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RESUMO

A pesquisa consiste em um relato de experiéncia do desenvolvimento e pré-producao
audiovisual do curta-metragem Fotografar Mortos em Cinematic Virtual Reality (CRV) com
suporte live-action. O objetivo € fornecer caminhos de realiza¢do para esta técnica, a partir de
uma experiéncia pratica do eu camera, envolvendo um argumento hibrido, entre
documentario e ficcdo. A escrita do relatério ocorre juntamente com a etapa de
desenvolvimento, o que coloca desafios para a produgdo textual e o distanciamento que
comumente ocorre em relatos da pratica. O filme utiliza-se do registro de imagem live-action

em 360° e, além disso, formas de projecdo da emulacdo de imagens holograficas.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade Virtual; Realidade Virtual Cinematografica; Realidade

Expandida; Documentario; Holograma.
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ABSTRACT

The research consists of an experience report on the development and audiovisual
pre-production of the short film Fotografar Mortos in Cinematic Virtual Reality (CRV) with
live-action support. The objective is to provide ways of realization for this technique, from a
practical experience of the camera self, involving a hybrid argument, between documentary
and fiction. The writing of the report takes place along with the development stage, which
poses challenges for textual production and the distance that commonly occurs in reports of
practice. The film uses 360° live-action image recording and, in addition, forms of projection

emulating holographic images.

KEYWORDS: Virtual reality; Cinematic Virtual Reality; Expanded Reality; Documentary;

Hologram.
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INTRODUCAO

Proponho, na presente pesquisa, discutir a pratica de Cine-VR através da realizagao da
etapa de pré-producdo do curta-metragem Fotografar Mortos. Por meio de um relato de
experiéncia de realizagdo, busco entender os meios e processos que tais experimentacdes em
live-action com um suporte de camera 360° podem proporcionar a realizagdo audiovisual,
sobretudo a etapa que antecede a producao, sua concepgao filmica, estética e motivacional. O
objetivo ¢ fornecer caminhos de realizacdo para esta técnica, a partir de uma experiéncia
pratica que envolve um argumento proximo ao cinema documentdrio, pensando sua
concepgdo com atores sociais, estilisticas de direcdo e roteiro. O filme, apesar de observativo,
possui encenagdo e interferéncias previstas a partir de efeitos de cena. A escrita do relatorio
ocorreu juntamente com a realizacao da pré-producao, o que coloca desafios para a producao
textual diante da necessidade do distanciamento que comumente ocorre em relatos da pratica,
dentro do contexto dos trabalhos de conclusdo dos cursos de cinema da UFPEL.

O projeto audiovisual ¢ um filme documental observativo da vida de Antonio da Luz,
ator social que reside na Estagdo Experimental da cidade de Taquari/RS. O local era um
centro de pesquisa agropecudria onde, agora, ndo existe mais trabalho regular. Além das
imagens de live-action em 360° o projeto faz uso de formas de proje¢do de imagens
holograficas que caracterizam-se, genericamente, por necessitarem de um suporte fisico para
projecao e serem vistos a partir de um angulo restrito.

A concepgao de tal investigagdo parte do ponto de emergéncia da busca de reflexdes
sobre pesquisa e pratica no Brasil da realizacdo em [live-action através do dispositivo de
Realidade Virtual (RV)' e seus suportes em contexto académico. O cinema aqui, aplicado ao
dispositivo de suporte, € um ponto central deste trabalho. A partir disso, ao propor a reflexao
sobre a pratica da realizagdo de um filme, com pressupostos ja estabelecidos no processo de
desenvolvimento do que se entende como cinema contemporaneo, busco por uma luz sobre os

processos que envolvem a realizagdo no que se conhece como Cinematic Virtual Reality,

Cine-VR (CVR)?.

' A Realidade Virtual (RV) e a Realidade Virtual Cinematografica (CVR), fazem parte de um grupo maior
conhecido como Realidade Estendida (XR), termo guarda-chuva para designar qualquer “realidade” com certo
nivel de imersdo sintética, podendo ser subdividida também em Realidade Aumentada (RA), Virtualidade
Aumentada (VA) e Realidade Mista (RA). Defini¢des obtidas no site do Instituto de Referéncia em Internet e
Sociedade (IRIS) - https://irisbh.com.br/xr-mr-ar-vr-e-av-afinal-o-que-sao-as-realidades-estendidas/ acessado em
01/11/2022.

2 A partir deste momento o trabalho fara referéncia a esta sigla (CVR) para especificar tal pratica de Realidade
Virtual.
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De antemao ¢ valioso definir o significado dessa divisdo da RV pois ¢ importante para
o relato de experiéncia da realizagdo. Se por um lado a capacidade do observador de se
“mover” de forma autonoma dentro de um mundo virtual € um dos atributos centrais da RV
tradicional, por outro, dentro do CVR, ela ¢ restrita & capacidade de se escolher um angulo
dentro do ambiente a partir do qual se visualiza a cena. Isso ocorre tal como um observador
“imdvel” que ndo consegue andar pela cena, mas consegue girar seu foco e ponto de vista em
torno de um determinado eixo. Quando ha um deslocamento, ele pertence a uma decupagem

previamente definida pelo filme.

[...] a incapacidade dos usuarios de realmente interagir com elementos contidos no
mundo virtual € a principal diferenca entre as duas midias. Embora ambas sejam
imersivas, as experiéncias de CVR sfo apresentacdes efetivamente lineares com a
durag@o de cada experiéncia ditada pela duracdo dos ativos de midia empregados.
Como resultado, os métodos associados a criagdo de experiéncia (ou seja, producao)
para CVR representam indiscutivelmente um novo tipo de cinema. Considerar o
CVR dessa maneira sugere que algumas técnicas cinematograficas estabelecidas ha
muito tempo podem ser adaptadas a esse novo meio (MATEER, 2017, p. 4)°.

Dentro desse entendimento, o CVR coloca-se em uma compreensao de experiéncia
individual do observador diante dos estimulos visuais e sonoros que ocorrem mediados pelo
dispositivo do 6culos especifico de RV e os fones de ouvido. Tal armagdo, a rigor, difere-se da
experiéncia tradicional da sala de cinema, enquanto espectatorialidade coletiva, pois recorta
no sujeito e sua relacdo com a imagem e o som que ocorre de maneira corporal, literalmente,
através do contato dos olhos e ouvidos com os dispositivos. Essa experiéncia encontra eco na
historia das imagens, onde diversos dispositivos Opticos surgiram para ir ao encontro da
vontade humana de obtengdo de estimulos, sejam eles com ou sem prop6sito narrativo, sejam
como mero atrativo de entretenimento ou de discussao artistico-cultural. Tais dispositivos, em
um processo genealdgico, culminam em uma ruptura com os modelos renascentistas, ou
classicos, de conceber a visdo e o proprio observador em sua relagdo com os estimulos.

Partindo do que Jonathan Crary traz em seu livro Técnicas do Observador (2016),
podemos destacar um dispositivo em especifico: o estereoscopio que estd em processo de
didlogo com os aparatos tecnologicos modernos dominantes do visual. Objetivamente, a
estereoscopia consiste em pares de imagens de uma mesma cena que, vistas simultaneamente

num visor binocular — o estereoscopio — produzem a ilusdo de tridimensionalidade. O

3 Tradugdo livre do autor. Texto original:
https://eprints.whiterose.ac.uk/116714/1/Mateer_Directing for Cinematic VR MAIN DOCUMENT Revised.
pdf
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estereoscopio surge assim como um importante ponto-chave em relacdo a RV como sintoma

da sintese das transformacdes no estatuto do observador delimitadas por Crary:

[...] cada vez mais as tecnologias emergentes de produgdo de imagem tornam-se os
modelos dominantes de visualizagdo, de acordo com os quais funcionam os
principais processos sociais e institui¢des (2012, p. 12).

Tais processos estdo intrinsecamente associados com as ‘“novas linguagens
audiovisuais” dominantes a partir da metade do século XX e seguem o boom tecnologico do
po6s-guerra até os dias atuais, considerando a televisdo e suas tecnologias. Com as novas
midias e as possibilidades de suportes tecnoldgicos, como destacado por Thomas Elsaesser no
livro Cinema como Arqueologia das Midias, muito do corpo intelectual do cinema voltou seus
olhos para um certo vanguardismo da linguagem e seus muitos modos de ver e direcionar a

atencdo do observador. Como aponta o autor,

tao fundamental quanto as mudancas geopoliticas no panorama cinematografico € o
fato de que muito da atencdo intelectual inegavelmente se deslocou para as midias
digitais, incluindo tevé digital, video games (sic), aparelhos de comunicagdo
portateis, telas de celulares e realidade virtual (ELSAESSER, 2018, p. 19).

A vontade de lidar com essas problematicas surge de uma constante observagao da
relacdo do campo do cinema e novos dispositivos que, por sua vez, correlacionam-se as artes
visuais, tal como experiéncias unicas de galerias e performance artisticas, em incessantes
processos de vanguarda que, outrora, estavam presentes nas primeiras décadas oriundas do
nascimento do cinema e, sobretudo, antes. Tais apontamentos nos levam a um ponto chave de
interesse na emergéncia da concepcao deste texto em relagdo ao cinema contemporaneo: os
festivais de cinema. Também como realizador, observei, genericamente, na ultima década,
uma constante movimenta¢do e criagdo na dindmica dos principais festivais de cinema, no
entorno da programacgao de filmes em RV. Uma movimentacdo em massa de programas e
competi¢cdes dentro destes espacos candnicos de exibigdo e distribuicdo pode ser observada
em festivais como Cannes (Franga), Veneza (Italia), Sundance (EUA), IDFA e Roterdam
(Holanda) e, como painéis, debates e ambientes de mercado de producdo, no Festival
Internacional de Cinema de Berlim (Alemanha). No contexto brasileiro destaca-se o ja
consolidado Festival Ecra no Rio de Janeiro e, mais recentemente, em mostras paralelas do
ambiente de mercado do Festival de Cinema de Gramado no Rio Grande do Sul, bem como
programas de filmes online pelo Festival Curta Brasilia no Distrito Federal.

