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RESUMO

Nesse trabalho pretendemos discorrer sobre a possibilidade de se realizar um produto
audiovisual a partir de um roteiro simples que se baseia em uma triade tematica: a
subjetividade, a representacdo do cotidiano e também a sensacdo que 0 cinema causa no
espectador. Essas trés tematicas sdo discutidas ao longo do texto visando entender como o
processo de construcao do roteiro se deu e quais foram as impress@es a partir da producao
de um video baseado nele. O roteiro Sophia, criado como parte do trabalho final para
disciplina Aprendizagens Audiovisuais Cotidianas, € uma narrativa que nos instigou a
pensar a producdo audiovisual como capaz de se desvincular de formas e modelos
estabelecidos pelo nosso imaginario de que acontecimentos que merecem ser contados sdo
apenas 0s que sdo considerados espetaculares.

PALAVRAS-CHAVE: experimentacdo audiovisual; cotidiano; ficcdo da subjetividade;
sensacdo do filme.

1 INTRODUCAO

Sophia é um roteiro de curta de ficcdo feito para a disciplina Aprendizagens
Audiovisuais Cotidianas. Essa disciplina aberta para todos os cursos de graduacdo da
Universidade Federal de Goias enfatiza a experimentacdo na linguagem audiovisual
explorando o tema cotidiano. Assim, lidando com alunos de diversas éareas do
conhecimento, esse curso buscou incentivar uma maior autonomia dos estudantes com o
audiovisual ndo tanto voltado para as questdes técnicas, mas prezando uma reflexdo acerca
das infinitas maneiras de se utilizar e de se entender essa linguagem.

Dessa forma, com o objetivo de construir um trabalho final em audiovisual,
nosso primeiro passo foi conceber uma pequena histdria de ficcdo que falasse do cinema da
mesma forma que pudesse vir a ser cinema. A intencdo de ir para a ficgdo, ainda que

bastante voltadas para as nossas proprias experiéncias, pareceu a que mais se constituiria
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como um desafio que seria capaz de abarcar nossos anseios por lidar e controlar a narrativa,

mas ainda assim tentar alcancar as imagens que a nossa imaginagdo propos.

2 OBJETIVO
Experimentar a criacdo de um roteiro de ficcdo dentro de uma disciplina que

explorou a categoria do cotidiano na linguagem audiovisual.
Ficcionar sobre nds mesmas por meio da histdria que nos propusemos a contar.
Expor a sensacdo causada pelo cinema como um sentimento construido pelos

sentidos das imagens em movimento.

3 JUSTIFICATIVA
Durante toda a disciplina Aprendizagens Audiovisuais Cotidianas, tivemos

contato com o audiovisual enquanto produto, enquanto linguagem para experimento e
também enquanto tépicos de discussao de teorias e pontos de vista de diversos autores.
Finalizar o curso usando a tematica que falamos durante o semestre, utilizando ainda essa
linguagem pelo qual comecamos a ter contato, foi especialmente importante porque nos
permitiu um exercicio de olhar, que perpassou pela sensibilidade artistica de se escrever um
texto poético, e ainda nos utilizando de um olhar critico adquirido pela nossa bagagem
cultural e principalmente pelas aulas que tivemos dentro da disciplina.

O trabalho final proposto ndo foi influenciado por nenhum tipo de dispositivo
dado pela nossa professora-orientadora. Pelo contrario, esse ultimo trabalho foi totalmente
livre a todos do curso. O resultado no dia da apresentagéo final foi bastante surpreendente e
variado, da ficcdo ao documentério, de videos com caracteristicas institucionais,
jornalisticos ou artisticos, com ou sem trilha sonora, com camera de -celular,
semiprofissional ou compacta. Os resultados foram muitos. Por isso, Sophia acabou sendo
construido de uma maneira que conseguisse abarcar varios aspectos trabalhados e
discutidos durante o curso e também com muito de nossos proprios desejos enguanto

realizadoras inseridas em um mundo completamente cheio de imagens.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS
Para gravar a sequéncia de cenas e chegarmos ao produto final - o curta Sophia,

