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Resumo

A experiéncia do cinema tornou-se uma das formas de arte e de
entretenimento mais populares dentro da sociedade contemporanea, conseguindo
manipular os sentimentos dos espectadores por meio da utilizacdo de ferramentas
cinematograficas, como planos de cémera, cores e sons, instigando suas
percepcdes em prol da producdo audiovisual. Com isso em mente, o objetivo foi
desenvolver um projeto para estudar, discutir e entender como a linguagem
cinematografica contribui com a progressdo do storyteling em um filme ou
entretenimento audiovisual, a fim de gerar uma experiéncia rica e imersiva para seus
espectadores. Através da aplicagao do Design Science Research Methodology e do
estudo aprofundado das fundamentagdes tedricas, um projeto pratico foi elaborado
em formato de curta metragem que permite aos espectadores uma compreensao
abrangente das ferramentas que trabalham em favor da narrativa contada pela

equipe de producao.

Palavras-chave: Cinema; Storytelling; Linguagem Cinematografica;

Audiovisual; Narrativa; Cinematografia; Curta Metragem; Imersao.



ABSTRACT

The cinema experience has become one of the most popular forms of art and
entertainment in modern society, being able to manipulate the viewers' feelings
through the use of cinematic tools, like various camera shots, colors and sounds,
instigating their perceptions in favor of audiovisual production. With that in mind, the
goal was to develop a project to study, discuss and understand how the cinematic
language contributes to the progression of storytelling in a movie or audiovisual
entertainment, in order to generate a rich and immersive experience for its viewers.
Through the application of Design Science Research Methodology and the in-depth
study of the theoretical foundations, a practical project was elaborated in the format
of a short film that allows viewers a comprehensive understanding of the tools that

work in favor of the narrative told by the production team.

Keywords: Cinema; Storytelling; Cinematic Language; Audiovisual; Narrative;

Cinematography; Short Film; Immersion.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1. Estado da Arte.

Figura 2. Point of View.

Figura 3. Plongée.

Figura 4. Tracking Camera.

Figura 5. Shallow Focus.

Figura 6. Mise-en-Sceéne.

Figura 7. The “Mountain or Valley?” lllusion.
Figura 8. Hard Lighting

Figura 9. Dolly Zoom

Figura 10. O Medo do Escuro

Figura 11. “O Sequestrador”

Figura 12. Willard Russell, pai de Arvin.
Figura 13. Cartaz do curta.

Figura 14. Situando a situagao.

Figura 15. A Sala de Reuniao.

Figura 16. O Telefonema

Figura 17. O Assassino

Figura 18. O Ultimo Encontro

O © 00 N O =

12
14
19
22
23
25
29
29
30
31
32



Sumario

1 Introducgao

1.1 Motivacgao

1.2 Pergunta de Pesquisa
1.3 Hipéteses

1.4 Objetivos

1.5 Metodologia

2 Fundamentacgéao Teérica
3 Trabalhos Relacionados

3.1 “Skinamarink” (2022)
3.2 “The Black Phone” (2021)
3.3 “The Devil All the Time” (2020)

4 A Ultima Volta Para Casa

4.1 Identificagao do Problema e sua Motivagao
4.2 Definigdo dos Objetivos para a Solugao
4.3 Projetar e Desenvolver

4.4 Demonstragao

4.5 Avaliacao

4.6 Comunicagao

5 Consideragoes Finais
6 Referéncias Bibliograficas
7 Apéndices

7.1 Storyboard
7.2 Roteiro



1 Introducgao

O Trabalho Interdisciplinar de Conclusdo de Curso (TICC) apresentado foi
realizado por um grupo de universitarios da PUC-SP que decidiram unir-se para
desenvolver um projeto com foco em uma area de estudo que todos os integrantes se
interessam: o desenvolvimento de produgdes audiovisuais, tendo como foco as que sao
transmitidas nas salas de cinema e cujo conteudo € divulgado pela industria
cinematografica em diversas plataformas.

Em meio ao cenéario da pandemia do coronavirus (COVID-19), muitas dessas
producdes midiaticas tiveram seus langamentos direcionados para as plataformas de
streaming modernas. Com o avango da vacinagdo em massa € a sociedade se
adaptando ao “novo normal’, a experiéncia de ir ao cinema esta em ascensao
novamente, de acordo com um levantamento realizado pela equipe da Coordenacao de
Estudos e Monitoramento de Mercado da Secretaria de Regulagdo Ancine (2023), que
enfatizou os anos de 2019 a 2022, onde por exemplo: em relagado a 2021, o publico total
(95,1 milhdes) cresceu 82% em 2022, transformando o que antes era um passeio casual
em um evento social para se reunir com 0s amigos e prestigiar os principais
langamentos da industria.

Figura 1. Estado da Arte.

Evolucio das salas de exibicho - 2019 a 2022

Variacho de piblico e renda - 2021 x 2022 ; 3401

+98,8%
Renda

+82,0%

Publico

Fonte: Agéncia Nacional do Cinema - ANCINE, 2023 - Disponivel em:
<www.gov.br/ancine/pt-br/assuntos/noticias/salas-de-cinema-mostram-forte-recuperacao-do-mercado-em-
2022>. Acesso em: 27 Out. 2023.
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Com isso em mente, o grupo buscou analisar as técnicas de filmagem que
diretores e cineastas usufruem ha anos para transmitir as mais diversas emocdes aos
telespectadores. Este projeto busca entender os tramites da linguagem cinematografica
como um todo, explorando sucintamente a situagdo atual deste mercado com a
finalidade de compreender o uso das ferramentas audiovisuais como meio comunicador
e catalisador de emocoes distintas a depender da percepg¢ao do publico para com essa
midia.

Ao iniciarmos nosso estudo de cinematografia, tomamos como base de nossa
analise o filme “Seven” (1995), dirigido por David Fincher, tendo como foco sua
construgcado da narrativa de mistério e suspense policial de forma minuciosa e delicada.
Por conta do seu impacto cultural e revolucionario, “Seven” (1995) serviu como pilar
principal para a construgcao deste projeto e se mostrou ter sido a escolha certa para
auxiliar no desenvolvimento de um trabalho que exige tamanha seriedade e cuidado
como este.

Agora, sem mais delongas, convidamos nossos caros leitores a pegar uma
pipoca, adentrar nesse universo audiovisual do nosso principal objeto de analise e se
permitir a observa-lo como uma das diversas formas de compreender a narrativa do

cinema.

1.1 Motivacao

A industria cinematografica movimenta ha anos uma quantia equivalente a bilhdes
de ddlares anualmente de acordo com a Motion Picture Association (2021) entre todo o
conglomerado de empresas envolvidas nas mais diversas etapas de producgao artistica
audiovisual, onde valores divulgados em um relatério de 2021 (MPA Theme Report)
mostrava que o mercado de entretenimento movimentava em torno de 99.7 bilhdes de
dédlares, onde dessa quantia, o cinema movimentou a parcela de 21.3 bilhdes'.

Para gerar tal engajamento, os filmes necessitam comunicar-se de uma forma
clara com o publico e gerar uma resposta que no minimo prenda a sua aten¢gdo. Com o
objetivo de garantir esta participacdo do publico, os filmes sédo cautelosamente

planejados e utilizam técnicas de filmagem para discernir no telespectador uma gama de

' Disponivel em: www.motionpictures.org/research-docs/2021-theme-report/. Acesso em
12 set. 2023

Pontificia Universidade Catodlica de Sao Paulo



sensagdes e sentimentos genuinos, como: comédia, drama, suspense, terror, entre
outros. Para entender com mais profundidade tais técnicas, € necessario compreender
as minuciosas pegas que auxiliam nas etapas de fabricagao e produgao da industria, € o

grupo se sentiu motivado a realizar essa pesquisa.

1.2 Pergunta de Pesquisa

As perguntas que nosso grupo deseja responder durante o processo de pesquisa

° Como a linguagem cinematografica contribui para o storytelling?

° Quais ferramentas um filme utiliza para nos influenciar a sentir emogdes
em momentos especificos?

° Como a linguagem cinematografica contribui para criar uma experiéncia

imersiva?

1.3 Hipodteses

° A juncao de cores, sons e angulos é capaz de influenciar o que sentimos,
assim levando para uma experiéncia mais completa no cinema;

° Para construir um storytelling convincente, um filme precisa utilizar as
ferramentas que compéem sua midia;

° A utilizacdo de forma adequada da linguagem cinematografica pode fazer

com que uma atuacgao ruim nao destoe da obra.

1.4 Objetivos

° Entender como utilizar as ferramentas comumente associadas a linguagem
cinematografica para coordenar o storytelling, transformando cenas, cores e sons em
emogoes que o espectador sentira ao ver a obra.

° A producado de um curta metragem.

Pontificia Universidade Catodlica de Sao Paulo



1.5 Metodologia

O presente estudo utilizara como metodologia a Design Science Research
Methodology (DSRM), proposta no artigo de Freitas Junior et al. (2016). Esta consiste de

seis etapas:

1. Identificacdo do problema e sua motivagao: Nesta etapa o problema de pesquisa
€ estabelecido e justificativas sado apresentadas para mostrar a relevancia do
problema. A definicdo do problema é usada na pesquisa para construir um
artefato que oferece uma solugdo. Por artefato, entende-se, “ Métodos: conjunto
de passos usados para executar determinada tarefa.” (FREITAS JUNIOR et al.,
2016). No caso, os meétodos sdo os instrumentos utilizados para construir a
linguagem cinematografica, como: posicionamento e movimentos de camera,
lentes, iluminagao, cores etc;

2. Definicdo dos objetivos para a solugdo: Com base no que é viavel e factivel,
analisando o estado da arte do problema e o conhecimento prévio das possiveis
solugdes apresentadas, definimos os objetivos para alcangarmos a solugao
desejada;

3. Projetar e desenvolver: Esta etapa é focada na criagdo do artefato, que no caso
do nosso projeto, seria o desenvolvimento e a compreensdo das ferramentas da
linguagem cinematografica, com a finalidade de verificar a funcionalidade da
solucao para o problema estabelecido;

4. Demonstragao: Experimento ou simulagdo do uso do artefato, com o ambito de
resolver uma ou mais instancias do problema. Para demonstrar o conhecimento
efetivo de como se usar o artefato para resolver o problema, o grupo decidiu
produzir um curta metragem;

5. Avaliagdo: Observacdao e mensuragcdo da situagao estabelecida pelo uso do
artefato perante o problema, avaliando se o problema foi mesmo resolvido e
comparando o resultado com os objetivos da solugéo;

6. Comunicagdo: Divulgagdo do problema e a relevancia da proposta de uma

solugao, além de apresentar o artefato desenvolvido .