Tal empreendimento justifica-se, primeiramente, por constituir uma forma de

documentar um processo de realizacao que ¢ relativamente “novo” no contexto dos cursos e, ¢

11



possivel dizer, em termos de agendamento no contexto da pesquisa brasileira em cinema e
audiovisual. No cenario da Sociedade Brasileira de Estudos em Cinema e Audiovisual
(SOCINE), considerando os anais do encontro realizado em 2021, apenas dois trabalhos
tinham conexdo com a “grande” 4rea da Realidade Estendida (XR)*.

Se o volume de filmes tradicionais produzidos no Brasil depende majoritariamente de
politicas publicas de fomento, passando por todas as etapas de producao até sua distribuicao,
com produgdes em RV ndo ¢ diferente o cendrio. Entretanto, um outro problema enfrentado ¢
o alto custo de equipamento utilizado na producdo de RV. Em compara¢gdo com uma camera
profissional tradicional de alto nivel, comumente usada em grandes producdes, como a Arri
Alexa Mini, o prego médio da didria custa aproximadamente dois mil reais, dependendo da
regido do Brasil. Ja uma camera 360° de entrada padrao prossumer, excluindo-se portanto os
modelos voltados ao consumidor (consumer) como os da marca GoPro, sai por
aproximadamente 2800 reais a diaria no Brasil, o caso do modelo Insta360 PRO’. Em um
primeiro momento este artigo buscava encabecar todas as etapas de produgdo do
curta-metragem, entretanto, devido a fatores externos como este ultimo fator mencionado no
que diz respeito ao acesso a cameras 360°, o foco foi direcionado para a etapa de
pré-produgdo apenas.

Para além, no que tange em teoria os custos superiores de produg¢do em RV, o cenério
de distribui¢do ndo é o dos mais ideais e caminha a passos curtos no Brasil. E perceptivel que,
por si sO, a distribuicdo de filmes nacionais de suporte tradicional ja possui um grande
enfrentamento da producdo imperialista estrangeira, sobretudo a estadunidense, que domina
majoritariamente grande parte das salas de cinema do Brasil. Para curtas-metragens o cendrio
ainda ¢ pior, visto que no atual contexto, a difusdo dos filmes se d4 apenas por festivais de
cinema onde, no caso do Brasil, sdo poucas as janelas de exibi¢dao para o caso especifico de
obras do universo da XR. Diferente dos modelos tradicionais de salas de cinema, o CVR
ainda enfrenta problematicas do desenvolvimento tecnologico e a implementagdo de espagos
especificos para o seu uso, visto que, como mencionado anteriormente, assim como Seus
custos de producao, a sua distribui¢ao depende do suporte virtual que se dé através do octilos
para a imersdo € o mesmo ainda ¢ um produto distante da grande maioria da populacao

brasileira para uso doméstico.

* E possivel verificar a lista de trabalho em https://associado.socine.org.br/anais/2021/. Acesso em 9/9/2022.

> Tais valores ¢ informagdes foram extraidos de uma pesquisa feita pelo autor em sites de locadoras de
equipamentos, como o caso da Matrix VR. Disponivel em https://www.matrixvr.com.br/camera-360. Acesso em
27/09/2022.
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Dessa forma, o nimero de incdgnitas relacionadas a RV esta aumentando tal como
seus avancos tecnologicos. Com esse ritmo acelerado de inovagdo, fica obtuso o
estabelecimento de um parametro de pesquisa sobre o processo da realizagdo em RV, pois
ainda nao ha limites estabelecidos neste novo meio. Tendo em vista este contexto inicial,
proponho-me a desdobrar o processo de pré-producio do filme através da experiéncia com
valorizagdo do empirico englobando as etapas de trabalho que envolvem e tange a
pré-producdo de Fotografar Mortos. Tal proposta de metodologia apresenta desafios, visto
que o processo de relato serd realizado sem distanciamentos temporais, mas com a urgéncia
do tema na discussdo académica. Busco relatar sobre o processo de concepgao até o resultado
final da ideia central e suas problematicas envolvendo o processo filmico - dentro da realidade
académica e de forma independente, dando segmento ao estilo cinematografico desenvolvido
durante os anos de formacao no curso de Cinema e Audiovisual da UFPEL.

Visto isso, o trabalho apresenta como pergunta central o seguinte questionamento:
como ocorre a realiza¢do audiovisual de um curta-metragem em CVR, sobretudo a etapa de
pré-produgdo com suporte live-action? Além disso, parto de tal questionamento para os dois
desdobramentos postos a seguir: quais sdo as etapas do processo que podem ser pensadas
com base na experiéncia de realizagdo e quais implicagbes narrativas e estilisticas que a
técnica da CVR coloca para o curta-metragem? Portanto, a seguir o trabalho percorre as
etapas de realizacdo da concep¢ao do filme com o objetivo de relatar seu desenvolvimento

com foco nas presentes questoes.

1.0 COMECO

Alguns pontos iniciais precisam ser destacados para se compreender a concepgao do
curta-metragem Fotografar Mortos e sua realizagdo em CVR. Muito antes de pensar a ideia
de relatar o desenvolvimento, a RV esteve longe do didlogo com o projeto inicial no que diz
respeito a narrativa, dispositivo e suporte do curta-metragem.

O desejo-base era o de fazer um documentirio em presupostos de um cinema
tradicional sobre a Estagao Experimental de Taquari/RS e seus personagens. Tal local sempre
rondou meu imaginario como um lugar quase mistico de minha cidade-natal. Em 2020
realizei, em co-dire¢do com a egressa Eloisa Soares, um curta-metragem de trés minutos,

dirigido a distncia, chamado Entre Sonho e Trabalho® que, de certa forma, constituiu

8 O filme est4 disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1 YEJS4utJDuOgudmY TswJILOwsqj7QD0u/view?usp=sharing
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pesquisa inicial para entender o que representa aquele espaco. O interesse neste
curta-metragem era trabalhar com memoria e fotografia. Para a realizagdo, foi feita uma
conversa com Celso Roberto Alves da Silva, conhecido como Beto, filho de um trabalhador
que era jardineiro em meados dos anos 1940 na Estacdo Experimental. Beto tinha apenas uma
unica fotografia de seu pai que faleceu quando o mesmo tinha dez anos de idade, em 1973. O

filme ¢ feito apenas com esta fotografia que pode ser vista na Figura 1:

Figura 1 - Frame do filme Entre Sonho e Trabalho (2020)
Fonte: Imagem capturada pelo autor.

Assim, foi estabelecido o dispositivo inicial de Entre Sonho e Trabalho: seria uma
conversa tal como um relato onde n6és como diretores ndo nos colocariamos presentes na
narrativa, apenas Beto realizaria o exercicio imagético da lembranca de seu pai. Em seus
relatos, pude compreender melhor as relagdes do espaco, memoria e trabalho que habitam a
Estagdao Experimental. Todos seus relatos eram referentes a memoria de seu pai em relacdo ao
seu trabalho como jardineiro: das lembrangas boas, da origem de seu proprio nome e da morte
de seu pai. Assim, com o trabalho ¢ a memoria como pontos chaves para entender aquele
local, pude compreender algumas dinamicas que envolviam a Estacdo Experimental e sua

relacdo com os trabalhadores.
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Figura 2 - Ficha catalografica de fotografia de vista aérea da Estacdo Experimental em 1955
Fonte: Imagem capturada pelo autor’.

A Estagdo Experimental era um importante e grande centro de pesquisas agropecuarias
que teve seu auge entre 1930 e 1998, onde, no final do século XX, o cancro citrico acabou
atingindo grande parte dos cultivos locais. O Centro era mantido pela Fepagro, um 6rgdo do
estado do RS. Em 1970, eram cerca de 162 trabalhadores entre diretores, engenheiros,
técnicos, professores e trabalhadores bragais®. Como Beto contou na realizagdo do
curta-metragem realizado, 14 ocorria uma separacdo por hierarquia no que diz respeito a
moradia e condi¢des de trabalho, remunerag@o e os poucos direitos trabalhistas que existiam.
As pessoas que la trabalhavam moravam dentro do Centro de Pesquisa. Entretanto,
trabalhadores subalternos como o pai de Beto ndo tinham direito de circular, bem como
direito a moradia na area “nobre” da estacdo: a Vila Principal. Os trabalhadores eram, entao,
alocados em outras pequenas vilas fora deste nucleo. Quanto mais subalterno o trabalho, mais
distante do centro da Vila Principal os trabalhadores eram alocados.

A Estacdo Experimental de Taquari ndo era a unica no Rio Grande do Sul. Diversas

outras estacoes foram criadas, a época da Republica Velha dentro da historia do Brasil, com o

" Faz parte da pesquisa a digitalizagdo de um acervo encontrado na Estagdo Experimental.
¥ Tais niimeros foram obtidos no livro Fepagro Fruticultura Taquari: Memorias 80 anos, p. 19), mas sabe-se por
relatos orais durante a pesquisa que existiam mais trabalhadores, em sua grande maioria, informais.
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objetivo de resolver os problemas agricolas surgidos nas culturas das regides. Em Taquari, a
maior parte da pesquisa era relacionada inicialmente a citricos, especificamente a laranja.
Posteriormente foi ampliado também para apicultura. O Centro de Pesquisas foi importante

para a cidade, pois deu-lhe renome nacional como A Terra da Laranja e do Mel.

Figura 3 - Antiga sec@o de estufas da Estacdo Experimental de Taquari/RS em 2022
Fonte: Imagem capturada pelo autor.

Em 2022 a situagdo ¢ outra. A Estacdo Experimental estd oficialmente extinta pelo
Governo do Estado do RS. O declinio deste local ndo possui uma razio objetiva, encontrada
na pesquisa documental. O principal fato sobre isso € um relato dos moradores de que, em
meados de 1980, houve uma praga que nao foi possivel controlar por falta de orgamento
destinado a Estacdo, ainda na época do Governo Militar. Aos poucos, os trabalhadores
comecaram a deixar o local ou se aposentaram. Dos mais de 162 trabalhadores formais que
outrora moravam na Estacdo, agora restam apenas trés, sendo a primeira de nome Mariane,
técnica do Estado do RS responsavel pela manutencdo do espago, e dois trabalhadores
aposentados: Zilon, engenheiro agronomo, e o outro antigo trabalhador subalterno, Antdnio

da Luz.



