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...8 midia educa, que as criancas aprendem na
midia, de que a gente tem que olhar para as

Midias” (HOLLANDA APUD DEPORTE, 2016, p.31)

...0 conceito ajuda a pensar " a3 trajetoria de

uma idéia ou reflex3do teorica (HOLLANDA A!’UD pedagogias
DEPORTE, 2016, p.107) ~ y
vao alem
Que espacos se adequam laboratorialmente as experimentacdes dO espago
possiveis a partir desses fluxos imagéticos, tendo em vista as
diversidades de técnicas, recursos, materiais e conceitos? Qual o papel da que é a
educacdo escolar nesse contexto? Quais as relacdes desse temas com o
ensino de artes visuais?

escola.



...a cultura e o elemento essencial
no processo de
ensino-aprendizagem e que 3
escola deve incorporar em seu
contexto e, portanto esta deve ser
inserida nos curriculos escolares,
nos projetos e outras atividades
pedagdgicas, para que haja a
socializa¢cdo do discente e docente




...8 midia educa, que as criancas aprendem na
midia, de que a gente tem que olhar para as

Midias” (HOLLANDA APUD DEPORTE, 2016, p.31)

...0 conceito ajuda a pensar " a3 trajetoria de

uma idéia ou reflexdo teorica” (HoLLANDA APUD pedagogias

DEPORTE, 2016, p.107) - >
vado além do
Que, e§pacos se_ adequam Iabora.torlallm.ente as experlme_ntacoes espaco que
possiveis a partir desses fluxos imagéticos, tendo em vista as
diversidades de técnicas, recursos, materiais e conceitos? Qual o papel da e 3 escola.
educacdo escolar nesse contexto? Quais as relacdes desse temas com o
ensino de artes visuais?



Os mecan/smos e processos de criacao
no aud/owsual mldlas alternat/vas
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IDEIA ? — ARGUMENTO - GUIAO

Todo roteiro-= assim. como toda obra literaria e toda obra de

arte =.comega sempre. a particr de uma’ ldeia. Idéias valem
ouro!

Desenvolver uma Idéia. (vivéncia, inspiragao-etc)
Determinar uma Story Line. (confiito)

Criar uma Sinopse (ou Argumento). (quem?)

Elaborar uma Estrutura (ou Escaleta). (como?)

Elaborar o Pré-Roteiro (ou Roteiro Literario). (narrativa)
Participar do Roteiro Final (ou Roteiro Técnico). (realidade).

SUA R

Compete ao diretor e a sua equipe, converter,0 roteiro literario em roteiro tecnico... Elaborar o roteiro final
significa converter o Primeiro Roteiro —gum'texto — em uma ferramenta de trabalho que sera entregue

a equipe de producao para ser traduzida em imagens e sons



Plano, em cinema, € um trecho de filme
rodado ininterruptamente, ou que parece ter
sido rodado sem interrupcao. E, portanto,
um conjunto ordenado de fotogramas ou
imagens fixas, limitado espacialmente por
um enquadramento (que pode ser fixo ou
movel) e temporalmente por uma duracao.
Fotogramas, planos, cenas e sequéncias
constituem uma hierarquia de unidades do
produto audiovisual, tanto para o
planejamento e realizacao quanto para a
recepcao e analise do seu significado.




OAVID 0. SELZNICK and ALEXANDER KOSDA |

"Escrever um roteiro € como se
tivessemos uma camera atras
do olho e ainda mais, pois a
camera tem maior acuidade
visual do que o olho e isso a
aproxima da imaginacdo”.

XS by GRAHAM
S\ GREENE

Doc Comparato

CAROL REED

A SELZNICK RELE



O roteiro final € um trabalho de

equipe que requer a intera¢ao do
roteirista com o diretor, a equipe de
producdo e até com o elenco. E hora de
corrigir imperfei¢c@es e trabalhar as
imagens mais a fundo, incluindo os
Movimentos de Camera e Planos de
Filmagem. Aqui tambeém serdo incluidos
3 lluminacdo, a Trilha Sonora, o Elenco
e outros detalhes de producdo. Ao final
deste trabalho o roteiro deve estar
pronto para ser gravado.




Escrever um roteiro (Celtx)

Montar uma “"Ordem do dia” - com toda 3
programacao que serd realizada para
fazer o seu curta !; Storyboard ;

Ter um espaco para reunides e
alimentacdo;

Cuidar do figurino e da “arte”;

Ter autorizacdes (definir set, elenco etc);
Realizar uma “decupagem” de planos e

cenas de acordo com o local e hora de
filmagem;
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Quanto a distancia entre a camera e o objeto filmado (enquadramento)

*Plano geral: mostra uma paisagem ou um cenario completo.
*Plano de conjunto: mostra um grupo de personagens.

*Plano médio: mostra um trecho de um ambiente, em geral com pelo menos um
personagem em quadro.

*Plano americano:mostra um unico personagem enquadrado nao de corpo
inteiro (da cabeca até a cintura, ou até o joelho).

*Primeiro plano: mostra um unico personagem em enquadramento mais
fechado que o plano americano (em muitas situagdes, o primeiro plano
é considerado sinénimo de close-up).

*Plano proximo, grande plano ou close up (ou apenas close): mostra o rosto de
um personagem.

*Plano detalhe: mostra uma parte do corpo de um personagem ou apenas um
objeto.