Pontificia Universidade Catodlica de Sao Paulo



2 Fundamentacgao Teodrica

Linguagem cinematografica € um termo muito utilizado quando falamos de

cinema. Segundo Rodrigues (2005, p.25),

Entendemos por linguagem cinematografica os termos técnicos usados pelos
que trabalham em cinema e TV, de forma que possam obter uma uniformidade
de comunicagdo. Infelizmente, ndo existe uma padronizagédo definitiva para os
diversos termos.

O lIrish Film Institute apresenta seis itens principais, com subitens, que fazem

parte da linguagem cinematografica, sendo eles:

1. Camera
a. Enquadramento

A cémera de um filme pode enquadrar diferentes objetos em uma
cena para demonstrar coisas diferentes. Os principais enquadramentos
utilizados na cinematografia sdo: (1) Plano Geral, um plano usado para
ambientar a cena; (2) Plano Médio, normalmente usado para demonstrar o
movimento humano, o Plano Médio mostra o objeto por completo; (3)
Close-up, um plano fechado, usado para mostrar um detalhe do geral,
como a feicdo de um ser humano ou uma fita Cassete rodando em um
Walkman; (4) Point of View, um enquadramento utilizado para demonstrar
o0 ponto de vista de um personagem, esse plano pode transmitir diversas
emogdes, como visto em “Snake Eyes” (1998) e é o plano principal em
filmes do género Lost Footage como “The Blair Witch Project” (1999) e
“Cloverfield” (2008).

Pontificia Universidade Catodlica de Sao Paulo



Figura 2. Point of View.

Fonte: The Blair Witch Project, 1999. Disponivel em: Amazon Prime Video.
Acesso em: 30 Out. 2023

b. Angulo de Camera

A camera pode estar angulada de diferentes modos e isso pode
mudar completamente o sentimento de uma cena. Os principais angulos de
camera utilizados s&o: (1) Frontal, onde a camera esta a altura dos olhos
da pessoa; (2) Plongée - também chamado de “camera alta” - o termo vem
do francés e significa “mergulho”, pois nesse angulo a camera se encontra
acima da personagem, mas apontada para baixo e (3) Contra-Plongée -
conhecido como “camera baixa” - € o oposto do Plongée, com a camera
posicionada abaixo da personagem, mas apontada para cima.

O conjunto do Plongée é comumente utilizado em escadarias, como
uma forma de demonstrar como a personagem se sente, entretanto, estes
mesmos angulos podem ser utilizados para engrandecer ou diminuir uma

personagem, colocando-a abaixo ou acima de nossos olhos.

Pontificia Universidade Catodlica de Sao Paulo



Figura 3. Plongée.

Fonte: The Shining, 1980. Disponivel em: HBO Max
Acesso em: 30 Out. 2023

c. Movimento de camera

A camera de um filme pode n&o estar parada, alguns tipos de
movimento podem ser utilizados, os principais sendo: (1) Tracking
Camera, onde a camera se movimenta seguindo um trilho, com exemplos
de Tracking sendo encontrados em diversos filmes. Em uma cena icbnica
de “The Shining” (1980) seguimos o personagem Danny andando em seu
triciclo, por exemplo. E (2) Pan, onde a cAmera se mantém parada, porém
gira em uma direc¢ao, praticamente orbitando um ponto no espago. O Pan é
comum em cenas onde vemos um panorama do local ou quando
precisamos seguir o movimento de um personagem para locais diferentes

de uma mesma sala.
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Figura 4. Tracking Camera.

Fonte: The Shining, 1980. Disponivel em: HBO Max
Acesso em: 30 Out. 2023

d. Foco

O foco serve para colocar énfase em algo na cena, sendo outra
maneira de direcionar a camera. Estar em foco é tornar-se visivel, podendo
ser completamente discernido de seu entorno, enquanto algo fora de foco
normalmente encontra-se borrado e dificil de entender no todo da cena.
Jeitos diferentes de focar a cena podem ser encontrados em filmes: (1)
Soft Focus, uma lente especial é utilizada para fazer um objeto aparentar
fora de foco, mas mantendo suas bordas claramente visiveis, fazendo o
campo meédio estar focado; (2) Deep Focus, é quando podemos ver tudo
na cena claramente, com o fundo e o primeiro campo focados; (3) Shallow

Focus, onde apenas um dos campos esta em foco, a escolha do diretor.
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Figura 5. Shallow Focus.

Fonte: Michael Jackson's Thriller, 1983.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=sOnqjkJTMaA
Acesso em: 30 Out. 2023

2. Mise-en-Scene

O Mise-en-Scene é como a cena € preparada, incluindo a: (1)
Composicao da Cena, descrevendo o que ficara em que posi¢cao e como
esses objetos e atores irdo aparecer; (2) Paleta de Cores da cena, que
pode mudar completamente o tom do momento em questao; (3) Setting,
onde a cena se passa e como isso pode ser mostrado em camera; (4)
Props, itens utilizados e que aparecem em cena; (5) Maquiagem e Roupa
que os personagens utilizam.

Dyer (1999, p.68, tradugdo nossa) sobre uma das cenas mais

importantes de “Seven” (1995),
A mise-en-scéne é toda branca: lengdis, a vestimenta de Tracy, a camiseta e o
curativo nos bragos de Mills; a branca luz da manha batendo sobre eles. E
mesmo com tudo isso, a imagem ainda é muito sombria - a luz da manha apenas
enfatiza mais os locais da cena branca em que a sombra bate. A escuridao esta

presente em todos os lugares.
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Figura 6. Mise-en-Scene.

Fonte: Seven, 1995. Disponivel em: HBO Max
Acesso em: 30 Out. 2023.

3. lluminacgao
A iluminacédo de um set pode ser criada de dois modos: o primeiro &
0 Hard Lighting, utilizado para construir um forte contraste entre a luz e a
sombra utilizando da iluminagao direta. O segundo, o Soft Lighting, é a
iluminagao indireta, que diminui o contraste entre o que é iluminado e o que
esta na sombra.
Watts (1990, p. 197) diz que,

A tela de TV é bidimensional, a vida é tridimensional. A iluminagao bem cuidada
ajuda a recuperar a terceira dimensdo. Se vocé iluminar o plano de fundo tao
fortemente quanto o entrevistado no plano de frente, ele vai parecer uma
figurinha colocada num album.

Um exemplo da fala de Watts pode ser encontrado em uma famosa
ilusdo de o6tica conhecida como “Montanha ou Vale”, onde uma foto de um
vale e de uma montanha lado a lado sdo colocados na viséo superior e a
iluminagao da cena é retirada. Ao fazé-lo, o cérebro humano passa a nao
saber distinguir o que € o vale e o que € a montanha e, dependendo do
lado em que a iluminacdo é colocada, o cérebro pode inverter as duas

formagdes que a principio, sdo opostas.
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Figura 7. The “Mountain or Valley?” lllusion.

YA

Fonte: Minutephysics, 2017.
Disponivel em: www.youtube.com/watch?v=V7C318DGB38&t. Acesso em: 4 Abril. 2023

Dyer (1999) nota que “Seven” (1995) é um filme que comecga escuro
e torna-se cada vez mais claro, até que, proximo de seu final, ele tem sua
primeira cena a luz do dia, contrastando com o momento de interpretacao
dos personagens.

Ao encontrarem a Gula, os personagens Somerset e Mills apenas
entendem que este ndo sera o ultimo assassinato. Neste momento, o filme
estd em seu ponto mais escuro, sendo dificil de enxergar todos os
pequenos detalhes da cena. Isto contrasta diretamente com a ultima cena
do filme, onde Mills se torna o ultimo pecado, a Raiva. Neste momento, as
intengdes de John Doe estavam claras para Somerset. A cena é gravada
ao final da tarde em um deserto, em um momento onde nada esta coberto
de sombras. Apds o assassinato de John Doe, porém, o sol ja se pés, o
bege e o ocre que nos acompanharam o filme inteiro voltam e apenas as
silhuetas dos carros da policia, de Somerset e de outro policial podem ser
vistas, deixando ainda mais claro que no final desse filme, o assassino
venceu.

E interessante notar gue na maioria das cenas internas do filme, as

fontes de luz estdo na parte inferior da tela.

Pontificia Universidade Catodlica de Sao Paulo
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Figura 8. Hard Lighting

Fonte: Seven, 1995. Disponivel em: HBO Max.
Acesso em: 30 Out. 2023

4. Sons e Musica
O audio de um filme pode criar emogdes por si préprio. A faixa de
audio de um filme esta separada em algumas partes, sendo elas: (1) Trilha
Composta: musicas que foram compostas exclusivamente para o filme; (2)
Dialogo: falas entre personagens formando uma conversa; (3) Narragao:
normalmente feita como um voice over que conta a histéria; (4) Efeitos
Sonoros: usados para enfatizar agdes e ajudar a compor a cena como algo
real.
5. Edicao
A edicdo de um filme é como os diversos shots feitos na filmagem
sao colocados para contar uma historia coerente. Para isso, sao utilizados
cortes, que definem quando uma cena comega e quando ela termina. Os
cortes podem ser rapidos, normalmente utilizados em cenas de agcédo onde
apos cada golpe vemos um corte, mas eles também podem ser lentos,
como visto em filmes de suspense onde uma unica cena pode se levar por
mais de um minuto para ajudar a criar um clima mais pesado. Harris Watts

(1990, p. 95) diz o seguinte sobre a edigéo:

A chave da edigao é descobrir o ponto preciso onde a tomada-de-cena comega a
ficar interessante e o ponto preciso onde ela deixa de ser interessante. Todas as
tomadas tém um tempo de vida natural.