nos nos baseamos em um roteiro escrito e desenvolvido durante a disciplina e que
inicialmente ndo tinha titulo. O roteiro que criamos tem um carater exclusivamente
experimental e ndo pretendiamos escrevé-lo levando em consideracdo um carater

profissional.
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Dessa forma, para criar o roteiro Sophia, ndo nos utilizamos de uma técnica
especifica ou consciente de roteiro. A nossa intencdo era deixar claro para n6s mesmas
como as imagens deveriam ser construidas para 0 momento da captacdo. Assim, escrever a
ideia pareceu um passo simples, que se constituiria basicamente em escrever o texto que
Sophia narraria e dar direcionamentos de como as cenas se constituiriam no decorrer desse
texto narrativo central.

As cenas foram gravadas em algumas locagdes anteriormente escolhidas por
nos, realizadoras do curta. Foram escolhidas trés locacdes, o Campus Il da Universidade
Federal de Goiés, o Parque Lago das Rosas e 0 Teatro Goiania. Todas as escolhas foram
feitas porque obedeciam nossa propria rotina e os lugares que estariamos no momento em
gue poderiamos captar imagens para o curta. Assim, ndo podemos dizer que saimos para
filmar, mas que filmamos quando tivemos a oportunidade. Vale ressaltar também que foi
utilizado para a gravacdo das cenas apenas uma camera compacta da marca Cannon, o que
exigiu um namero de repeticdes consideravel para que assim pudéssemos explorar algumas
diferentes perspectivas de uma mesma acdo. ApoOs a captacdo, editamos o material no
programa gratuito Windows Movie Maker, e o resultado foi um video de trés minutos e 39
segundos, contando também os créditos finais.

O audio do curta Sophia foi quase todo adicionado em pds-producdo. NOs
utilizamos quatro musicas de uma mesma cantora, Emma Wallace, que as disponibiliza
para download gratuito na internet, além da narracdo em off da Unica personagem. Em
algumas cenas utilizamos o som ambiente, que foi colocado sem intencdo prévia, mas
sentida como enriquecedora para a narrativa no momento em que fomos editar as imagens.
Nas demais, a historia teve a sequéncia acompanhada pela narracdo e pelas musicas
escolhidas propositalmente para embalar a narrativa que tinha como intencédo ser delicada e
subjetiva, mostrando de maneira simples o0 mundo particular de Sophia. O &udio da
narracdo foi gravado no estidio da Réadio Universitéaria da Universidade Federal de Goias,
UFG, e foi editado no programa Audacity, que também ¢é disponibilizado gratuitamente na
internet.

Durante a realizagdo de Sophia, contamos apenas com uma atriz e uma
camerawoman, que também realizavam todas as outras funcdes para a realizacdo de um
produto audiovisual. Usamos um computador pessoal para a edigdo das imagens e do audio.
Além disso, a camera utilizada pertence ao Estudio de Fotografia da Faculdade de

Comunicacdo e Biblioteconomia da qual somos alunas. A direcdo do curta foi dividida
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pelas duas realizadoras, e o figurino e os objetos utilizados em cena pertencem também as

alunas.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO
O pequeno roteiro de ficcdo que propusemos como trabalho final para a

disciplina Aprendizagens Audiovisuais Cotidianas recebeu o titulo de Sophia. Sophia é o
nome da Unica personagem dessa histdria, que, no centro de toda a narrativa, conta algumas
de suas agdes cotidianas para o espectador do filme por meio da voz off. A proposta da
utilizacdo da voz off foi uma escolha que nos pareceu natural por diversas questdes, que
passam pela nossa disponibilidade e capacidade técnica e que se sustentam em nossa
experiéncia enquanto consumidoras de filmes.

Sophia é um roteiro que trata da subjetividade, do cotidiano e das pequenas
fugas desse cotidiano, entendido nesse momento como constituinte de acBes diarias e
repetitivas e que podem vir a ser consideradas entediantes. A voz off aparece nesse contexto
como capaz de suscitar a sensacdo de um mundo pessoal, intimo e subjetivo que a
personagem carrega e traz para o que serd o produto audiovisual. No ponto de vista técnico,
a voz off seria uma parte essencial para facilitar o processo de filmagem, uma vez que
apenas duas pessoas cuidariam de todo o processo do filme, desde concepcao do roteiro até
as partes de producdo, captacdo de imagens com apenas uma camera compacta, direcdo,
edicdo e também atuacdo. Entendemos que o dudio é uma parte importante da narrativa em
audiovisual e pelas nossas limitagdes técnicas, a voz off funcionou como uma saida que
supriria as necessidades de um produto com qualidade de audio aceitavel.