Logo, apos entender toda a dinamica envolvendo a Estacdo Experimental, chego a
Antonio, como um potencial protagonista para o projeto. Tal escolha foi ocasionada por lagos
sociais construidos, de maneira semelhante a outros momentos de realizagdo em projetos
desenvolvidos durante a formacao. Inicialmente, soube de sua existéncia através do produtor
do curta-metragem Entre Sonho e Trabalho que visitou o local. Em agosto de 2022, ocorre
uma ida pela primeira vez a Estacdo Experimental ja com a ideia de que Anténio é um
potencial protagonista para formular o que seria o Fotografar Mortos no futuro.

Tudo que havia visto sobre a Estacdo Experimental eram fotografias antigas daqueles
espacos. L4 comecei a perceber alguns pontos que Beto ja havia me informado, sobretudo a
questdo das moradias. No primeiro momento eram nitidas as diferengas das fotografias
antigas da Estacdo com o local atual. A vegetacdo agora praticamente toma conta de quase
tudo, menos na Vila Principal. Sdo diversas casas de alvenaria abandonadas, exceto por trés: a
de Mariane, de Zilon ¢ a de Antonio.

Por fim, eu chego para conversar com Antonio da Luz. Assim como Beto contou sobre
as lembrangas de seu pai atreladas ao trabalho, Antonio relatou sobre suas origens e vida
como trabalhador, sempre envolto & ocupagdo dele e de sua familia. Antonio chegou na
Estacdo Experimental, ainda jovem, por volta de 1950 com seus pais, agricultores sem-terra
oriundos do Estado de Santa Catarina que vieram trabalhar na Estacdo Experimental de
Taquari, em troca de moradia. Tais migrantes, por sua vez, eram alocados mais distantes da

Vila Principal, em casas que hoje praticamente ndo existem mais, tomadas pela vegetagao.
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Figura 4 - Casa de antigo trabalhador em 2022
Fonte: Imagem capturada pelo autor.

Com a saida das pessoas que 14 trabalhavam e moravam, Antonio entdo se muda para
a casa que vive até hoje, na Vila Principal, situada ao lado do pequeno prédio da
administracdo do local. E a partir de sua historia de vida, sua relagdo com o trabalho, moradia
e com a Estacdo que iniciei a escrita do roteiro do filme. Foi neste momento que nasceu a
ideia de aplicar a CVR na execugdo do projeto, pois o anseio apos ouvir as historias de
Antonio era juntar a ideia de trabalhar com o espago e seus relatos em um filme hibrido, entre
documentario e ficcdo. Em amalgama, estd o ensejo do desejo, ja anterior, de expressao

audiovisual por meio da Realidade Virtual.

2. A forma do filme e 0 Eu Camera

Como realizador, tendo em vista experiéncias pregressas, trabalho majoritariamente
com narrativas hibridas. Procuro, na concep¢do do projeto, um entrelagamento entre
documentario e ficgdo com personagens que vivem e vivenciam determinados espagos.
Entendo que, dentro das perspectivas dos projetos, tais personagens sO poderiam ser

representados por eles mesmos em uma espécie de fabulacao do real. Com Fotografar Mortos
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ndo ¢ diferente. Entretanto, faltava algo para conseguir fazer as historias de Antonio
dialogarem em harmonia com o espago. O espaco aqui era um dos pontos mais importantes
que instigava enquanto pensava o roteiro. Toda a histdria da Estacdo Experimental bem como
a de seus trabalhadores como vetores de interesse para o curta-metragem eram de uma forma
ou de outra atravessadas pela concepcao dos espagos e as delimitagdes de territorios. Assim,
chego a ideia do uso de uma camera 360° e logo consequentemente a concepcdo de um
live-action documental em CVR para melhor poder contar a historia representada através das
memorias de Antonio naquele lugar.

Em conceito de estrutura narrativa, estava interessado em buscar € dar consciéncia a
camera 360° como personagem central da estrutura filmica e investigar para buscar tornar a
experiéncia do observador como o ponto de vista da camera. De tal maneira, torna-se possivel
converter ambos, observador e camera, em personagens, € ndao apenas o suporte € o
dispositivo da RV enquanto mero elemento de presenca ou seu uso sem significagcdo narrativa.

O uso de tal estilistica filmica, de certa forma proxima ao cinema direto na tradi¢do do
documentario, vem de outros trabalhos ja realizados durante a graduacao. Em 2020 realizei o
curta-metragem Construgdo®, um documentario onde acompanhamos Andréia e seus trés
filhos, moradores do bairro da Getllio Vargas, em Pelotas/RS, durante a constru¢do de sua
casa propria. Em Construgdo ndo ha a presenca da equipe em tela ou entrevistas. A camera
diegética acompanhou o dia-a-dia das personagens de forma que sua presenca durante a
realizacdo era, de certa forma, tratada como “invisivel”. Tal relacdo associada ao
documentario direto sobre sua ndo-presenga em cena nao corresponde tanto a forma do filme,
mas pertence ao dispositivo, enquanto armag¢ao narrativa. Bill Nichols descreve a presenca da

camera em um filme com preceitos documentais da seguinte forma:

A presenga da cimera “na cena” atesta sua presenga no mundo historico. Isso
confirma a sensagdo de comprometimento, ou engajamento, com o imediato, o
intimo, o pessoal, no momento em que ele ocorre. Essa presenca também confirma a
sensa¢do de fidelidade ao que acontece e que pode nos ser transmitido pelos
acontecimentos, como se eles simplesmente tivessem acontecido, quando, na
verdade, foram construidos para terem exatamente aquela aparéncia (NICHOLS,
2005, p. 150).

Para Nichols, existe uma certa representagdo do real performada ao abrir a camera.
Isto €, existe uma construcdo da mise-en-scene delimitada pela direcdo e seus personagens.

Esta relacao de performance e criagdo da cena através da camera diegética, e ndo apenas o

roteiro, faz-se presente na dire¢@o, sobretudo no campo imagético de um universo em RV. A

® Filme disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/14rPFAGyp-rdl4Vhc6JeTOMgY 6zZH2NyvE/view?usp=sharing
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camera diegética demarca a principal diferenga narrativa em relagdo a ficg¢ao tradicional,
na qual os personagens ndo percebem a existéncia de dispositivos de registro de imagens e
sons e regem suas agdes sob o preceito de nao olhar. Em Fotografar Mortos proponho um
jogo de interligagdes no universo trabalhado e busco desde a concepg¢dao do roteiro,
trespassando pela direcdo, a conexdo entre os pontos que mais chamam a aten¢do na
experiéncia RV. Primeiro, ha o dispositivo: a RV através de camera 360°. Em segundo
consta seu suporte de observacao, isto €, o meio de visualizagdo do produto que, no caso
do CVR, da-se através da estereoscopia — mediante Oculos especificos para realidade
virtual. Assim, trago esses dois pontos como vetores para o roteiro através da demarcagao
da camera como ponto de vista e também assumindo certa “consciéncia” como
personagem central que sustenta a narrativa em CVR.

André Bazin exemplifica em seu livro O Cinema: Ensaios, a relacdo do idealismo do
cinema em contrapartida ao desenvolvimento tecnologico. Ainda no século XVIII e XIX os
primeiros aventureiros do processo quimico fotografico e as buscas pela ilusdo da realidade
através do movimentos das imagens, como em Plateau, Muybridge, Louis Lumiére e Thomas
Edison, ja davam passos no que diz respeito aos processos de vanguarda que viriam a se
instaurar no inicio do século XX e na concepcao do cinema como maquina da realidade.
Bazin, assim, parte de questionamentos sobre a inversao da causalidade historica ao cinema

como acidentes providenciais e favoraveis:

a imaginagdo deles identifica a ideia cinematografica com uma representagao total e
integral da realidade; ela tem em vista, de saida, a restitui¢do de uma ilusdo perfeita
do mundo exterior, com o som, a cor ¢ o relevo. (BAZIN, 1991, p. 29)

Assim como Crary traz o estereoscopio, que aqui lidamos como dispositivo primitivo
da RV, busquei entender os processos historiograficos da concep¢do do olhar e de suas
intersec¢des com a realidade e/ou a busca por essa realidade. Em Fotografar Mortos minha
relagdo com a realidade, tendo em vista o dispositivo central e seu suporte, bem como sua
concepgdo em preceitos documentais, estd atrelada sobretudo a ideia de utopia da realidade,
para além das definigdes teodricas, como forma de pensar a narrativa e a forma do filme em si.
Jean Louis Comolli, em seu Livro Ver e Poder (2008), no capitulo do Realismo como Utopia,
elabora seus questionamentos sobre a realidade e o espetaculo no cinema, os limites ténues
entre as representagdes mais basicas da realidade como a relacdo do corpo filmado com a

camera, isto €, o realismo cinematografico como um recorte de tempo, do aqui e agora, como
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testemunha. Estes pontos também se correlacionam com as exemplificagdes de Bazin
mencionadas anteriormente sobre 0s primeiros cinemas: a agao € o registro.

Partindo disso, antes mesmo de chegar a concepcao do roteiro, chego a ideia de uma
proto-relagdo com o género e metodologia de um filme found footage que, em outras palavras,
estd dentro da ideia de uma camera diegética. Friso de antemdo que a definicdo de found
footage aqui empregada diz respeito ao processo que engloba a narrativa do filme, no uso de
imagens “nao intencionais” € ndo outrora associativa a definigdes mais superficiais no que diz
respeito ao género dominante do terror/horror. Busco englobar dentro da premissa filmica do
processo de uma camera diegética e presente a formas do real, entre o documentario e a
ficgao.

Atentei a ideia da forma do filme através da experiéncia empirica propria sensorial
que, como realizador e aquele primeiro a ter a experiéncia do processo futuro, busquei trazer a
percepcao do olhar do observador como o eu cdmera na concepgao dos processos que viria a
enfrentar durante a etapa de produgdo. Assim, comecei a buscar, para além dos processos
tecnologicos que envolvem a RV, a concepgao do olhar e do enquadramento, bem como o
universo "textural" onde o filme se encontra. Uma forma narrativa que concebe o dispositivo,
o suporte e a estrutura filmica de Fotografar Mortos — a fenomenologia, a sede de aparéncias
visiveis, de fendmenos — a mobilidade idealista do olhar.