Pontificia Universidade Catodlica de Sao Paulo
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Para o estudioso e diretor Eisenstein (1949, p. 15), quando ele faz

uma definicao inicial dos seus aspectos mais bem trabalhados: o plano e a
montagem,

Primo: fotofragmentos da natureza s&o gravados; Secundo: esses fragmentos

sdo combinados de varios modos. Temos assim, o plano (ou quadro) e a
montagem.

A fotografia € um sistema de reprodugéo que fixa eventos reais e elementos da
realidade. Essas reproducdes, ou fotorreflexos, podem ser combinados de varias
maneiras. Tanto como reflexos, quanto pela maneira de suas combinacdes, elas
permitem qualquer grau de distorcdo — que pode ser tecnicamente inevitavel ou
deliberadamente calculada. Os resultados variam desde a realidade exata das
combinacdes de experiéncias visuais inter-relacionadas, até as alteragdes totais,
composigdes imprevistas pela natureza, e até mesmo o formalismo abstrato,
com remanescentes da realidade.

Ja para outros, como na tradugao das palavras de Mascelli (1965, p.
147)

A edicao de um filme pode ser comparada com o corte, o polimento e a
montagem de um diamante. Um diamante no seu estado bruto é irreconhecivel.
O diamante cru deve ser cortado, polido e montado para que sua beleza inerente
seja totalmente apreciada — Ambos o diamante e o filme sao aprimorados pelo
que é removido deles. O que sobrar conta uma historia...

Apenas uma boa edi¢do pode trazer vida para um longa-metragem! As diversas
tomadas sdo apenas vérias pegas estranhas de filme até que elas sejam
habilmente unidas para contar uma histéria coerente. O corte pega todas as
sobras e restos do filme ao remover todas as capturas supérfluas: comegos
errados, sobreposicdes, entradas e saidas desnecessarias, cenas extras, agoes
duplicadas e tomadas ruins.

6. Performance

A performance trata-se de como os atores se portam em cena, como
quais expressoes fazem, como se movem e o que falam. Uma boa atuacgao
em cinema é diferente da boa atuagéo do teatro. No teatro, o publico geral
nao conseguira ver o rosto do ator, entdo 0 mesmo deve demonstrar suas
expressdbes em seus movimentos, que normalmente serdo mais
exagerados. Isso difere completamente do cinema, onde o publico vé o que
a camera esta mostrando e, consequentemente, o rosto esta
constantemente em exposicdo. Sendo assim, a performance €, em suma,
uma atuagdo que seja condizente com a emocgdo do personagem e

principalmente, saber demonstra-la (ou nio).
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Além das citadas acima, diversas outras técnicas podem ser utilizadas em um
filme e em raras instancias, técnicas podem ser criadas para um filme. Um exemplo
disso esta presente no filme “Vertigo" (1958) de Alfred Hitchcock, que é o primeiro filme
a utilizar da técnica conhecida como Dolly Zoom, onde o objeto de foco se aproxima da
camera ao mesmo tempo que o fundo se distancia. A técnica foi utilizada em diversos

outros filmes, aparecendo inclusive em animagdes como “The Lion King" (1994).

Figura 9. Dolly Zoom

Fonte: Vertigo, 1958. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=G7YJkBcRWB8
Acesso em: 30 Out. 2023.

O estudo da linguagem cinematografica é tdo longo quanto a histéria do proprio
cinema e autores diferentes podem reordenar quais sao os elementos fundamentais da
cinematografia. Blain Brown (2012) diz que a cinematografia & construida a partir dos
seguintes elementos: (1) o enquadramento da camera; (2) a lente utilizada na cena;
(3) a iluminagao e a cor de cada cena; (4) textura; (5) movimento; (6) o controle de
informacgao visual; (7) ponto de vista. Uma lista que difere da estabelecida pelo Irish
Film Institute, mas nao refuta ela, apenas complementa. Eisenstein (p. 23, p. 24)
argumenta que os itens sozinhos possuem limites, portanto, eles devem ser utilizados

em conjunto.
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A mise-en-scéne quase geometricamente convencional de O Sabio e sua
consequéncia formal, Moscou, estd ouvindo?, se torna um dos elementos
basicos de expressdo. A intersecdo de montagem eventualmente se tornou
muito enfaticamente exata. A composigéo fez sobressair grupos, fez com que a
atencao do espectador mudasse de um ponto para o outro, apresentou primeiros
planos, uma mao segurando uma carta, o jogo das sobrancelhas, um olhar. A
técnica da genuina composicao da mise-en-scéne estava sendo dominada - e se
aproximando de seus limites. Ja estava ameacada de se transformar no
movimento do cavalo no xadrez, o deslocamento de contornos puramente
plasticos nos tragos ja ndo-teatrais de desenhos detalhados.

Detalhes esculturais vistos através da estrutura do cadre, ou plano, transigbes de
plano para plano, pareciam ser a saida logica para a ameaca da hipertrofia da
mise-en-scéne. Teoricamente, isso estabeleceu nossa dependéncia da
mise-en-scéne e da montagem. Pedagogicamente, determinou, para o futuro, a
passagem a montagem e ao cinema, aos quais se chegou através do dominio da
construcao teatral e através da arte da mise-en-scéne. Assim nasceu o conceito
de mise-en-cadre. Como a mise-en-scéne ¢é a inter-relagdo de pessoas em acgao,
de mesmo modo a mise-en-cadre é a composigao pictérica de cadres (planos)
mutuamente dependentes na sequéncia da montagem.

Os livros e conceitos citados acima s&o parte integral em nossa pesquisa,
permitindo-nos compreender melhor as varias nuances que estao presentes no filme. O
livro de Dyer, por exemplo, ajudara nas partes mais especificas do filme, como o modelo
exato de lente que foi utilizado e como replicar algumas partes mais sucintas que séo
produtos da época, como a acdo de remover ou nao o prata do fiime. Em nossa
producao temos que simular esse efeito digitalmente se quisermos utiliza-lo, uma vez
que usaremos uma camera digital ao invés de filme para nossa gravacgao.

“Seven” (1995) é um filme que utiliza diretamente a linguagem cinematografica
como parte de sua historia. As lentes Panavision de diferentes tamanhos e a iluminagao
servem para nos mostrar o quanto da figura completa os detetives Somerset e Mills
entendem do plano de John Doe. O audio do filme se mantém abafado, quase dificil de
ouvir, fechando ainda mais a nossa percepcédo da cidade em que o filme se passa. As
cenas externas em sua maioria sdo chuvosas e as internas sao escuras, criando um ar
de desconforto em todos os locais, e para finalizar, as diversas cenas estao juntas por
uma edigdo que na maior parte do tempo, consiste de cortes lentos, fazendo com que o

publico realmente viva as analises e noites da dupla de detetives.
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3 Trabalhos Relacionados

No estudo “Quantifying Conflicts in Narrative Multimedia by Analyzing Visual
Storytelling Techniques” dos autores Lee, Kim e You (2021), a posi¢cao e angulo da
camera sao avaliados em correlagdo com o nivel de tensdo em um filme. Os autores
argumentam que técnicas de filmagem devem estar conectadas com a mensagem de
cada cena, usando a camera como uma linguagem visual.

Um bom posicionamento de camera € essencial para entregar ao publico uma
cena e a longa historia da narrativa visual faz com que diretores utilizem formulas ja
estabelecidas para conta-la. Além disso, a narrativa também ¢ influenciada por técnicas
envolvendo a quantidade de personagens em cena.

O numero de personagens em uma cena pode ser dividido em One Shots: apenas
um ator enquadrado; Two Shots: dois atores enquadrados; Group Shots: um grupo de
trés ou mais atores enquadrados. O uso de técnicas pode dar significado a esses
enquadramentos, por exemplo, o posicionamento do rosto dos personagens pode indicar
uma relacdo de poder. Os Group Shots, pelo fato de terem muitos personagens juntos,
dificulta a construgdo de uma relagao individual de cada personagem.

A composicido da cena é sobre o que esta no enquadramento, atores e cenarios.
Em “Once Upon a Time in the West” (1968), a composicao “Over The Shoulder” (OTS) é
usada para construir tensao entre dois personagens, revelando e escondendo os rostos
dos dois personagens conforme o dialogo. Seus olhares podem ser utilizados para
construir a cena e estabelecer relagbes entre elas, como para onde a personagem esta
olhando e o enquadramento do olhar, sendo ferramentas para construir a narrativa.

Ja o tamanho do enquadramento € sobre o tamanho do objeto em relagdo ao
frame. S&o classificados em sete tipos, a depender do tamanho do objeto no frame.
Cenas mais amplas sdo mais eficazes para demonstrar conflito pois evidenciam o
cenario e atuagao do ator, por exemplo.

O angulo da cAmera corresponde a visdo que a audiéncia tem da cena. Angulos
altos mostram o personagem de cima para baixo, podendo criar a impressao que o
personagem é fraco, angulos baixos mostram o personagem de baixo para cima,
podendo servir para demonstrar poder.

Usando matematica e correlacdo de Pearson foi analisada uma amostra de filmes

de diferentes géneros, "King’s Speech” (2010), “Stoker” (2013), “Once Upon a Time in
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the West” (1968), “Misery” (1990), e “The Dark Knight” (2008) e usando as classificagdes
de camera, os pesquisadores concluiram que existe uma correlacdo entre camera e
roteiro. Entretanto, mais estudos serdo necessarios sobre o tema, ja que a amostra &

pequena.

3.1 “Skinamarink” (2022)

O filme experimental de Kyle Ball, apresenta um terror completamente distinto do
que estamos acostumados. Com suas cenas escuras, apresentando poucas partes das
personagens e criando um ambiente sombrio, Ball trouxe um filme que instiga a mente
do espectador a criar figuras e imaginar problemas, utilizando um efeito granulado na
tela preta, fazendo com que exista um caos de movimento na tela mesmo que nao exista
nada se mexendo, pregando pecas em nossas mentes (até que o granulado € cessado e
tudo o que existia na cena é apenas uma parede com uma luminaria).

