacdao do que ha de melhor no material
e a estruturacdo do projeto. E importante valorizar a etapa de selecdo e obser-
var cada plano com cuidado para entender e potencializar suas caracteristicas. E
hora de construir a narrativa.

MONTAGEM

Também pode ser chamada de edicdo. E o processo de “encaixar” os planos
e materiais sonoros selecionados em uma ordem e ritmo que facam sentido para
a narrativa e ideia audiovisual idealizadas no comeco da producdo do video. E
comum ter varias versdes de montagem até chegar na versao final.

12



FINALIZAGAO

Depois de o video ser montado, ou seja, ja ter uma estrutura definida, é na
finalizacdo que os ultimos detalhes sdao adicionados. Corrige-se a iluminacao
e cor de imagens que precisam de retoque, melhora-se o desenho de som e in-
sere-se legendas, créditos, vinhetas e efeitos visuais, conforme for necessario.
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A internet proporciona incontaveis opc¢des de vitrine para seu trabalho au-
diovisual. Devido a popularizacdo das redes sociais, smartphones e a existén-
cia de um publico bastante interessado por narrativas audiovisuais, os videos
tornaram-se a mais importante midia de comunicag¢ao. Além de divulgar suas
producdes nas redes, vocé pode considerar inscrevé-las em mostras e festivais
de cinema e audiovisual. Os diversos festivais por todo o Brasil sdo uma opor-
tunidade de levar seus filmes para um publico que ndo chegaria normalmente,
e nao s6 fazé-los serem vistos, como também serem reconhecidos tecnicamente
por um juri.
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Este trabalho esta licenciado sob a Licenca Atribuicao-NaoComercial-
-Compartilhalgual 4.0 Internacional Creative Commons. Para visualizar
uma copia desta licencga, visite http://creativecommons.org/licenses/by-n-
c-sa/4.0/ ou mande uma carta para Creative Commons, PO Box 1866, Moun-
tain View, CA 94042, USA.
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