Jacques Aumont relata a experiéncia da visdo e a representagdo partindo de
exemplificagdes como ““a estrada de ferro", as linhas de trem de passageiros, sobretudo a
partir de do século XIX. Para Aumont o vagdo e a locomotiva muito se assemelham com o

cinema no que diz respeito as perspectivas do olhar, do ver e do enquadrar.

[...] o viajante imovel. Sentado, passivo, transportado, o passageiro de trem aprende
depressa a olhar desfilar um espetaculo enquadrado, a paisagem atravessada
(AUMONT, 2004, p. 56).

O imével e olhar em suas concepgdes trazidas por Aumont muito se assemelham com
a ideia do CVR, isto ¢, o enquadramento delimitado, a falsa ideia de liberdade do olhar e a

busca por fendmenos visuais do real.

[...] paradoxalmente, o espectador também esta cercado, como que aprisionado: seu
olhar abraga todo o espaco, mas o espaco ¢ finito, parada, limitado (AUMONT,
2004, p. 56 ¢ 57).

Aumont parte para o seu segundo ponto, ndo apenas como complemento, mas sim

ainda no campo do paradoxo da visdo do observador imovel que € o “panoramico”: um dos
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espetaculos mais apreciados no século XIX na Europa até a Primeira Guerra. Pinturas imensas
em prédios gigantescos que abragavam em um plano circular — e ndo mais plano — para o
observador. Existe ainda uma diferenciagdo do panorama, sobretudo no que diz respeito ao

dispositivo na mobilidade e do olhar.

[...] panorama a europeia, que consiste em uma imagem circular contemplada de
uma pequena plataforma central, ¢ de um panorama a americana, constituido por
uma imagem plana que se desenrola diante do espectador (AUMONT, 2004, p. 57).

No panorama americano ainda havia a possibilidade do observador se deslocar durante
a apresentagdo da imagem que, lentamente, desenrolava-se de modo a circular o espago, numa
ideia de movimento. Ja o “modelo” europeu se assemelha, em seu cerne, ao processo
semelhante tanto ao enquadramento em uma viagem de trem, como mencionado por Aumont,
semelhante a experiéncia de emulacdo do CVR: imovel em seu eixo, imagem fixa, com o
olhar enquadrando um universo que, mesmo delimitado e fechado, traz a ideia do quadro
360°, em seu panorama, em sua profundidade e, sobretudo, em sua experiéncia

fenomenoldgica do olhar.

Figura 5- O Panordmico
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Carus, O mar de gelo (1826); E. Gaertner, Panorama de Berlim (1834)
Fonte: O Olho Interminavel [cinema ¢ pintura], de Jacques Aumont (p. 59)

Assim, busco delimitar em um primeiro momento a ideia de minha camera, do eu
como ponto fixo em um ambiente delimitado de enquadramento em seu campo de visao,
como ponto crucial na estilistica filmica que almejo contemplar. A Camera ¢ o eu. O eu
observador, que disposto do seu suporte — a estereoscopia proporcionada pelo 6culos de RV
— ¢ levado a um universo virtual.

E neste universo, idealista em seu olhar e delimitado ao quadro 360° de sua
profundidade e ponto de vista, que delimito a ideia da cAmera como criadora daquele recorte
temporal que o filme se decorre. Com todo o contexto apresentado anteriormente na
concep¢do da ideia central do filme no que diz respeito a territorios — a Estagdo
Experimental ¢ o seu fim através da imagem-corpo-memoria de Antonio da Luz — ¢ a
fenomenologia do olhar dos estimulos, chego a concepg¢do final da camera como criadora
daquele universo virtual, simulado. Um simulacro virtual, tornando a relacdo dos elementos
da RV partes da propria estrutura narrativa e filmica através de seu observador e suporte.

E a partir desse ponto de criagdo que comega a interessar a inser¢io de elementos de
holografia na concepg¢do do roteiro. Se a camera ¢ a criadora daquele espaco virtual, cabe a
ela o controle sobre aquele mundo. Suas criagdes e seu controle vém muito de uma vontade de
tornar o observador, através do olhar da camera, um participante que aos poucos vai
entendendo as motivacdes deste eu camera. E quase, resumidamente, a ideia de um
documentario direto que serve-se das estilisticas ndo-propositais do found footage. A camera
vaga por aquele mundo até encontrar Antonio. E em sua investigagdo do seu dia-a-dia que ela
vai experienciando as problematicas e envolvendo-se com a Estagdo Experimental, quase
como consciente de sua propria existéncia, bem como, mesmo que delimitado ao seu proprio
eixo e enquadramento, adentrando nas relagdes sociais, politicas e sensoriais de Antonio.

Assim, com o universo em seu ‘“controle”, ao "controle" do observador camera, ela
pode criar a partir da escuta das historias de Antonio, representacdes holograficas de seu
passado e memorias, bem como transformar o dia em noite a seu bel prazer. Uma onipresenca
e onipoténcia da imagem e de seu suporte, do eu e do enquadramento. A percepcao do
idealismo apresentado por Bazin e Aumont: um passageiro transportado, como em um trem,

imével e cercado por estimulos visuais de um enquadramento.
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2.1. AHOLOGRAFIA

Para a criagdo desses elementos de holografia, sera utilizado um display com
segmentos de luzes de led ao longo da extensdao de duas hélices, semelhante a um ventilador.
Quando as hélices giram em alta velocidade, o efeito das rotacdes formam ao olho de quem
vé, de um angulo frontal, a forma tridimensional de um objeto digital, sendo assim uma forma
de emulacdo da holografia. Aqui deixo claro um ponto: O que tenho e o que busco ¢ a
emulacdo da holografia. Longe de entrar em pormenores dos processo tecnoldgicos e de otica
que a holografia compde — como o raio laser — delimito-me no conceito comumente
conhecido no que diz respeito a propria etimologia da palavra, do grego holos (todo, inteiro) e
graphos (sinal, escrita), um registro "integral" da informagdo com relevo e profundidade
virtuais.

A holografia, assim como a fotografia, conhecida desde o século XIX, ¢, para além de
sua teoria, uma forma de registro. Em uma fotografia, s6 podemos preservar uma imagem
bidimensional do que vemos em um mundo tridimensional. A ideia por tras da holografia ¢
registrar informagdes sobre todo o objeto, ndo apenas um lado dele a partir do ponto de vista

do observador.

Figura 6- Aparelho de emulagio de hologramas
Fonte: Imagem capturada pelo autor.
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Por mais que um holograma tenha em sua concep¢do a observacdo do objeto
reproduzido em trés dimensdes através de fendmenos oOticos e tecnologicos, possivel de ser
visto igualmente em sua profundidade e relevo de diferentes pontos de vista, o que trago em
Fotografar Mortos ¢ apenas a sua emulagdo. Para além do que foi relatado anteriormente da
concepgdo do eu camera e seu suporte através da fenomenologia do olhar, da criagdo do
universo filmico em RV através do proprio observador, o aparelho que busco utilizar € apenas
possivel de sua observacao frontal, visto que 0 mesmo ndo trabalha com o principal ponto da
holografia em si — o raio laser. Contento-me com sua observacao bidimensional e com a
ilusdo tridimensional de determinada imagem. Seu uso na CVR ¢ fixado a delimitada
distancia do observador que, através de fenoOmenos Oticos que envolvem movimento das
hélices e a velocidade observavel, vé a imagem tridimensional em seu todo.

Para além de delimitagdes mais técnicas acerca da holografia, atento-me a sua
emulacdo da semelhanga. Instiga-me a holografia como forma de sonho imperfeito da
realidade, sobretudo na narrativa do filme. O eu camera, a cAmera-personagem, busca, atraveés
da verbalizacdo de Antonio da Luz e deslocamentos de elipses pelos espagos da Estagao
Experimental em cortes da montagem de um plano a outro, uma espécie de tentativa falha de
recriagdo de memorias que uma maquina/tecnologia ou qualquer forma de materializar um
passado/futuro, fisico e sensorial possa articular no presente.

Delimito a holografia a estes contextos, ao curta-metragem, para além de sua
significagdo além filme. Ao investigar aqueles espacos bem como seu personagem, ¢ na
holografia que seu controle sobre aquele universo virtual ¢ externalizado, mas tal artificio ¢
falho em sua propria tentativa de simulacdo de memorias. A camera cria, utilizando do
dispositivo empregado a ela, de controle ilusorio, imagens clones, duplos de algo que nunca
presenciou ou que poderia entender. O observador esta delimitado e fechado apenas ao campo
observavel do que ¢ apresentado. Nao ha possibilidades nem almejo de tal, de se assemelhar
ao real ou a possibilidades para além da CVR englobando mais niveis de “imersao” possiveis
da XR.

Para Baudrillard, em seu livro Simulacros e Simulagdo, ele teoriza sobre a holografia

como uma das formas de simulagdo da realidade:

No holograma ¢ a aura imaginaria do duplo que é, como na histéria dos clones,
perseguida sem piedade. A semelhanca ¢ um sonho e deve continuar a sé-lo. [...] O
holograma, aquele com que ja todos sonhdvamos (mas estes ndo sdo mais pobres
imitagdes imperfeitas) dd-nos a emocdo, a vertigem de passar para o outro lado do
nosso proprio corpo, para o lado do duplo, do clone luminoso ou gémeo morto que
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nunca nasceu em vez de nds ¢ que olha por nos por antecipacdo (BAUDRILLARD,
1991, p. 134-135)

Dentro disso, os hologramas empregados pela camera personagem, pelo eu camera,
nada mais sdo do que tentativas de imitagdo de memorias. De austeridade falha ao processo
documental performatico de contar a historia de Antonio da Luz e sua relagdo com a Estacao
Experimental.

Nesta etapa foram realizados testes, conforme a figura 6 acima, de “falhas” na
composi¢ao da imagem como um todo. No caso, uma foto tirada com o celular, sem controle
de velocidade do obturador, abertura, ou qualquer outro cuidado de delimitagdes Oticas e
mecanicas de uma camera, apontada para o dispositivo utilizado. Isto se da por causa da
rotagdo das hélices que giram em uma determinada velocidade que, a olho nu, pelo menos nos
testes prévios, reproduz a imagem como um todo. Busca-se realizar futuramente no que tange
o processo de produgdo do filme para além de sua pré-producao inicial, testes com uma
camera 360°. No entanto, os mesmos, durante a escrita deste artigo, ndo foram possiveis
devido a dificuldades do autor em encontrar uma camera, minimamente plausivel de
modificac¢des externas, como a velocidade do obturador e abertura.