O filme se passa na casa de uma familia, onde temos o pai, a mae, e dois filhos,
Kevin e Kaylee (os unicos apresentados com nomes). A trama se desenrola justamente
em torno do ambiente familiar e sempre dentro de casa, onde Kevin se encontra preso
nesse ambiente e ndo encontra escapatodrias, o que transforma todo o cenario em um
pesadelo gracas também a sua estética unica, imitando uma camera analdgica antiga,
visto que o filme se passa em meados dos anos 1995.

Suas caracteristicas de filmagem sado um tanto quanto unicas: cameras fora de
enquadramento, muitas vezes dando a impressao de que era apenas um sonho; apenas
0s pés das personagens sao filmadas, assim como cantos da sala, tetos, paredes, chéao,
brinquedos, um pedaco da porta etc., onde Ball explicou numa entrevista para
‘RogertEbert” que, conscientemente, quase todas as tomadas e cenas foram filmadas a
partir da altura de uma crianca. E importante notar que tudo se volta & questdo de
termos uma identidade que faz alusao ao pesadelo.

A interpretacdo do filme sobre seu significado € o ponto principal a partir da
ligacdo que o pai realiza ao telefone. Por questbdes de roteiro, ndo fica tdo claro o por
que essa cena seria importante para concluir a ideia do filme. Porém, quando
comegamos a receber os acontecimentos sobrenaturais da casa como o sumigo do pai,
as vozes amedrontadoras, as falas sem sentido das outras personagens e o rosto de

Kaylee, podemos assumir que o filme retrata de abuso infantil, doméstico.
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Como talvez uma forma de realizar uma denuncia de como o tratamento do abuso
€, muitas vezes, abafado pelos integrantes familiares da casa, Ball foi capaz de
destrinchar os elementos em aspectos visuais muito sutis. Um grande exemplo disso €
que a casa perde suas janelas e portas, indicando que ndo existe escapatéria para
Kevin.

Assim como “Seven” (1995), existe o medo principalmente pelo desconhecido. O
enigma da mente humana e suas operagdes em confronto ao “escuro”, onde criam-se
fantasias e figuras que nado sao possiveis de serem compreendidas pelo ordinario &
tratado como tema principal. Porém, podemos levar em conta e conectar a mente do
psicopata de “Seven” (1995) com o tema apresentado em “Skinamarink” (2022).

Os crimes apresentados em “Seven” (1995) baseiam-se nos sete pecados
capitais, considerados assim pelo catolicismo desde a Idade Média. Porém, é retratado
no filme um comportamento tomado em relagdo aos pecados, algo muito além das
fronteiras da religido, atravessando o lado primitivo do ser humano (o que pode ser
descrito como anormal, a mais pura esséncia da loucura). Algo que nao podemos
entender € o funcionamento da mente do psicopata e descrever tudo aquilo que foi
capaz de desencadear todas as ag¢des tomadas pela personagem. Entretanto, ja existem
estudos que apontam como hipéteses da psicopatia a disfungcdo dos horménios, dos
genes, atividade cerebral; porém, um que pode realizar a conexao entre ambos os
trabalhos é a presenca de traumas causados por um passado/infancia perturbador,
sejam provenientes de um lar desestruturado ou casos de abuso.

Em “Skinamarink” (2022), toda a trama do sumi¢o do pai, da existéncia de uma
entidade na casa e os acontecimentos paranormais podem ser interligados com a
possivel existéncia de um ambiente extremamente toxico. Quando Kaylee é revelada
apos desaparecer por um breve momento, em seu rosto ndo existem mais olhos e boca,
talvez como alusado ao silenciamento da irma para com os abusos sofridos por Kevin. A
figura da mae é um pouco menos presente durante o filme, porém momentos chave
quando Kevin vé ela chorando, ou quando Kaylee esta com a mesma no quarto e ela
tem sua fala cortada pela entidade que segundos antes era o pai, podemos entender
que a mae nao concorda com o que acontece dentro da residéncia e ndo tem poder o
suficiente para ajudar. Um pouco mais para o final do filme, quando Kevin tem uma
interacdo breve com a entidade, ela pede para que ele se machuque com uma faca, nos
olhos; isso realmente parece acontecer e, momentos depois, Kevin liga para o 911,

pedindo ajuda porém diz que nao tem ninguém em casa e se machucou sozinho. O
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operador pergunta o motivo de ele estar cochichando e se estd com medo, nos dizendo
assim que sua interpretacédo era de que algo errado acontecia na casa e que Kevin nao
queria contar que foram seus pais. Ja ao final do filme, as cenas apresentadas e o
indicador de que 572 dias se passaram, nos indica que Kevin esta preso na casa ha
todo esse tempo, sofrendo com o abuso e sem chances de receber qualquer ajuda.

A possivel conexao entre todo o sofrimento de Kevin e o vildo de “Seven” (1995)
seria justamente no produto de todos esses fatores abusivos no lar. Crescendo num
ambiente insalubre onde existe o perigo iminente de sofrer algum tipo de violéncia (seja
ela fisica, psicolégica etc.) pode trazer consequéncias gravissimas para a mente do
individuo que, a depender de suas influéncias e Opticas, podem compreender

mensagens de formas distorcidas e cometerem crimes além da compreensao humana.

Figura 10. O Medo do Escuro

Fonte: Skinamarink, 2022. Disponivel em: Telecine. Acesso em: 30 Out. 2023.

3.2 “The Black Phone” (2021)

E um filme de thriller e suspense dirigido por Scott Derrickson, baseado na
histéria de um dos livros de Joe Hill, filho de Stephen King. O filme relata a trajetoria do
sequestro de Finney, um garoto do suburbio de Denver que foi alvo de um sequestrador
de criangas e assassino sem nome, que ja raptou mais de cinco criangas ao redor da
histéria ao incita-las a entrar no seu furgdo preto. O diferencial de Finney € que, por sua

familia ter algum tipo de habilidade sobrenatural de clarividéncia, ele consegue se
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comunicar com as vitimas anteriores através de um telefone preto quebrado que fica ao
lado de seu colchao no porao do sequestrador.

Além disso, a irm& mais nova do protagonista, Gwen, possui a habilidade de
prever acontecimentos através dos seus sonhos, onde ela consegue descobrir algumas
pistas dos sequestros constantes e utiliza-los ao seu favor assim que o seu irmao é a
proxima vitima. O enredo possui uma visivel mudanca de tonalidade, enquanto muda
seu roteiro de thriller de um crime realista e misterioso para um horror sobrenatural, o
que quebra qualquer conexao de realidade e destoa de seus temas iniciais e da forma
que eles eram retratados, como abuso doméstico, violéncia infantil e os cuidados que as
criangas devem ter quando interagirem com estranhos. Em comparagdo ao filme
analisado pelo grupo, “Seven” (1995), além do clima de suspense inicial instigado pelo
filme em questdo, podemos perceber que a narrativa se envolve bastante na visao dos
personagens principais e na comunicacdo que eles tem com seus semelhantes em
grupos sociais: em “Seven” (1995), os protagonistas sdo dois detetives policiais
solucionando um caso de assassinato em série, e podemos ver muitas vezes esses
personagens discutindo as formas que o assassino em questdo desenvolveu seus
crimes e como o psicologico dele e suas referéncias sdo apresentadas através das
cenas dos crimes, enquanto que em “The Black Phone” (2021) as personagens
principais sao irmaos, no ensino fundamental que vivem com uma figura paterna abusiva
e desolada pela m&e que se suicidou por conta de suas proprias premonigcoes
paranormais, e podemos vé-los eles interagindo com outros adolescentes deste
suburbio que também estdo abalados pelos recorrentes raptos de seus amigos e a
tensdo que seus parentes e as forgas policiais instigam tanto na cidade quanto nos
lares. O filme todo se passa através da visao desses protagonistas, entdo nada menos
do que o universo central da trama se passar ao redor do comum para ambos, sejam
criangas com medo de um rapto ou policiais atras de um serial Killer.

Outro aspecto a se analisar seria as motivagdes dos assassinos € 0 minimo que
nos apresentam de background deles. John Doe, de “Seven” (1995), busca mostrar ao
mundo que os sete pecados capitais existem nas mentiras e desavengas mundanas e
cotidianas que cada um de nds atua de sua propria maneira, e muitos dos moradores de
uma cidade grande tratam esses fatos como levianos e banais, mas John Doe tenta
passar uma mensagem e deixar uma marca ao confrontar isso e instigar o “perdao” nos

pecadores, com suas proprias maos.
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Por outro lado, o Sequestrador de “The Black Phone” (2021) aparenta ser um
lunatico desiludido com o que aparenta ser um disturbio de personalidade multipla,
transmitido para nos através das diversas versdes da mascara branca demoniaca que
ele utiliza na trama. As suas agbes também demonstram um possivel transtorno
obsessivo por garotos menores de idade, além de algum trauma néo resolvido com uma
possivel figura parental abusiva, como ele mesmo discute ao explicar sobre o medo de
infancia que ele tinha sobre o telefone preto para Finney e até na prépria “brincadeira”
que ele “brinca” com suas vitimas, o “Moleque Travesso”. Ambos personagens sao
macabros e assustadores de suas maneiras, mas mesmo existindo bastante
discordancia entre eles, podemos enxergar as conexdes nos seus aspectos mais
fundamentais: ambos foram maltratados pela vida e estdo achando a sua maneira de
botar o seu nome na historia.

Ja no lado cinematografico, podemos ver uma semelhanga do uso de tons pastéis
e escuros para demonstrar o ar sombrio das cidades em que eles moram, mesmo que
uma se pareca mais com Gotham, de “Batman” (1989), e a outra se parega com Derry,
de “It” (2017). Os angulos de camera nao se assemelham muito em questao de técnica,
mas podemos perceber a falta de planos gerais ou mais abertos e o uso de planos mais
focados para trazer essa proximidade com os personagens e seus dilemas.