PLANOS (SIGLAS) -

PD PPP

PML Pl PG GPG )
e : “.
PD Flarno Detalhe PM Flana Meédio PG Flanro Geral '
PPP Frimeirizsimo Primeimno Plano PML Flano Médio Longo PG Grande Plano Geral .
PP Frimeiro Flano PA Flano Americano

PMC Flarno Médio Curto Pl Flano Inteim



Quanto a duracao:

ePlano relampago: dura menos de um segundo,
correspondendo quase a um piscar de olhos.

e Plano-Sequéncia € um plano tao longo que se pode
dizer que corresponde a uma sequéncia inteira do
filme.

eEntre esses dois extremos, pode haver planos mais
curtos (com duracao de uns poucos segundos) ou mais
longos (durando um ou varios minutos). Mas é claro
que a percepcao de um plano como curto ou longo
depende nao apenas de sua duragao, mas também do
que acontece no decorrer do plano.



Quanto ao angulo vertical:

¢ Plongé (do francés plongée, "mergulhado") ou Picado: a
camara esta posicionada acima do seu objecto, que € visto,
portanto, em angulo superior. No exemplo mais simples,
filma-se um personagem colocando-se a camara acima do
nivel de seus olhos.

e Contra-plongé ou Contra-picado: a camara colocada abaixo
do objeto faz com que o espectador veja a cena de baixo
para cima (por exemplo, abaixo do nivel do olhar do
personagem).

e Zenital (ou plongé absoluto): a camara € colocada no alto do
cenario, apontando diretamente para baixo. Seu nome
provém da palavra , que é o ponto central do céu
quando olhamos diretamente para ele.

eContra-zenital (contra-plongé absoluto): a camara aponta

diretamente para cima.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Z%C3%AAnite

Quanto ao angulo horizontal:

e Frontal: € o plano em que a camara filma o
personagem ou objeto de frente.

e Lateral (ou de perfil):

e 0 personagem e visto de lado.

e Traseiro: o personagem € visto por tras.

e Plano de 3/4: angulo intermediario entre o
frontal e o lateral (assim chamado porque
mostra aproximadamente

e 3/4 do rosto do personagem).

e Plano de 1/4: angulo intermediario entre o
lateral e o traseiro.




Quanto ao movimento:

* Plano fixo: € aquele em que a camera permanece fixa, sobre o
tripé ou outro equipamento adequado, ainda que haja movimento
interno no plano, de personagens, objectos, veiculos, etc.
*Panoramica: é o plano em que a camara, sem se deslocar, gira
sobre seu proprio eixo, horizontal ou verticalmente.

. Travelling: € o plano em que a camara se desloca,
horizontal ou verticalmente, aproximando-se,

afastando-se ou contornando os personagens ou objectos
enquadrados, sendo para isso utilizado algum tipo de

veiculo (carrinho), sobre rodas ou sobre trilhos, ou com a
camera na mao ou ainda com algum tipo de estabilizador.
«Zoom: € um movimento aparente de aproximagao (zoom in)

ou de afastamento (zoom out) em relagcédo ao que é filmado,
provocado por uma manipulagao das lentes da camara, sem
que a camara em si execute qualquer deslocamento ou

rotacao.




Equipe:

= -_CGO— -
Continuista
-~ - _ o Assistentes de Producdo
7 o -Editor
e Distribuidor




eClaquete - facilitar edicao;
eUso de 2 cameras OouU nao;
sCriatividade (essencial):;
eInterseccado de cenas, musica
e trilha sonora - biblioteca-Ex.
pond5.com/pt (pago) ou
freesfx.co.uk (gratis);
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*Planos e quadros devem ter sentido atraves das
cores — que expressam sentimento - ex.tons frios e
esCcuros;



e Audio - item essencial para se tornar assistivel; Faz
parte de nosso cotidiano ir ao cinema esperando ndo
somente uma boa construgcdo e qualidade de imagem,
como tambeém ouvir o filme. Mesmo que o0 som ainda
n3do receba a devida atencdo de sua plateia, na sua
auséncia todos sairiam da sessdo indignados e
frustrados.



e Importante observar a consisténcia de luz e de
acordo com a modelagem do contraste entre a luz e
sombra. Sempre respeitando a narrativa e formato —

direta (dura) ou suave. Pensar no: Direcionamento,
Dispersao e Montagem.



Windows Movie Maker
Sony Platinum Vegas
Adobe Premiere

Filmora
E muitos outros...

(inclusive no smartphone)

E possivel cortar cenas, evitar erros de continuidade,
melhorar cor, definir qualidade... etc...



1. Nao confie no que vocé vé no visor da camera.
Revisar sempre que gravar. Cuidado com foco,
barulho e cortes indesejados;

2. Prepare os atores e converse com a equipe;

3. Use sempre figurinos e o0 maximo de veracidade na
arte e na maquiagem;
4.  Faca o storyboard, ordem do dia, decupagem para
nao se perder e usar todo o tempo disponivel;
5. Iluminacao e som € muito importante (use alguma
luz disponivel e grave o som separado para
garantia);
6. Acompanhe a edicao e refaca o que for

necessario;
7. Estude e aprenda na internet !




e 2 anos de “vida” em
festivais;

e P6s Pandemia -Nao postar
na internet;

e Alta qualidade e arquivo de
visualizagao;

e Autorizacgoes e still;

e Ficha técnica;

e Trailer e Producao de
Lancamento;

e Pesquisa de editais;

e Leis de Incentivo. ?/«
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