Independente de qualquer dificuldade em registrar tais emulagdes de hologramas para
compor o processo, ndo busco a perfeicdo e nem almeja-se tal. E na falha, conforme
apresentada por Baudrillard, que busco poténcia para teorizar e estruturar tais universos em

RV.

2.2. O SIMULACRO E A SIMULACAO

Em Fotografar Mortos, o eu assume papel fundamental através do seu dispositivo
chave e suporte, a CVR. Como mencionado anteriormente, a camera, 0 eu, € em seu cerne
onipresente, criadora daquele recorte temporal em forma de curta-metragem. Uma
delimitacdo temporal onde ela, através de seu observador fixo, vagando por espagos
pré-determinados em uma decupagem 360°, cria, em seu proprio universo simulado, a
performance cinematografica do documentario direto, a semelhanga de um sonho, de um

simulacro, de uma simulag¢ao virtual.

[...] ndo existe real: a terceira dimensao ndo ¢ mais que o imaginario de um mundo a
duas dimensoes. ..Escalada na produgido de um real cada vez mais real por adi¢ao de
dimensdes sucessivas; Mas a exaltacdo por consequéncia do movimento inverso: s6
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¢ verdadeiro, s6 ¢ verdadeiramente sedutor o que joga com uma dimensao a menos.”
(BAUDRILLARD, 1991, p. 136)

A ideia de simulagdo criada por um dispositivo camera atrai ao pensar em conjunto
com a fantasmagoria virtual que a CVR proporciona. O eu ¢ central neste papel. Existem
interligagdes que nesta etapa de concepc¢ao de preceitos estéticos e filmicos se sobressaem ao
processo de pré-producdo do curta-metragem. Os atravessamentos que a Estacdo
Experimental possui em questdes historiograficas e seu impacto na vida de diversos
trabalhadores, de uma cidade interiorana como um todo, direcionam-se ao seu futuro para um
fim. Antonio um dia partird. A estacdo, no papel, ndo existe mais. A for¢a daqueles que pouco
resistem em preservar, ndo apenas a historia coletiva daquele local bem como as suas
narrativas ¢ de seus familiares, definhar-se-a em um esquecimento distopico, sobretudo no
que diz respeito ao trabalho e as questdes sociais que 14 englobavam o proletariado.

Fotografar Mortos e suas interligacdes parte deste fim iminente. Para além da
preservagdo da memoria de Antonio, dos trabalhadores e do proprio territério, € na simulagao
de um universo que beira o irrealismo, distopico, que busco a ideia que o observador va se
tornando compreendido da préopria simulagdo da realidade, para além de preceitos de
documentario direto ou, muito menos, da ideia de transportar o mesmo para aquele local. Uma
simulagdo criada que aos poucos vai tomando consciéncia de si e de suas falhas, de sua

impossibilidade de transcrever o real tal como € visto.

3. O ROTEIRO

Busquei entender primeiro como seria disposto o roteiro do filme. Como nao ha mais
apenas uma perspectiva de enquadramento tradicional, preocupei-me inicialmente em fazer a
demarcacdo do posicionamento da cidmera em cada abertura de cena e, posteriormente, uma
breve descri¢do a partir dos pontos de vista, em inglés Point of View (POV), e dos campos de
visdo, em inglés Field of View (FOV). O FOV ¢ o alcance do mundo observavel visivel a
qualquer momento através de olhos humanos, um visor de cdmera ou uma tela de exibicao.
Refere-se a cobertura de uma darea inteira em vez de um unico ponto focal fixo. O FOV
também descreve o angulo pelo qual uma pessoa pode ver o mundo visivel. Quanto maior o
FOV, mais se pode ver do mundo observavel e este ¢ medido horizontalmente, verticalmente e
diagonalmente. Essa apropriacdo topoldgica torna a camera 360° importante para trabalhar as
delimitagdes de um universo em RV através da lente, da distancia focal e do tamanho do

sensor. Ja a defini¢do de POV, segundo Joseph V. Mascelli,
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¢ 0 mais préximo que um plano objetivo pode chegar de um plano subjetivo — e
ainda continuar sendo objetivo. A camera ¢ posicionada ao lado de um ator cujo
ponto de vista esta exatamente ao lado do ator fora de cena. O espectador ndo vé o
fato pelos olhos do ator, como num plano subjetivo em que a camera troca de lugar
com o ator da tela. Ele vé o fato da perspectiva do ator, como se estivesse bem ao
lado dele. Assim, o angulo continua sendo objetivo, uma vez que se trata de um
observador oculto ndo envolvido na a¢do. (MASCELLI, 2010, p. 29).

Sendo assim, entendo que o POV e o FOV estdo intrinsecamente conectados dentro da
concepgdo de decupagem em 360°. Partindo desses pressupostos iniciais de defini¢des, com
relacdo ao roteiro, optei por manter sua estrutura em padrao master scenes, pois acredito ser a
melhor forma para lidar com a proposta de realizagdo do projeto, visto sua caracteristica
narrativa. Partindo disso, podemos observar tal questao na cena de abertura da primeira versao

do roteiro de Fotografar Mortos:

BLACK
Corta para:

EXT. ACUDE - MANHA

**A camera 360 (CENTRAL POV) estd um pouco antes da margem
do acude**

POV _FRENTE - O acude. Uma espécie de lagoa de &agua doce.
Préximo a margem ha um pequeno barco de madeira. No
horizonte do céu um degradé entre escuro e claro, uma
espécie de cinza noturno - o sol ainda n&o nasceu.

POV_TRAS - Um campo de mata aberta que segue em contorno
do acgude. Mais distante dali algumas &rvores que tornam a
mata mais densa de arvores de diferentes espécies.

POV _DIREITA e ESQUERDA - Alguns poucos arbustos espalhados
- como uma vegetacdo rasteira.

POV _CIMA - O dia ainda aguarda o sol. Em uma mistura de
quase-amanhecer, o céu se mistura em algumas poucas
estrelas visiveis.

Ouvimos de todos os lados um pouco de vento passando pela
mata e o0s pequenos arbustos. Do POV FRENTE, o lago,
pequenas ondas.

Um pouco distante do POV FRENTE, dentro do lago, uma luz
comega a piscar. Percebe-se que sdo duas hélices, como um
pequeno ventilador. Em cada hélice por sua extensdo estédo
luzes de led. Quanto mais répido gira, mais nitido
conseguimos visualizar uma imagem se formando, escutando
aos poucos o barulho das hélices enquanto elas produzem
vento.

E um projetor de hologramas.
A imagem que se forma é de um fogo-fatuo. Uma espécie de
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fogo azul que gqueima sobre as aguas'’.

Comeco a lidar com o roteiro padrao master scenes apenas como estrutura. Opto por
jé realizar indicacdes que, normalmente, ndo sdo atribuidas nesta fase de roteirizacdo, e sim
por parte da ideia de direcdo do filme. Tal escolha foi a melhor forma encontrada para nao
deixar passar impossibilidades da escrita no que diz respeito a descri¢do e agdes de cenas em
um ambiente onde o enquadramento ¢ 360°.

Apesar de atender inicialmente ao processo do que pode vir a ser o curta-metragem
como forma de visualizagdo simplificada ao leitor que tem um primeiro contato com a
estrutura preterida para contar tal historia em CVR, existe uma deficiéncia imagética de
movimentagdo e acdes que busco trazer para a mise-en scene. Assim como € a pré-producao
para um diretor ou diretora de fotografia ao pensar um mapa de luz em uma planta baixa, para
Fotografar Mortos também utiliza-se de uma esquematizagdo grafica que acompanha o

roteiro:

ESQUERDA

camera

plano inicial do corte

TRAS
ENINEE]

personagem

DIREITA

Figura 7 - Planta baixa de uma cena de Fotografar Mortos
Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Delimito-me conforme Figura 7, em buscar uma planificagdo de movimentagdo
partindo do plano de abertura da cena. Antes de entrar nos pormenores, ¢ importante frisar
novamente a respeito da CVR. O eixo da camera ¢ fixo. O Observador ao girar sua cabeca
reenquadra o quadro ja decupado em 360°, seu FOV. Nao busca-se um corte dentro da mesma

cena, dentro do mesmo ambiente como em uma decupagem tradicional. E interessante frisar

19 Roteiro completo disponivel no Anexo I do trabalho.
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de antemao que a cada corte, de cena a cena, de elipse em elipse de movimento da cadmera
fixa, ha um plano inicial. Conforme a exemplificacdo, a cena abriria com o plano inicial
predeterminado de POV Frente, grifado por um asterisco. Ao decorrer das acdes conforme o
roteiro, existem as movimentagdes externas, no caso apresentado, do personagem. O
retangulo maior delimita o FOV, o campo de visdo da camera e do observador. O personagem
comeca a cena fora deste campo de visdo e entra de POV Tras e segue passando pelo POV
Direita até o POV Frente.

Tal planificagcdo ajuda a elaborar melhor, com mais detalhes, o processo de escrita e
visualizacdo do roteiro, mesmo que entrando em preceitos da forma tradicional
cinematografica no que diz respeito a dire¢do. Outras formas de planificagdes, para além de
acOes de personagens ou movimentacdo de corpos externos, sao possiveis dessa forma,
levando o roteiro padrdo como um complemento ao processo grafico.

No roteiro de Fotografar Mortos existem diversas indicacdes de som em composi¢ao
ao movimento. Ao pensar um ambiente 360° no curta-metragem, busca-se também realizar
direcionamentos sonoros especificos que possibilitem uma certa gestio do olhar do
observador, do processo sensorial e fenomenoldgico. Neste caso ndo utilizo de planificagdao
como o apresentado acima''. Mantém-se o texto das indicagdes sonoras no proprio corpo do
roteiro junto as agdes. De toda forma, ¢ plausivel em uma etapa futura como anélise técnica

do roteiro, possibilidades diversas de exemplificacdo visual do ambiente e paisagem sonora.