Uma técnica que podemos ver claramente em “The Black Phone” (2021) é o uso
de filmagens em filme antigo para demonstrar os momentos de flashback ou dos sonhos
clarividentes de Gwen, ndo destoando muito do tom do filme e do clima dos anos 70.
Mesmo que ndo consigamos ver algo do tipo em “Seven” (1995), podemos perceber
como ambos os filmes possuem uma edigdo focada em mostrar os eventos em
sequéncias diretas, sem realizar um flashback ou relatar algo de importante que ja
aconteceu na trama mas nao tinhamos visto ainda, sem tirar a devida importancia da
progressao narrativa.

Por exemplo, em “Seven” (1995), o comego da trama se da com a ligagao dos
dois primeiros crimes, a gula e a ganancia, mas isso sO nos € mostrado depois do
comeco do filme, onde Somerset e Mills se conhecem e o primeiro caso da gula esta no
meio do processo, durante a segunda-feira. Ja em “The Black Phone” (2021), Finney s6
é raptado perto da metade do filme, primeiro passamos um bom tempo convivendo com
ele em sua vida mundana enquanto nos situamos em seu cotidiano, sua convivéncia

familiar e seus sentimentos perante os colegas desaparecidos.
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Figura 11. “O Sequestrador”

Fonte: The Black Phone, 2021. Disponivel em: Telecine. Acesso em: 4 Out. 2023

3.3 “The Devil All the Time” (2020)

O filme narra a historia de varios personagens que ficam entre Ohio e Virginia do
Oeste, Estados Unidos, onde possuem mais destaque Arvin (Tom Holland), o filho de um
soldado da Segunda Guerra, Carl e Sandy (Jason Clark e Riley Keough), um casal de
assassinos em série, e o policial corrupto Lee Bodeckeras (Sebastian Stan), dos quais
as historias se entrelagam ao longo do filme, sendo os personagens secundarios um dos
motivos das escolhas e motivacdes de suas acoes.

A proposta da obra possui uma critica religiosa sobre fanatismo e mau uso da fé.
Porém algo que pode ser entendido de forma implicita € que o “diabo de cada dia” nao
estd s6 no mal uso da religido, mas principalmente nas a¢des das pessoas, podendo
impactar direta ou indiretamente a vida de terceiros.

Em “Seven” (1995) vemos uma critica parecida vinda do vildo do filme, John Doe,
que faz entender que o pecado esta em todo lugar e as pessoas escolhem so6 ignora-lo
ou tolera-lo, tornando a vida e a cidade coisas sujas e corruptas.

Os planos utilizados séo principalmente de primeiro plano, plano conjunto, plano
americano e plano médio, existem poucos planos gerais ou mais abertos. Toda essa
introspeccao e ajuste de foco faz com que o espectador enxergue apenas uma parte do

cenario ou da personagem, dando uma sensagdo de proximidade. Entretanto, em
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“Seven” (1995) essa escolha de angulos e planos traz uma sensagao diferente pelo seu
roteiro e escolha de violéncia grafica explicita, que faz a sensagao de introspecgéao se
tornar algo mais urgente (até preocupante).

As cenas gravadas (sejam em espacgos fechados ou abertos) sdo bem iluminadas,
mas com uma saturacio de cor fria, o que faz o filme parecer velho e com um aspecto
de tristeza/angustia, causado pelo uso de cores como amarelo envelhecido, amarelo
acastanhado, o azul natural, verde claro e o marrom, que quando utilizados em conjunto,
constroem uma sensagao de paz e de frieza.

Em “Seven” (1995), a mesma composicdo pode ser vista em diferentes
momentos; entretanto, por conta do roteiro, a sensagdo que € sugerida € de horror,

tristeza e urgéncia.

Figura 12. Willard Russell, pai de Arvin.

Fonte: The Devil All The Time. Disponivel em: Netflix. Acesso em: 20 Out. 2023.
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4 A Ultima Volta Para Casa

Decidimos realizar um curta metragem de cunho autoral e sem fins lucrativos
como parte do projeto e solugao pratica dos nossos estudos. Nosso curta, fortemente
inspirado na produgao cinematografica ja comentada anteriormente nesse documento, o
filme “Seven” (1995), se trata de uma histéria que se encaixa nos géneros de crime
policial, suspense e thriller, cujo foco narrativo se passa entre dois detetives policiais de
uma delegacia de policia, uma investigacao interrompida e um serial killer desconhecido.

A premissa do curta envolve de Augusto e Carlos, dois detetives que trabalham
juntos ha anos, mas uma investigagdo policial comprometida que estava ha anos em
andamento faz com que Augusto questione os métodos de seu colega e busca decifrar
as inconsisténcias no caso com o velho Delegado do seu departamento, que duvida de
suas insegurancgas e ainda se mantém crente de que o sistema policial e o cddigo penal
servem de alguma coisa, mas tudo comecga a desmoronar quando Augusto se torna alvo
de um possivel serial killer e o Delegado se encontra no limbo entre seguir questionando
a integridade de Carlos e do sistema em prol dos desejos de Augusto, ou seguir com a
vida e focar na busca deste serial killer em prol do bem maior,

O corte final que elaboramos possui cerca de 13 minutos e foi produzido no
decorrer de dois meses. Abaixo segue uma descrigdo mais detalhada do processo que
nos trouxe até aqui. Além disso, o presente estudo usa a Design Science Research

Methodology (DSRM) como metodologia de pesquisa, e ela é dividida em seis etapas.
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Figura 13. Cartaz do curta.

A ULTIMA VOLTA

PARA CASA

Fonte: A Ultima Volta Para Casa.

4.1 Identificagcao do Problema e sua Motivagao

O problema a ser resolvido € “Como criar uma experiéncia imersiva usando a
linguagem cinematografica e que contribua para o storytelling?”, e para chegar na
solugdo, precisamos primeiro entender o que significam as palavras chaves da pergunta.
A palavra imersao significa “O ato ou efeito de imergir ou de imergir(-se); afundamento,
imersao, mergulho.” (MICHAELIS, 2023). No contexto do cinema, podemos dizer que
imersao é quando uma pessoa tem total atencdo no conteudo reproduzido. O foco do
espectador esta no filme, ignorando o seu redor e pensamentos alheios. Storytelling
pode ser definido como “o ato de escrever, contar, ou ler uma histéria”. (CAMBRIDGE,

2023).
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Um filme contara sua histéria de forma audiovisual, com atores, cenarios, camera
e sons. Portanto, caso o filme falhe em prender a atengao do espectador, este sera um
fracasso. Entender como criar uma experiéncia imersiva é de extrema importancia
dentro de uma produgdo audiovisual e compreender como usufruir desta linguagem
cinematografica para consolidar o storytelling do filme é essencial para cativar os

espectadores na sua narrativa.

4.2 Definicao dos Objetivos para a Solugao

° Entender como utilizar as ferramentas comumente associadas a linguagem
cinematografica para coordenar o storytelling, transformando cenas, cores e sons em
emocgoes que o espectador sentira ao ver a obra.

° Producdo de um curta metragem como produto midiatico para concluséo

do projeto.

4.3 Projetar e Desenvolver

O artefato no qual o grupo optou por elaborar em nosso projeto foi a linguagem
cinematografica como um todo. Definiu-se anteriormente que ela pode ser entendida
como os termos técnicos que a equipe de produgdo (e quaisquer outros 6rgaos que
influenciem no desenvolvimento da obra audiovisual) utiliza para definir o passo a passo
da produgao cinematografica, com o objetivo de padronizar as informagdes dentro do
ambiente de trabalho.

Apds o aprofundamento nas diversas ferramentas existentes dentro desta
linguagem cinematografica e o destrinchamento de todas as possibilidades até os seis
itens principais que adotamos como foco da nossa fundamentacgao tedrica, conseguimos
compreender com maior clareza que esses itens sdo essenciais para uma produgao
audiovisual de qualquer calibre, e sua funcionalidade para com o0 nosso projeto € de
extrema importancia para a eficacia de nosso produto final: a producdo de um curta

metragem.
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4.4 Demonstragao

Optamos por analisar diversos filmes relacionados ao conteudo estudado, e
seguindo as referéncias que o grupo coletou, decidimos acatar como fonte principal de
referéncia cinematografica o aclamado filme “Seven” (1995) por conta de seu impacto
cultural e revolucionario no género de suspense e crime policial. Dyer (1999) diz que
“Seven” (1995) é um dos filmes responsaveis pela popularizagdo do grotesco no cinema
moderno: ele escolhe ndo mostrar o momento da morte e sim seu resultado, fazendo o
espectador criar em sua cabega o cenario da morte e a agressividade de John Doe. A
iluminagao apenas contribui para a construgdo desse imaginario: o filme é composto
principalmente de cenas internas com baixa luminosidade, mas as externas sao
igualmente escuras, em sua maioria se passando na noite ou em dias chuvosos.

Usando o filme “Seven” (1995) como referéncia técnica, um argumento foi
elaborado desenvolvendo uma histéria relacionada, mas distinta da obra referenciada,
que se encaixasse nos géneros de crime policial e thriller. Cinco roteiros foram escritos
ao longo de um periodo de dois meses, sendo que a terceira versao foi escolhida pelo
grupo para servir de base ao curta-metragem. Durante as gravagdes algumas alteragdes
foram feitas e os atores foram incentivados a adicionar seus maneirismos de fala nos
personagens, tentando torna-los mais realistas e convincentes.

Com o roteiro (cf. Apéndice 7.2) pronto, um storyboard (cf. Apéndice 7.1) foi
elaborado e o grupo decidiu quem interpretaria cada personagem, quais seriam seus
figurinos e as locagdes de cenario. Os equipamentos utilizados durante as gravacgdes
foram uma Camera Sony Alpha 6400, lentes Sigma 30mm f-stop 1.4 e Sony 16-50mm
f-stop 3.5-5.6, um tripé, com iluminacao natural ou das lampadas presentes no ambiente.
A excecéo foi a Cena 3, onde utilizamos um abajur e uma lampada de LED RGB.

O grupo decidiu gravar em 4K com baixa taxa de compressdao em MP4. A escolha
se deve ao fato da alta resolugado permitir um crop digital, facilitando o enquadramento
na edicdo. Utilizamos uma configuragcdo da Sony chamada Creative Style Sunset. Com
esta configuracdo selecionada, a iluminagdo fica com maior contraste. Em parte, a

escolha dessa paleta de cores se deve ao filme “Seven” (1995).
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Os critérios para a escolha de cada lente nos cenas foram o Angle of View e a
abertura do diafragma. Essas configuragdes influenciam diretamente na nitidez, foco da
imagem e luz que entra no sensor. Em cenas com pouco espago, optamos por usar a
Sony 16 - 50mm pela possibilidade do wide angle presente quando a lente esta em seu
modo de 16mm. Em cenas onde a nitidez e uma area de foco grande eram necessarias,
também optamos pela lente Sony 16 - 50mm. O f-stop que vai para além de 3.5 permite
um foco maior e imagens mais nitidas. A lente Sigma 30mm foi usada para
enquadramentos mais fechados, pouca iluminagdo e desejo por uma area de foco
menor. O f-stop de 1.4 permite muita entrada de luz no sensor, com um foco em apenas
um objeto enquanto o resto da cena fica em desfoque.

Assim que as alteragbes foram aprovadas e as cenas foram gravadas, seguimos
0 processo e realizamos uma edicdo do conteudo filmado, desenvolvendo um corte
bruto do filme com os takes escolhidos, passando pelo processo de Color Grading.
Alguns efeitos sonoros foram adicionados, cenas foram cortadas e contextos foram
mudados. Com a aprovagao dos coordenadores e o alinhamento de fouchpoints entre
todas as partes envolvidas na produgao, fizemos a versao final, onde cortamos algumas

falas e utilizamos de outros takes.

4.5 Avaliacao

Escolhemos abrir nossa producéo localizando o espectador na historia. Ele esta
acompanhando dois agentes policiais parceiros que tiveram um caso interrompido. Um
dos agentes, Augusto, apresenta uma desconfianga de que algo poderia estar
acontecendo na Delegacia, impedindo os dois de concluir seus casos, uma vez que iSso
estd se tornando algo regular. Carlos por outro lado, ndo acredita que algo de errado
possa estar acontecendo. A cena é composta principalmente de close-ups e Planos
Médios, que foram utilizados para mostrar como os personagens estavam se sentindo

enquanto esperavam alguma noticia da pessoa que estavam procurando.
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Figura 14. Situando a situacéo.

Fonte: A Ultima Volta Para Casa. Disponivel em: https://youtu.be/32UfofQuKLc Acesso em: 23 Nov. 2023.

Os dois voltam para a delegacia, onde uma reunido é chamada. Nesta cena,
utilizamos de uma luz amarelada vinda da parte inferior da tela. Uma briga comeca a se
desenvolver entre o Delegado e o Chefe da Pericia, mas ela é interrompida pelo telefone
de Carlos tocando. Na composicéo vista abaixo, podemos perceber um alto contraste
entre os dois lados da sala. A iluminacdo baixa de cor amarelada ilumina o rosto de
Augusto completamente, enquanto esconde Carlos. O Delegado e o Chefe da Pericia
estdo banhados na sombra e na luz ao mesmo tempo, mostrando que eles possuem um

conflito préprio acontecendo, separado dos dois agentes.

Figura 15. A Sala de Reunido.

Fonte: A Ultima Volta Para Casa. Disponivel em: https://youtu.be/32Uf9fQuKLc Acesso em: 23 Nov. 2023.
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Carlos se levanta e segue em dire¢do ao banheiro, mas € seguido por Augusto,
que o ouve falando que se a pessoa do outro lado da linha nao resolver o problema que
levou a investigacao a ser cancelada, ambos estariam em problemas. Percebendo que a
conversa estava para acabar, Augusto se retira e segue para a sala de reunides,
trombando com o Delegado no caminho. Ele pega os papéis que folheava antes do
comecgo da reunido, os coloca em uma pasta e se retira, trombando com Carlos dessa
vez. Carlos pergunta para o Chefe da Pericia se Augusto tinha o seguido e se retira

perguntando para si mesmo o que Augusto teria ouvido.

Figura 16. O Telefonema

Fonte: A Ultima Volta Para Casa. Disponivel em: https://youtu.be/32Uf9fQuKLc Acesso em: 23 Nov. 2023.

Nesses momentos, Carlos segue nas sombras, e Augusto, que continua
buscando a verdade, continua sempre na luz. A lente escolhida esconde Carlos, que
estd ao fundo da cena, enquanto engrandece a presenca de Augusto, que esta mais
proximo.

Augusto entra na sala do Delegado, onde os dois discutem sobre o caso
cancelado e a possivel relagdo de Carlos nisso tudo. O Delegado acha ridicula a ideia
de que Carlos estaria tentando atrapalhar o caso considerando que ele até se envolveu
em um namoro para isso. A cena fecha com o Delegado mandando Augusto tirar férias.

Quando Augusto chega em casa ele percebe que seu cachorro nédo esta

respondendo e resolve procurar. Enquanto essa busca acontece, uma figura misteriosa
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entra na casa de Augusto. A cena termina com o assassinato de Augusto em sua propria

sala de estar.

Figura 17. O Assassino

Fonte: A Ultima Volta Para Casa. Disponivel em: https://youtu.be/32Uf9fQuKLc Acesso em: 23 Nov. 2023.

O Delegado, o Chefe da Pericia e Carlos discutem sobre a morte de Augusto no
mortudrio. A cena é escura, ndo € possivel ver os rostos dos personagens, apenas as
silhuetas sob a luz. O Delegado decide que Carlos sera o responsavel pela investigagcao
da morte de Augusto, mas deixa entendido que ele estara trabalhando em algo no meio
tempo.

O Delegado entdo volta para sua sala, pega a pasta que Augusto |he entregou no
dia anterior e volta para casa, onde ele limpa um velho quadro com algumas anotagdes
antigas e comega a escrever seus pensamentos, colocando nomes no quadro,
pensando em pessoas que ja morreram. Depois de um tempo olhando o quadro, ele
percebe que Carlos pode ser o suspeito por tras de tudo ou a préxima vitima.

Assim, ele corre para a casa de Carlos, onde encontra o corpo morto do colega

caido no chéo. Ele pede desculpas por ter chegado tarde demais, fechando o Curta.
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Figura 18. O Ultimo Encontro

Fonte: A Ultima Volta Para Casa. Disponivel em: https://youtu.be/32Uf9fQuKLc Acesso em: 23 Nov. 2023.

Assim, finalizamos o curta com um final aberto. Carlos, nosso principal suspeito,
foi assassinado. Com isso, deixamos para o espectador interpretar a sequéncia final de
eventos. O Delegado teria corrido para a casa de Carlos por ter descoberto que ele seria
a préxima vitima ou por ter acreditado que Carlos era o assassino? Essas questdes sao
apresentadas e o espectador tera que desvendar por conta propria. Finais assim s&o
comuns em obras de suspense, como nos filmes “2001: A Space Odyssey’ (1968) e
“Blade Runner’ (1982).

O final aberto € um recurso de roteiro que pode ser utilizado de diversos meios,
mas os principais motivos que podem ser encontrados para um final aberto sdo a
possibilidade de uma sequéncia, como pode ser nas duologia “Avengers: Infinity War’
(2018) / “Avengers: Endgame” (2019) e “Spider-man Across the Spiderverse” (2023) /
“Spider-man Beyond the Spiderverse” (langamento previsto para 2024), ou para permitir
0 espectador a ter sua propria interpretacdo dos eventos como nas obras citadas no
paragrafo anterior. O segundo caso pode levar a alguns espectadores ficando confusos
ou insatisfeitos, como foi o caso em “Blade Runner’, que levou o diretor Ridley Scott a
criar um total de 7 versdes, com a definitiva sendo langada apenas em 2007 para DVDs
e Blu-ray com o subtitulo de “Final Cut’. Com tudo isso em mente, decidimos nao revelar

quem seria 0 N0sso assassino com o intuito de inserir o espectador na histdria.
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4.6 Comunicagao

A nossa proposta para o problema principal a ser resolvido, ja mencionado
anteriormente nesse documento, € “Como criar uma experiéncia imersiva usando a
linguagem cinematografica e que contribua para o storytelling”. Desta forma descrita,
conseguimos perceber o quao importante € a elaboragao de solugdes para manter estas
e outras experiéncias como a desenvolvida no nosso curta metragem em constante
evolugcado, para que a imersao tdo bem proposta por elas ndo deixe de existir.

Os resultados das pesquisas e dos estudos que consolidaram nosso projeto
tedrico e nos proporcionaram uma base sélida para a produgao do nosso projeto pratico
nos mostram a importancia do uso da linguagem cinematografica para criar varios
exemplos de experiéncias imersivas dentro do ramo audiovisual. Filmes, séries de TV,
curta metragens e multiplos outros formatos usufruem dessas técnicas antigas que ainda
se mostram relevantes nos dias atuais, como a constru¢do de um cenario realista, a
atuacado de um ator dando vida a um personagem ou até a transicdo de cenas que te
permite compreender eventos distintos que constroem a histéria na frente dos olhos de
diversos espectadores ao redor do mundo.

Um descuido sequer pode ser a chave para mudar a percepgao de seus
espectadores e soltar a mao deles de vez, transformando uma histéria profunda e
complexa em uma espiral cheia de furos de roteiro e cenarios improvaveis de se
acontecer dentro da narrativa proposta. Manter o espectador cativado € o resultado
principal esperado para solucionarmos esse tipo de problema, e é imprescindivel tratar
levianamente as bases da linguagem cinematografica, que precisam estar fincadas de
forma solida para que o restante do projeto se desenvolva, como apresentamos nos

topicos anteriores.
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5 Consideragoes Finais

Chegando aos pormenores e finalmentes de nosso processo de desenvolvimento
e analise cinematografica, os integrantes do grupo conseguiram analisar com cautela e
alcangar conclusdes favoraveis para as perguntas e hipéteses formuladas no inicio do
projeto

A primeira pergunta, “Como a linguagem cinematografica contribui para o
storytelling” € em si prépria uma conclusdo muito simples: Ja que definimos storytelling
como sendo “o ato de escrever, contar ou ler uma histéria”, é visivel que os elementos
da linguagem cinematografica sdo indispensaveis para manter a imersdao dos
espectadores e permitir que eles se sintam levados pela narrativa descrita na tela.