4. ADIRECAO

Nesta parte final do presente artigo, busco ja tratar de propostas imagéticas para além
das estilisticas filmicas. Focaremos nesta ultima etapa no campo mais aberto da pratica
pensada e fabulada a partir de todo o progresso até aqui. A teoria muitas vezes difere da
pratica. Estamos trabalhando com pressupostos tedricos que almejam um mar de
possibilidades que pode vir a ser totalmente diferente do pensando em sua pratica. Trabalha-se
aqui na pré-produgao com cendrios de idealismo futuro da producao.

Pensar a direcdo em seu sentido mais amplo, para além das narrativas de suporte
tradicional, ¢ intrinsecamente interligada com estrutura filmica e do conceito empregado do
eu camera no que tange todo o processo de pré-producao e desenvolvimento de Fotografar

Mortos. Como mencionado anteriormente, a relagdo que me coloco como primeiro

' Neste momento, o foco do trabalho & a decupagem imagética através do roteiro. Mas isso ndo exclui
abordagens futuras sobre um desenho de som espacial.
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experienciador, primeiro observador munido do suporte da RV, empiricamente, os
atravessamentos de pensar estruturalmente da concep¢do de pré, das estilisticas a
pos-produgdo, sao um novo campo a ser explorado e, imageticamente, atribuido a um certo
cinema dito como contemporaneo em suas diversas variagdes.

Em suma, deparo-me com uma primeira variacdo de dire¢do, em seu sentido mais
pratico, na composi¢do do ato de dirigir o set: a presenca. Tradicionalmente estamos lidando
dentro do processo filmico da producao, do laboral das diarias e por consequente toda a
mise-en-scene concebida pela direcdo de forma presente no campo das filmagens, isto ¢, o
diretor ou diretora se fazem presentes fisicamente ao abrir camera. A cdmera por sua vez ¢
direcionada para um espago, para um enquadramento fechado e delimitado ao quadro da lente.
Assim, presente em set, o diretor presencia a acdo da cena e do plano, “atras” da camera no
video-assist ou v€ a acdo se desenvolver no campo fisico a sua frente. A equipe técnica
também faz o mesmo: estdo fora do enquadramento da lente da camera. Entretanto nos
deparamos com uma situag¢do diferente na RV: o enquadramento agora ¢ 360° ¢ ndo existe
mais o "atras da camera”. Com esse primeiro enfrentamento direto no ato da dire¢do, ja nos
transportamos para um universo a parte no processo de diregdo e de
posicionamento/direcionamentos de equipe e de setores. Como seria esse monitoramento da
acdo sem a presengca fisica do diretor ou diretora em set? Como se da a direcdo de fotografia?
Hé operador de camera, visto que, no caso de Fotografar Mortos, a ndo-presenca da equipe
em tela ¢ um dos pressupostos da estrutura do filme? Muitas das perguntas nesta etapa final
do pensar o filme ainda ndo estio elucidadas. E importante ressaltar a reflexdo sobre a pratica
até aqui, mencionando o eu como vetor de experiéncia e imaginagao.

Estdo postos, assim, alguns apontamentos que, para “adaptar-se” a linguagem do
processo de realizagdo, acredito ser um possivel caminho para futuras elucidac¢des praticas da
direcdo. Partindo do pressuposto inicial da ndo experimentacao fisica do dispositivo e suporte,
isto €, ainda ndo ter presenciado um processo de produgdo em CVR, bem como os processos
mais "assertivos" tradicionalmente entendidos em uma producdo tradicional, trabalho com

ideias de possibilidades bem como pesquisa de exemplos de processos em CVR.
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Figura 8 - Tsai Ming-Liang no set de The Deserted (2017)
Fonte: Imagem da internet.

Na figura 8 podemos observar uma cena do sef do filme The Deserted (2017), dirigido
pelo diretor malaio-taiwanés Tsai Ming-Liang. Algumas cenas dos bastidores do set do filme
encontram-se disponiveis no YouTube. Tsai Ming-Liang ¢ um dos mais importantes
realizadores na atualidade. Seus trabalhos pregressos dentro da area tradicional da producao
sdo um processo de um certo cinema-olhar, imagem-sensa¢do, um cinema autoral atrelado as
suas estilisticas filmicas: planos longos, pouca estrutura narrativa classica e uma exuberante
composi¢ao da mise-en-scéene. Em um cinema préximo a videoarte, busca-se um certo olhar,
um certo ver, fenomenologicamente atrelado, do ver e do sentir, da existéncia condicionada ao
olhar e ao corpo. Nao ¢ possivel assistir 7The Desert online ou em alguma plataforma de
streaming. Resta-nos aqui imaginar sua dire¢do e direcionamento do olhar do eu, do
observador, partindo de seus trabalhos anteriores. E plausivel de entendimento que seu filme
visa a ser uma experiéncia fenomenologica como seus anteriores, da imobilidade fisica e da
mobilidade do ver. Ainda ¢ dificil o acesso a filmes mais contemporaneos que lidem com a
RV para além de seu escopo de linguagem pela linguagem. Sao inimeras sinopses e frailers
disponiveis em festivais que possuem programas em XR que lidam “inocentemente” com o
olhar e com a linguagem. The Deserted talvez seja um trabalho de vanguarda de um dos mais
prestigiados diretores que se sobressai do meio comum e nao-autoral de pensar as imagens

360°, a gestdo do olhar e da performance sensorial do ver.
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Ainda partindo da Figura 7, € possivel explorar alguns pontos que talvez ajudem a
elucidar algumas duvidas e abrir caminhos para possiveis posicionamentos que visam a
direcdo. Na imagem, o diretor usa um oculos de RV como viewfinder, isto €, pressupunha-se
que o 6culos presente em set seja o primeiro modo de pensar/visualizar o enquadramento da
mise-en-scene, do diretor como o eu camera, sendo assim possivel visualizar e delimitar o
campo de visdo e seu enquadramento em 360°. Diversos pontos do processo de produgdao em
set do filme ndo sd@o mostrados no video de bastidores. Ha uma ideia que o 6culos de RV
também seja a forma de visualizagdo e acompanhamento da acdo da cena. Separado, fora do
enquadramento 360°, a equipe poderia visualizar toda a a¢do através do eu camera.

Partimos também da ideia da performance necessaria e entendimento das agdes no que
diz respeito a diregdo de atores. Por mais que Fotografar Mortos lide com pressupostos
iniciais de um universo documental, ha um direcionamento ficcional de acdes e verbalizacdes
por parte de seus personagens. Acredita-se que o processo de dire¢do de atores seja realizado
previamente, dentro do enquadramento delimitado e sobretudo seguindo, ou ndo, o campo de
visdo.

Um outro ponto importante a ser pensado ¢ sobre o processo de captagdo sonora. Em
Fotografar Mortos, como dito anteriormente, ndo estd prevista a presenca da equipe em tela.
A captagdo de falas ¢ o principal ponto a ser discutido nesta parte. Inicialmente, ndo sera
possivel utilizar microfones com montagem boom. Sua captagdo necessita ser inteiramente
por microfones lapela ou algum outro tipo de gravacdo presa ao corpo do personagem, visto
que a dublagem ndo ¢ um caminho vislumbrado. Assim chega-se a concep¢do que se atrela
também a composicao da estilistica filmica do filme hibrido bem como o roteiro: a indicagao
de falas. No processo de direcao de Fotografar Mortos ndo se concebe a ideia de dialogos
fixos e rigidos para Antonio. Trabalha-se com a ideia de indicagdes de falas e de
apontamentos de temas a verbalizacdo. Com esse cendrio proposto, lidamos entdo com a
questdo do tempo. Uma vez a dire¢ao “fora” de set, o controle do tempo, em outras palavras,
as delimitagdes de acdes/verbalizagdes, ¢ um fator duvidoso no processo.

E um apontamento importante a forma do filme, visto que Anténio ndo é um ator de
formacio. Assim, como dar indicagdes ap6s a abertura de cAmera? E importante aqui ressaltar
enquanto forma e narrativa do filme o papel da cAmera como personagem nesta problematica.
No roteiro, Antonio conversa com a camera, com o eu. O eu ndo visa responder verbalmente,
nao visa nenhum movimento para além de olhar e delimitado ao enquadramento. Ministrar os
tempos como se “houvesse” uma resposta por parte do eu € o desafio para que siga-se a ideia

do dialogo unilateral verbalizado por Antdnio. Provisoriamente ¢ pensado no uso de um ponto
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no ouvido do ator. Assim, fora do enquadramento da camera, o diretor assume o papel do eu
empirico em sua totalidade de olhar, ouvir e verbalizar. Ao falar, de forma que apenas
Antonio escute, ¢ possivel os direcionamentos de movimentagdo caso necessario €
principalmente dos didlogos. Tudo isso configura-se em uma espécie de entrevista
performatica sem o entrevistador, sem pressupostos corporais de quem interpela.

Apobs as gravacdes, entra-se na etapa de pos-producdo. A montagem € um ponto
intrinseco a decupagem. Como mencionado na parte de roteiro, visa-se o corte. O que nao ha
¢ o corte dentro da mesma cena. Ndo busca-se plano e contra plano, ou diferentes
enquadramentos dentro da composi¢do do quadro na cena. O que existe sao elipses. O tempo
¢ dilatado e, quase como uma onipresenga, o quadro, a camera e o enquadramento sao levados
de ponto a ponto pela Estagao Experimental onde as agcdes acontecerdo. Cabe a apontamentos

futuros e de pesquisas mais praticas os devidos testes para sanar as respectivas duvidas a

respeito de todo o processo pratico da direcdo em set.

5. CONCLUSOES

Ao desenvolver o processo de concepcao do curta-metragem em CVR, Fotografar
Mortos, deparamo-nos com inumeros apontamentos sobre os processos imagéticos de
concepcdo do olhar que o XR, em especifico a RV, possibilita para além do cinema
tradicional. Ainda ¢ um cenério e uma forma muito recentes na realidade brasileira de fazer e
pensar cinema para além do uso da linguagem em 360°. O presente trabalho buscou elucidar,
mesmo que brevemente, possibilidades de pensar o olhar através do eu camera, do eu
observador, munido de seu suporte estereoscopico, através de uma forma de contar a historia
de Antdnio da Luz, da forga operaria e da Estacdo Experimental de Taquari através de uma
simulagdo, de um simulacro virtual, repleto de falhas numa busca incessante de artificios
tecnologicos de uma utopia do real que jamais ¢ alcancada e do entendimento das limitagdes
técnicas e de suas problematicas na forma do filme como poténcia. A utopia do real, falha em
sua estrutura. Do ndo-determinismo tecnoldgico e do idealismo dos primeiros cinemas.

Por fim, nos deparamos com intimeras duvidas praticas da realizagdo futura por
inimeros motivos que, entre eles, esta a dificuldade de acesso aos meios de producdo para a
realizagdo em CVR. Seguimos pelo campo da imaginagdo e dos trabalhos pregressos
desenvolvidos durante a formacdo em Cinema e¢ Audiovisual na UFPEL como referéncias
para Fotografar Mortos, do processo de discussdo e debate, bem como a possibilidade
expressa de pensar, mesmo que talvez utopicamente, na possibilidade de realizar um projeto

como este no interior do Rio Grande do Sul, em minha cidade natal, Taquari.
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Fotografar Mortos segue em seu desenvolvimento. E visado a possibilidade de
financiamento para sua producdo e, posteriormente, sua distribuicdo. Esta ultima etapa, por

sua vez, ainda ¢ um terreno um tanto distante de nds, mas nao impossivel e urgente.
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ANEXO 1
Roteiro inicial de
Fotografar Mortos
Leonardo da Rosa
BLACK

Corta para:

EXT. ACUDE - MANHA

++A cdmera 360 (CENTRAL POV) estd um pouco antes da margem do

agude**

POV FRENTE - O acude. Um tipo de lagoa de agua doce. Préximo a
margem hd um pequeno barco de madeira. No horizonte do céu um

degradé entre escuro e claro, uma mistura de cinza noturno - o
sol ainda ndo nasceu.

POV TRAS - Um campo de mata aberta que segue em contorno do
agude. Mais distante dali algumas &rvores que tornam a mata
mais densa de arvores de diferentes espécies.

POV DIREITA e ESQUERDA - Alguns poucos arbustos espalhados -
como uma vegetacdo rasteira.

POV CIMA - O dia ainda aguarda o sol. Em uma mistura de quase
amanhecer, o céu se mistura em algumas poucas estrelas
vigiveis.

Ouvimos de todos os lados um pouco de vento passando pela mata
e 0s pequenos arbustos. Do POV FRENTE, o lago, pequenas ondas.

Um pouco distante do POV FRENTE, dentro do lago, uma luz comega
a piscar. Percebe-se que sdo duas hélices como um pequeno

ventilador. Em cada hélice por sua extensdo estdo luzes de led.
Quanto mais rapido gira, mais nitido conseguimos visualizar uma
imagem se formando, escutando aos poucos o barulho das hélices.

E um projetor de hologramas.

A imagem que se forma é de um fogo-fatuo. Uma espécie de
fogo azul que queima sobre as aguas.

EXT. CAMINHO ENTRE A MATA - MANHA
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x+xA cdmera 360 (CENTRAL POV) estéd em uma espécie de caminho
improvisado em meio a uma mata densa**

POV FRENTE - Um caminho de terra, lama e grama em meio a
arbustos e arvores por sua extensdo.

POV TRAS - Um caminho improvisado gque segue em uma curva
para dentro da mata densa.

POV DIREITA - Muitas arvores e, em meio a elas, uma ruina
de uma casa sem telhados ou janelas, cobertas por limo.

POV ESQUERDA - Muitas arvores em uma mata densa.

POV CIMA - Conseguimos ver um pouco do céu entre amarelo e
laranja.

Do POV DIREITA comegamos a escutar passos e galhos de
adrvores sendo cortados.

Vemos pouco mas & ANTONIO DA LUZ (70), passando por entre a
mata, prdéximo a casa em ruinas. Ele ndo se aproxima da cémera
como se ndo percebesse - ou ligasse para a presenga dela ali.
Se afasta, adentrando mais ainda a mata.

EXT. MATA - MANHA

x+xA cdmera 360 (CENTRAL POV) estad em uma espécie de campo
mais aberto
* %

POV FRENTE - Um campo aberto. A grama & verde e rente ao chio,
como se alguns animais costumassem pastar ali. Mais distante,
uma série de laranjeiras esparsas, um pomar. O sol ja se
levanta.

POV TRAS - A mata. Arvores e arbustos, pouco se enxerga de 1l&
de dentro.

POV DIREITA - Campo aberto. Dois cavalos um pouco distante
dali pastam.

POV ESQUERDA - Campo aberto.

Escutamos de POV TRAS sons de passos e movimento entre a mata.
Galhos guebrando. Comegcamos a ver Antdnio se aproximar. Ele
corta alguns galhos para passar até chegar até a camera. Ela
passa pelo lado, passando por POV DIREITA e seguindo até POV
FRENTE, do qual segue em direg¢do as laranjeiras. Conseguimos
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ver seus trajes agora: bombacha, bota, uma camisa de botdo com
estampas em xadrez e um boina preta - um traje gatcho.

ANTONIO
(suspirando)
N3o é facil...Ndo é facil.

EXT. POMAR DE LARANJEIRAS - MANHA

++A cdmera 360 (CENTRAL POV) estad entre gquatro laranjeiras,
centralizado**

POV FRENTE - Laranjeira quase seca, poucas folhas ainda
verdes. Escorado no tronco da laranjeira estd um pedago de
taquara, um pedag¢o de madeira como um bambu.

POV TRAS - Laranjeira quase seca, poucas folhas ainda verdes.
Atréas dela comegamos a ver Antonio a se aproximar.

POV DIREITA - Laranjeira quase seca, poucas folhas ainda
verdes com algumas laranjas.

POV ESQUERDA - Laranjeira quase seca, poucas folhas ainda
verdes com pouquissimas laranjas.

De todos os lados conseguimos ver que as laranjeiras estdo
plantadas em uma sequéncia, como um padrdo planejado que vai
além do nosso campo de visdo.

Antdnio entra pelo POV TRAS, passando pela cédmera e indo em
direcdo a POV FRENTE onde pega o pedag¢o de taquara.

Ele arruma suas calcas e observa as laranjeiras em sua
volta. Caminha lentamente olhando para cima procurando a
melhor arvore e fruta.

Antdnio comega a falar COM a cdmera e ndo PARA a cdmera sobre
ter algumas boas laranjas ali. Comenta a dificuldade de achar
uma fruta boa bem como descreve as &arvores.

Ele comenta brevemente sobre como elas ficaram assim e conta
que foi nos anos 80. Conta que seu pai plantou uma daquelas
adrvores mas ndo lembra qual.

Ele bate com a taquara na copa das laranjeiras e uma laranija
cai. Ele comenta sobre aquela laranja que estéd boa engquanto
limpa a fruta com a camisa.
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INT. CASA DO ANTONIO - DIA

x%A c@mera 360 (CENTRAL POV) estd no centro da cozinha/sala
da casa de Anténio**

POV FRENTE - Prateleira com panos de crochés e copos de
vidro. Prdéximo ao chdo um velho cachorro de pelo preto
dorme.

POV TRAS - Uma grande janela para o patio da casa.

POV DIREITA - Cozinha de Antdnio. Decorado com azulejos
portugueses. Atrads da pia uma grande janela estilo colonial.

POV ESQUERDA - Sala de Antdnio. Uma grande mesa de madeira
com seis cadeiras. Ao lado, porta-retratos com fotos em preto
e branco e coloridas.

Todos os mdveis sdo velhos e estdo empoeirados.

Antdnio entra vindo de outro cbmodo que ndo podemos ver por POV
ESQUERDA. O som de seus passos sao evidentesgs. Ele passa ao lado
da cdmera indo para POV DIREITA, a cozinha.

Quando Antdnio entra em nosso campo de visdo o cachorro se
levanta e segue Antdénio até a cozinha.

Antdnio conversa com o cachorro. E GURI o seu nome.

Na cozinha ele prepara seu chimarrdo. Guri comega a cheirar a
camera, acha curioso aquele objeto. Late. Antdnio pede para
Guri parar de latir.

EXT. PATIO DA CASA DE ANTONIO - DIA

x+xA cdmera 360 (CENTRAL POV) estéd no quintal de Antdnio,
centralizada entre a casa e seu galpéo**
POV FRENTE - Entrada da casa de Anténio.
POV TRAS - Arvores que formam uma tipo de cerca natural.

POV DIREITA - Velho galpdo de Antdnio de estilo Galcho, sem
portas. Ao lado, um pequeno galinheiro improvisado de madeira.

POV ESQUERDA - Caminho para a vila principal da Estagdo. Seu
carro & um cléassico 98 Volkswagen Polo azul escuro.



Escutamos vindo de POV DIREITA, entre a entrada da casa de
Antdénio e o galpdo, sons de passos em madeira e ruido de
metais, como correntes se batendo.

Antdnio sai de dentro do galinheiro e questiona a camera se
ela viu alguma galinha andando pela mata. Conta gque elas podem
ter fugido por causa que tem visto muitas raposas a noite por
ali. Pergunta se a cémera pode ir procurar a galinha para ele.

Antdnio segue para o seu galpdo onde comega a organizar
algumas ferramentas. Ele comega a afiar uma faca.

EXT. PRACA DA VILA CENTRAL - DIA

++A cdmera 360 (CENTRAL POV) estd centralizada no jardim
principal da praga da Estacgao Experimental**

POV FRENTE - Um caminho de terra cercado por grandes
palmeiras e outras espécies de arvores.

POV TRAS - Um pequeno galpdao de madeira com correntes na
porta. Atras dele had uma série de arvores.

POV DIREITA - Campo aberto. Ao horizonte se enxerga algumas
estufas tomadas pela mata.

POV ESQUERDA - Uma caminho de terra com casas de alvenaria em
sua extensao

EXT. AREA DE MAQUINAS - DIA

++A camera 360 (CENTRAL POV) estd ao lado de um trator
abandonado**

POV FRENTE - Trator velho tomado por vegetagdo.

POV TRAS - Centro de tratamento de agua fechado por uma
cerca improvisada.

POV DIREITA - Alguns carros modelos populares do brasil nos
anos 80 e 90. Todos estdo abandonados e com vegetagao
crescendo em sua volta.