Seja no enquadramento da cena e quais elementos ela apresenta, na perspectiva
emocional dos personagens na cena (mesmo que eles ndo te digam exatamente como
eles se sentem), ou até na quantidade de luz natural que aparece em uma cena externa
em Plano Geral. Todos esses pequenos fatores sdo essenciais para guiar 0s
espectadores na histéria que o diretor quer contar com a sua obra.

E é visivel a importancia de enfatizarmos as “ferramentas” disponiveis para essa
tarefa primordial no ramo cinematografico. As cameras, os props, os figurinos, as
técnicas de enquadramento e angulagao, os diversos efeitos visuais e sonoros e a forma
como todo essa estrondosa quantidade de pecgas se juntam na edigdo para completar
nosso quebra-cabeca sdo nada mais do que essenciais para transmitir uma narrativa
que capture a atencédo de nossos espectadores, ja que cada um vai observar a produgao
cinematografica de uma forma diferente.

Todos ndés somos observadores ativos de nossas proprias narrativas, e
compreendemos o mundo ao nosso redor de acordo com nossas vivéncias e
experiéncias. Portanto, se cada um de nds consegue ver alguma coisa unica para nossa
perspectiva neste mundo, € dever dos diretores trazer a sua mensagem para tela com o
objetivo de que todos consigam interpreta-la da forma que ela deve ser interpretada, e é
assim que decidimos “Quais ferramentas um filme utiliza para nos influenciar a sentir
emocgdes em momentos especificos”.

Essas ferramentas sdo a chave que auxiliam no desenvolvimento da histéria e no
ato de cativar o espectador, o que automaticamente ja responde nossa ultima pergunta,

“Como a linguagem cinematografica contribui para criar uma experiéncia imersiva?” para
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0 espectador se sentir imerso na historia construida, a equipe de producao deve utilizar
as diversas ferramentas presentes na linguagem cinematografica para evitar que quem
estiver assistindo perca a atengao da trama por um segundo sequer.

Movimento de camera, iluminacgao, lentes e o quao bem os atores atuam em cena
sdo fatores determinantes que podem separar uma boa produg¢ao audiovisual de uma
que quebre a imersdo de sua narrativa, o que conseguimos compreender durante a
producao do nosso curta metragem, onde o uso de uma iluminacgao diferente e 0 som da
ambientacdo que optamos por escolher durante a cena da sala de reunido foram fatores
importantes na construgado de tensdo e urgéncia para a narrativa, sem se esquecer da
atuagao dos envolvidos neste momento definitivo para a trama.

Foi durante a producdo de nosso curta que conseguimos comprovar diversas
vezes as nossas hipoteses: um filme precisa usufruir das ferramentas que compdem sua
midia para construir um storytelling convincente, como percebemos na hora de organizar
0s cenarios da delegacia e os objetos essenciais que apareceriam em cada uma das
cenas, como o figurino do Delegado e as enormes pilhas de papeladas e casos
inconclusivos ao lado de sua mesa, ou a casa do Augusto, apenas com alguns moveis
compondo um espago vazio e sem ninguém ao redor, a nao ser ele.

Também entendemos que a jungdo de cores, sons e angulos sdo capazes de
influenciar o que sentimos, como no desenrolar da cena de assassinato do Augusto,
onde diversos angulos e enquadramentos da camera auxiliaram no caos que foi capturar
os movimentos frenéticos do assassino, ou na cena do telefonema de Carlos, onde o
plano escolhido e a angulagdo da camera foram essenciais para mostrar tanto o Augusto
quanto o Carlos na mesma cena, enquanto o primeiro espiona a ligacdo do segundo
com cautela, este que esta em um ambiente mais escuro do que o colega.

E claramente percebemos que a utilizagdo da forma correta da linguagem
cinematografica pode fazer com que uma atuagao ruim ndo destoe da obra em geral.
Todos os atores presentes em cena durante a produgdo do nosso curta sao estudantes
amadores, e poucos deles possuem alguma base tedrica e pratica dentro do ramo de
atuagdo, mas a constru¢do de uma narrativa centrada e realista, angulos de camera
preferencialmente em plano detalhe, uma edi¢do mais fluida e focada nos dialogos entre
0S personagens, 0 uso de props e elementos de cena que auxiliassem os atores na
ambientacdo da cena, o auxilio de som ambiente e a técnica do Misé-en-Scéne

permitiram que as atuagdes se parecessem mais naturais e sutis do que geralmente se
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esperaria de alguém sem talento no ramo - ndo chega a ser algo digno de ser
considerado profissional, mas os atores se sentiram confiantes nos papéis exercidos.
Com os créditos rolando e as luzes da sala finalmente ligadas, nossos caros
leitores n&o precisam ficar esperando por alguma cena pos-créditos para compreender
que este projeto se comprometeu em entender como o uso dessas ferramentas
geralmente associadas a linguagem cinematografica conseguem transformar as cenas
deste singelo curta metragem universitario em uma experiéncia repleta de emocgdes
cativantes e momentos impressionantes. Nos, como diretores, roteiristas, produtores,
editores, atores, escritores, estudantes e colegas de trabalho, agradecemos a todos que
ficaram até o final do nosso projeto e conseguimos seguir de cabecga erguida sabendo
que existe alguém, seja orientador ou espectador, que compreendeu 0 nosso curta de
sua prépria maneira e conseguiu extrair deste documento qualquer que seja a emogao
que vocé esteja sentindo nesse momento. Esperamos vocés para nossa proxima

sessaol!
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7 Apéndices
7.1 Storyboard
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7.2 Roteiro

INT. APARTAMENTO AO LADO. DIA. SUBJETIVA

Enquanto Carlos e Augusto estdo esperando seu suspeito, uma
figura misteriosa os observa pela janela do prédio onde o
carro estd estacionado.

EXT/INT. CARRO. DIA

CARLOS
(Impaciente)
A gente s6 esta perdendo tempo
aqui, isso aqui ndo val dar em
nada.

AUGUSTO
(Fala calmamente. Esta
prestando atengdo no que
esta acontecendo ao redor
do carro. Olhando pela
janela)
Carlos, deixa de ser preguigoso.
Esse & nosso trabalho.

CARLOS
Cé vai ver, a gente val passar o
dia inteiro aqui e ninguém vai
aparecer.

AUGUSTO
E nosso dever, como detetives, pelo
menos tentar. A sua fonte garantiu
pra gente que o suspeito ia estar
por aqui.

CARLOS
As vezes eu esquego a quantidade de
perda de tempo que esse trabalho
demanda. . .

AUGUSTO
Para de reclamar cara, era pra eu
estar comendo um churrasco com a
minha mina, mas eu td aqui.

CARLOS
E a mesma da tdltima vez?

AUGUSTO
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Nao, com aquela ndo deu certo, a
gente queria coisas muito
diferentes pra vida.

Carlos recebe uma ligagéo

CARLOS
Als, delegado? Aconteceu alguma
coisa?

DELEGADO

Carlos, avisa o Augusto que a
operagdo foi cancelada. Descobrimos
uma inconsisténcia que nos leva a
crer dgque as provas foram
adulteradas por alguém de dentro da

policia.

CARLOS
0 que?! Como assim, delegado? Al5?
Ald?

(Quando ele se da conta,
o Delegado havia
desligado sem responder)

AUGUSTO
0 que aconteceu pra vocé ficar
assim?

CARLOS

A operagdo fol cancelada, as provas
foram adulteradas, e internamente
ainda por cima...

AUGUSTO
0 qué?! carlos, essa jad & a quinta
operagdo esse ano que é cancelada!
Todas elas por "adulteragdes nas
provas"! E em todas elas, vocé
estava presente!

CARLOS
E o qué vocé& quer que eu faga? A
culpa é minha que um terceiro ta
mexendo com o nosso trabalho?!

AUGUSTO
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Um telefone comega a tocar na sala,
Carlos levanta a mao.

Claro que nao é&! Mas vocé realmente
precisa dar uma revisada nessas
fontes que a gente usa! Do jeito
que ta, eu nao tenho nem como ter
certeza que ndo & vocé dquem ta
tentando atrapalhar os casos!

INT. DELEGACIA DE POLICIA. SALA DE REUNIOES. DIA

DELEGADO
Certo, como todos ja sabem, uma de
nossas investigagdes de hoje foi
cancelada apds percebermos uma
inconsisténcia em relagdo as
provas.

CHEFE DA PERICIA
Ndo € a primeira vez que a gente
tem um problema desses, e vocé
chamou o que? Menos de 1% da
delegacia pra resolver esse
problema?

DELEGADO
Eu escolhi por chamar aqueles em
que eu mais confio e que eu
acredito que podem me ajudar.

CHEFE DA PERICIA
Eu ndo vou te ajudar.

DELEGADO
Como ndo? Sua equipe & da pericia!

CHEFE DA PERICIA
Minha equipe se mata pra fazer um
trabalho que esteja acurado com as
informagdes que vocés passam pra
gente. O erro & da sua equipe nao
da minha!

CARLOS i
Com licenga, Delegado. E uma
emergéncia... posso me retirar?
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DELEGADO
Va em frente, Carlos.

Carlos entdao sai da sala, com Augusto o seguindo com o
olhar. Apb6s a saida de Carlos, ele se levanta, olha para o
Delegado, que acena com o olhar, permitindo a saida, e vai
atras de Carlos.

De fundo, podemos ouvir a briga do Delegado e do Chefe da
Pericia continuar.

Augusto segue Carlos, ouvindo de longe a conversa que ele
estid tendo até chegar no banheiro, onde ele fica esperando
na porta, ouvinde por fora o que Carlos estd falando.