POV ESQUERDA - Um longo caminho de terra até a praca da
Estagdo Experimental
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EXT. AREA DAS ESTUFAS - DIA

A cémera 360 (CENTRAL POV) estd no centro de uma estufa**
* %

Todos os pontos de vista e o campo de visdo sdo limitados.
Observa-se muita vegetacdo por todos os lados e ao fundo a
estrutura da estufa ja com algumas partes rasgadas

POV CIMA - O teto da estufa ndo existe a ndo ser pelas
estruturas de metais em arco que vdo de uma parede a outra.
Conseguimos ver o céu.

EXT. LABORATORIO DE PESQUISAS - DIA

++xA cdmera 360 (CENTRAL POV) estd no centro de um

laboratdério abandonado cercado por paredes de vidro
embasadas
* %

POV FRENTE - Um pé de laranjeira em um pequeno vaso sobre
uma mesa de madeira.

POV TRAS - Um armadrio de metal com alguns produtos quimicos
como agrotdxicos.

POV DIREITA - A porta de entrada do laboratdrio.

POV ESQUERDA - Acesso a outra sala gque nao temos FOV.

Todo o laboratdrio estd empoeirado, mas a vegetacdo ainda ndo
conseguiu entrar 1la dentro, parece ser um lugar a parte, quase
sintético aqueles outros locais.

EXT. MATA - DIA

++xA cdmera 360 (CENTRAL POV) estad no centro de um caminho
improvisado entre a mata

POV FRENTE - Uma caminho entre a mata. No fim do caminho um
galpdo de madeira grande com a porta quebrada. Todo seu
entorno & tomado por uma densa vegetacdo. E o fim do caminho.

POV TRAS - Uma caminho entre a mata que faz uma curva para
fora do nosso campo de visdo.

POV DIREITA e POV ESQUERDA- Mata densa. com muitas arvores.
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Escutamos de POV FRENTE o som da galinha ciscando prdéximo ao
galpdo, passando por entre a vegetacgao.

EXT. PATIO DA CASA DE ANTONIO - DIA

++A cdmera 360 (CENTRAL POV) estd na entrada do galpdo de
Anténio**

POV FRENTE - Antdnio prepara a galinha em uma grande panela de
metal com seu fogdao a lenha.

POV TRAS - Caminho para a vila principal da Estag¢do com o
carro de Antdénio estacionado.

POV DIREITA - Mata densa. com muitas &arvores.

POV ESQUERDA - entrada da casa de Antdnio.

Antdnio questiona se a cadmera na busca pela galinha passou
por alguma casa de madeira. Logo em seguida questiona se a
cédmera ndo gostaria de conhecer sua casa de inféncia.

Ele conta gque quando seus pais chegaram como sem terra para
trabalhar na Estacdo Experimental, eles foram alocados em um
pequena casa em meio a mata.

EXT. VILA DOS TRABALHADORES - DIA

++A camera 360 (CENTRAL POV) esta centralizada em um caminho
improvisado em meio a vegetagéo**

POV FRENTE - Casa da inféncia de Antbénio coberta por uma
densa vegetacgdo. Mal podemos ver sua estrutura.

POV TRAS - Mata densa com muitas arvores.

POV DIREITA - Caminho improvisado que segue em frente. Por
sua lateral é possivel ver em nosso campo de visdo outras
casas de madeiras em meio a vegetacgao.

POV ESQUERDA - Antdnio segue caminhando em direcdo a cémera
vindo de um caminho de terra.

Antdnio caminha de POV ESQUERDA em direg¢do a POV FRENTE. Ao

passar pela cédmera ele aponta para a casa.
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ANTONIO
E essa mesma. Bem aqui.

INT. CASA DA INFANCIA DE ANTONIO - DIA/NOITE

+*+A camera 360 (CENTRAL POV) esta centralizada no meio da
sala da antiga casa de Anténio**

POV FRENTE - Ch3o de madeira com algumas partes quebradas.
Algumas revistas dos anos 90 rasgadas pelo chdo junto a
jornais de época.

POV TRAS - Parede de madeira.
POV DIREITA - Parede de madeira.

POV ESQUERDA - Antbnio entra pela porta, com um pouco de
dificuldade. Tem que forgar para entrar. Ao lado da porta
uma janela fechada.

A sala inteira é empoeirada e j& com uma certa vegetagao
tentando entrar pelas paredes e janelas, bem como pelo ch3o. E
escuro e dificil de enxergarmos muito nitidamente, a ndo ser
por pequenos raios de sol gque entram pelo teto.

Quando Antdénio entra pela porta, o ambiente da sala é
iluminado.

Caminhando pela casa e entrando em outros cdmodos que nado
podemos ver, ele conta sobre suas origens e a vida dos
trabalhadores sem-terra para a Estag¢do Experimental.

Ele fala da relagdo de trabalho e separagdo entre os
trabalhadores bragais e os diretores e engenheiros que ali
trabalhavam. Ele diz gue se mudou para sua casa atual porgque
ndo havia mais ninguém 14&.

A luz que iluminava a sala agora parece comegar a ficar
fraca, como se o sol j& estivesse se pondo.

Antonio questiona a cémera se ela quem fez isso, de
transformar o dia em noite.

EXT. PATIO DA CASA DE ANTONIO - NOITE

+*+A cdmera 360 (CENTRAL POV) estd na entrada do galpdo de
Anténio**



POV FRENTE - Uma fogueira. Ao lado direito esta Antdnio,
sentado em uma cadeira de madeira. Ele olha para o fogo e com
a ajuda de um graveto mexe no fogo atigcando as chamas. Ao lado
esquerdo uma espécie de ventilador com duas hélices de LED
apagadas. Ao fundo o carro de Antdnio iluminado por um poste
de luz.

POV TRAS - Galpdo de Antdnio.
POV DIREITA - Entrada da casa de Antdnio.

POV ESQUERDA - N3o conseguimos enxergar muito bem pois a luz da
fogueira ndo é suficiente. é uma mistura de silhuetas de
arvores que as vezes sdo iluminadas.

Em POV FRENTE Antbnio comenta com a cdmera gue amanhid eles
vdo ter que encontrar outra galinha que fugiu para comer.

O ventilador com as duas hélices comega a girar. Uma série de
pequenas luzes LED em sua extensdo acendem.

A velocidade das hélices aumenta. Uma imagem comeca a se
formar. E uma galinha holografica. O animal criado

holograficamente é fixo. Caminha sem sair do lugar como se
estivesse suspenso no ar.

Antdnio ri.

ANTONIO
Mas essa dai ndo da pra comer.

Antdnio comenta sobre sua esposa. Diz que ela conhece muito
sobre animais e cuidava das galinhas do casal melhor que ele.
Aproveita para comentar que além dos animais domésticos ela
adorava andar a cavalo.

Comenta que desde crianca ela andava. Descreve como ela era,
mencionando sua origem imigrante de trabalhadores sem terra.
Comenta sobre como ela gostava da Estag¢do Experimental,
sobretudo as festas dos trabalhadores e dos fogo-fatuos que
ela via a noite.

Menciona que essa era uma lenda que ela contava que tinha
ouvido de seus pais, que os fogo-fatuos eram fantasmas de
trabalhadores que vagavam pela Estacdo Experimental para
sempre. Ele menciona que ele particularmente nunca viu algum
de verdade.

O holograma da galinha agora se transforma no holograma do
fogo-fatuo, uma chama azul.
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ANTONIO
Eu imaginava que eram maiores mas
era mais ou menos assim que ela
contava.

O holograma agora se transforma em um busto de uma mulher.

Antdnio observa por alguns instantes em siléncio e diz que era
diferente. O holograma entdo muda novamente para o rosto de
outra mulher. Antbnio observa em siléncio sem dizer nada
olhando para o holograma.

Escutamos de POV FRENTE, mais distante da fogueira, préximo ao
carro de Antbénio, um cavalo passar galopando rapidamente.

Antdnio se levanta e vai em direcdo ao seu carro, buscando
ver para onde o cavalo foi. Ele segue para fora do nosso
campo de visdo.

EXT. ACUDE - NOITE
R . do
xxA cdmera 360 (CENTRAL POV) estd um pouco antes da margem
acude
* %

POV FRENTE - O cavalo estd bebendo &dgua do agude. Prdéximo a
margem ha um pequeno barco de madeira. Antdnio estd de costas
para ndés olhando o cavalo.

POV TRAS - Uma mata que segue em contorno do agude. Nao
conseguimos enxergar muito bem pois a luz da lua ndo é
suficiente.

POV DIREITA e POV ESQUERDA - Alguns poucos arbustos
espalhados - como uma vegetagdo rasteira.

Antdnio questiona a cdmera se foi ali que ela viu o fogo-fatuo.
Antdnio espera por uma resposta que nunca chega. Espera pelo
fogo-fatuo que nunca aparece.

Ele comenta, olhando para o horizonte das aguas se esta na
hora dele partir.

EXT. SAIDA DA ESTACAO EXPERIMENTAL - NOITE

*+A cdmera 360 (CENTRAL POV) estd centralizada na estrada de
terra que da para a saida da Estacdo experimental**
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Nao conseguimos enxergar nada de nenhum lado, apenas a
escuriddo da noite.

De POV FRENTE comegam a aparecem dois fardis de carro vindo ao

P

longo da estrada em direcdo a cdmera. é& o carro de Antdnio.

O carro para na frente da cédmera e Antbnio desce. Ele passa
pela camera e segue para POV TRAS, desaparecendo em meio a
escuriddo enquanto os fardis do carro iluminam um pouco o
caminho.

EXT. COLINA - MADRUGADA/AMANHECER

*+A cdmera 360 (CENTRAL POV) estd posicionada no topo de uma

colina
* %

POV FRENTE - Vista para o pomar de laranjeiras. Uma grande
quantidade de arvores lado a lado, secas.

POV TRAS - Uma mata que segue em contorno da colina. Nao
conseguimos enxergar muito bem pois a luz da lua nao é
suficiente.

POV DIREITA e POV ESQUERDA - Contorno da vegetagado.

Vemos pouco.

De POV FRENTE no pomar de laranjeiras, distante de nds, um
fogo-fatuo surge como um holograma. Outro logo em seguida.

Mais um.
Dois.

Trés.

Uma série de fogo-fatuos surgem um a um na extensdo de
todo o pomar.

Fade to black.

Fim.