CARLOS
As informagdes que vocé me deu
estavam erradas, de novo! Agora a
policia vai iniciar uma
investigagao geral por alguém estar
mexendo nas provas!

Augusto estranha a fala de Carlos

CARLOS
Vocé precisa dar um jeito nisso. Se
nado, nés dois estamos ferrados. Se
lembra daquilo que eu sempre te
digo, um informante com informagdes
ruins é tao Util quanto um homem
morto,

Enquanto Carlos termina sua fala, Augusto se retira.

Ele retorna para a sala de reunides, trombando com o
Delegado no caminho. La, ele pega uma pasta e os arquivos
que estavam em sua mdo, junta todos e se retira.

Na saida, ele e Carlos se trombam. Carlos entra na sala,
garantindo que Augusto foi embora.

CARLOS
0 Augusto me seguiu ndo foi? A
quanto tempo ele saiu da sala?

CHEFE DA PERICIA
Sei la, a gente ta ocupado aqui. Ou
vocé se senta e ajuda a gente a
resolver esse problema, ou vocé sai
daqui.

CARLOS
Ele com certeza ouviu alguma coisa
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Carlos se retira. O assistente da pericia calmamente olha
para o lado com um olhar suspeito.

CUT TO:

INT. DELEGACIA DE POLICIA. ESCRITORIO DO DELEGADO. TARDE

Augusto abre a porta com a mesma forga que bateu a porta do
banheiro.

AUGUSTO
Senhor Delegado, Carlos esta
mentindo para nés.

DELEGADO
De novo com isso Augusto? O que foi
dessa vez?

AUGUSTO
Aquela ligagdo que o Carlos
atendeu, né&o tinha nada a ver com a
familia dele! Era com uma das
supostas fontes dele, as mesmas que
sempre levam a gente a néo
descobrir nada!

DELEGADO
E sobre o que ele falou com essa
fonte? Do jeito que vocé esta
falando, parece até que vocé o
pegou com a mao suja de sangue...

AUGUSTO
Ele estava falando sobre como um
informante com informag¢des ruins é
a mesma coisa que um homem morto...

DELEGADO

Augusto, vocé nem sabe quem era a
pessoa com quem ele estava falando,
sabe?

(Colocando a maoc na ponte

do nariz, o delegado,

decepcionado, continua

falando)
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O suspeito era um conhecido da
namorada do Carlos, ele & o motivo
pelo qual o Carlos comegou a
namorar com ela. Fol o gragas a ele
que conseguimos as informagdes
sobre esse suspeito. Ele tinha
marcado uma reunido com o suspeito,
tentando trazer o homem pra ser
interrogado. Por isso que a
situagdao era uma emergéncia de
familia.

(Como se pedindo de

desculpas agora, ele

fala)
Eu entendo que vocé estd irritado e
eu concordoe gque talvez tenha algo
de estranho com o Carlos. Vocé
citou aquele antigo caso que eu
tive antes de assumir como Delegado
a dois anos... O Carlos também
estava envolvido nele, eu era como
um mentor pra ele antes de vocé
entrar. O Carlos trabalha aqui
desde novo, mas isso ndo tira ele
da nossa lista de suspeitos. Vou te
pedir para confiar em mim. Va pra
casa, tire uns dois ou trés dias de
férias, remuneradas, pra ver se te
deixa mais tranquilo, ok? Vocé esta
estressado, isso s6 vai te
atrapalhar em seu préximo caso. Eu
te garanto que, se existir algum
policial adulterando as provas, ele
sera preso.

CUT TO:

INT. CASA DO AUGUSTO. NOITE

Augusto abre a porta destrancada. Ele percebe que seu
cachorro ndo veio o cumprimentar.

AUGUSTO
Tobias... Cadé vocé hein?

Ele rapidamente percebe que o cachorro nao estad na sala,
ele coloca seu colete em cima da mesa e comega a andar em
diregdo ao corredor, a camera o pega de frente andando.

Olhando pelas portas, mesmo sem entrar, ele percebe que o

cachorro nido estd presente em nenhum dos quartos, entdo ele
vai em diregdo a cozinha
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Uma forma pode ser vista na escuriddo ao fundo da cozinha,
Augusto, nao percebendo ela, vai para a bancada e procura o
osso de borracha de seu cachorro. Assim que ele o pega, a
forma escura corre em diregao a Augusto com uma faca em sua
mao. A figura esté& mascarada, impedindo o rosto de ser
visto.

Quando ele chega perto de Augusto, ele solta um grito e
empurra o policial pro chdo. 0 policial, caido, tenta
correr para a sala. A figura o segue e consegue derrubar
Augusto no chao do outro lado de uma mesa, onde ele é
esfaqueado diversas vezes e morre com sangue jorrando nas
vestes escuras do assassino.

FADE TO:

INT. MORTUARIO. DIA.

0 corpo de Rugusto nao se encontra mais no chao. 0
delegado, Carlos e um perito estdo na cena.

DELEGADO
Entdo, a gente ja sabe o que
aconteceu pro Augusto ter morrido
na propria casa por uma facada?

PERITO
Infelizmente ndo, Delegado. Pelos
locais onde as facadas foram
encontradas, ndo pode ter sido
suicidio. Também encontramos edemas
que indicam gue aconteceu uma
briga.

CARLOS
(Pensativo)
A gente sabe como o agressor entrou
na casa’?

PERITO
Também ndo encontramos nada.
Nenhuma porta parece ter sido
arrombada, nao encontramos nenhuma
impressdo e as cameras proéximas nao
mostram ninguém passando que seja
suspeito.

CARLOS
(Determinado)
Delegado, © Augusto era um grande
amigo meu, eu gostaria de estar
envolvido na investigagdo.
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0 delegado estranha o pedido de Carlos, da uma volta nele e
o estranha com o olhar

CARLOS
Algum problema com o meu pedido?

DELEGADO
Ndo, Carlos. Vamos fazer isso
mesmo. Vou te deixar encarregado
desse caso... Considerando que
estamos tratando da morte de um
policial, eu gostaria de estar
envolvido na investigagdo, mas
estou ocupado com uma outra coisa
no momento.. .

CARLOS
Certo, irei comegar questionando os
moradores do prédio. Com certeza
alguém deve ter visto algo...
Talvez algo que as cdmeras niao
pegaram. ..

Carlos entdo vé alguém pela fresta da porta, ele sai da
sala perguntando se a pessoa viu alguém andando pela regiao
por volta das 18 no dia anterior. O perito se retira junto.

DELEGADO
Faz um tempo que eu nao venho pra
campo...

0 delegado fecha a porta, deixando a cémera sozinha na
sala.

INT. DELEGACIA DE POLICIA. ESCRITORIO DO DELEGADO

Em seu escritdério, o Delegado estd procurando pelos
documentos que Augusto deixou em sua mesa, os encontrando
em uma gaveta.

Ele vai passando pelos diversos documentos, anotando as
datas, os nomes dos casos e o envolvimento de Carlos em
cada um. Quando ele chega no Gltimo documento, ele vé o
relégio e boceja.

DELEGADO
(Cansado)
Vou ter que continuar isso em
casa... Pena que todas as viaturas
j& estdo em patrulha, adoraria usar
uma agora... vVal ter que ser de
metro. ..
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INT. CASA DO DELEGADO. NOITE

O Delegado acende a luz de uma sala em sua casa, revelando
um pano cobrindo um quadro.

Ele retira o pano de cima do quadro, revelando varios
nomes, casos e fotos no quadro branco, com o centro vazio.

0 Delegado pega a caneta e escreve o nome de Augusto em uma
lista de nomes, ao lado, outra lista estd escrita.

No centro, ainda vazio, o Delegado escreve o nome de Carlos

0 caso é de um assassinato de uma pessoa préxima de um
policial, o corpo foi encontrado em casa e nunca
encontraram o assassino. N&o existiam marcas indicando a
invasao da casa, tudo se alinha perfeitamente com o
assassinato de Augusto.

DELEGADO
0 método do assassinato é o
mesmo... Sera que é a mesma pessoa?

0 delegado entdo vé que o caso teve um segundo assassinato
que ocorreu na noite seguinte ao primeiro. A segunda vitima
foi um parceiro da primeira vitima.

DELEGADO
Pera... isso significa que...
Carlos!

0 delegado entdo tenta ligar para Carlos, mas o policial
nao responde., Ele entdo liga para a Delegacia.

DELEGADO
(Gritando)
Onde ta o Carlos?!
POLICIAL
Ele acabou de sair pra casa, por
que?
DELEGADO

Eu preciso que mandem pelo menos
mais duas pessoas pra casa dele,
agora!

Antes de terminar de ouvir a fala, o Delegado desliga o
telefone e sai de casa correndo em diregdo a estagdo de
metrd mais proéxima.

EXT. CASA DO CARLOS.
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10.

Carlos abre a porta de seu apartamento. Ele tenta ligar o
interruptor, mas parecebe que ele nao estad funcionando. Ele
segue andando em diregdo ao disjuntor na cozinha.

Com dificuldade, ele abre o disjuntor, ligando as luzes do
apartamento. Enquanto ele se direciona para fora da cozinha
de volta para o apartamento vazio onde mora, ele percebe
uma sombra estranha do outro lado do corredor. Nao
entendendo o que é, ele val atras dela.

No corredor, ele percebe que a porta da varanda esta
aberta. Ele entra no quarto e segue em diregac a ela.
Quando ele se vira, o assassino de Augusto aparece,
correndo em sua diregdo e o esfaqueando. Carlos tenta se
soltar do homem, o fazendo cair na parede. O assassino o
carrega para fora do quarto.

INT. CASA DO CARLOS. CORREDOR

0 delegado aparece no apartamento, ele chuta a porta
entrando mirado com seu revolver. Quando ele chega no
apartamento, ele vé o corpo de Carlos largado no corredor
aonde ele brigou com o assassino.

DELEGADO
(Triste)
Merda! Cheguei tarde demais... Me
desculpa Carlos...

FADE TO BLACK.

EXT. CASA DO CARLOS. DIA (SUBJETIVA)

A camera, ve mostra o Delegado correndo fora de um prédio
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