Assim, o roteiro toma forma completamente voltado para as falas em off da
personagem Sophia. Esse mondlogo intimo de Sophia concebe imagens que realmente vao
se dar no momento de captagdo do filme. A ideia principal era fazer com que as falas dela
fossem materializadas nas imagens. Acreditamos que essa & outra caracteristica desse
trabalho que toca na parte do cotidiano de maneira interessante. A simples citacdo de acbes
diarias e culturalmente consideradas pouco importantes ou sem a relevancia dada pelos
meios de comunicacdo, que estdo sempre a procura de acontecimentos de dimensdes
espetaculares, toma uma dimensdo de interesse por esse pequeno mundo individual, mas
ainda assim compartilhado e, portanto, politico. Ndo ha nada de espetacular na histéria de
Sophia, mas a sensacdo de entendimento e reconhecimento entre o produto audiovisual
concebido e o publico e evidente, porque todos passam por questdes historicamente

consideradas pequenas.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
nTercom XX Prémio Expocom 2013 — Exposi¢ao da Pesquisa Experimental em Comunicagdo

Em sua dissertacdo, Souza (2009, p. 13), discorre sobre “a necessidade de se
olhar para o cotidiano a partir da chave que preza pelo “historico-original-significativo”, em
vez de “quotidiano-banal-insignificante””. Isso quer dizer que devemos entender o
“cotidiano como uma negociacao de insercao social, politica e historica, tornando-se a base
para a implementacdo de acOes, sistemas de pensamento e construcbes de significados
(SOUZA, 2009, pp.13-14). Por isso, ndo devemos entender a tematica do cotidiano como
menor, ou banal, uma vez que ela também se constitui como parte da vida social e politica
e, portanto, como uma questéo significativa e merecedora de discussao.

Contudo, Sophia é um roteiro que vai além de uma personagem que fala sobre
sua subjetividade e seu cotidiano. A narrativa ndo deixa de falar de cinema e da sensacéo
que o filme, exposto em uma tela branca de uma grande sala escura pode causar. No
momento em que estd no cinema, Sophia diz para o espectador que “14” é o lugar em que
ela consegue flutuar, e é também o lugar que ela se permite sentir. Mas o que ela sente ndo
sdo sentimentos, mas sentidos, sentidos criados através dos simbolos das imagens em
movimento que tdo intensamente se propde a assistir. Mesmo assim, Sophia fica
extremamente tocada pela sensacdo que as imagens causam nela. A realidade cotidiana
demora a voltar para ela, e a sensacéo trazida pelo filme consegue deixa-la entorpecida por
algum momento, ainda sendo capaz de escutar e de sentir a experiéncia de sentidos que teve
na sala de cinema. Machado (1997, p.43) comenta exatamente esse sentimento de

entorpecimento deixado pela experiéncia filmica, que demora a nos deixar:

Assim que deixamos a sala de exibigdo, levamos um tempo para nos
conciliar com a vida externa. Entorpecidos, sonolentos, como se
estivéssemos despertado de uma hipnose, ndo estamos aptos ainda a
comentar o filme, pois nos encontramos demasiado mergulhados nele ou
na sua situacdo. Se alguém nos observa de fora, pode perceber que
denunciamos em nossa postura restos ou vestigios do que acabamos de
viver psicologicamente na sala de cinema. Numa palavra, nossos gestos
estdo alterados, nosso corpo estranha a nova situagdo, caminhamos com
aquela cara abobalhada de quem acabou de sair do cinema, e assim vamos
até que a experiéncia do filme ceda perante as solicitacdes da realidade
cotidiana.

O eu de Sophia ¢ “capaz de esquecer as condigdes concretas e praticas da sessao
de cinema para [se] colocar na condigdo de crer que o espetaculo do mundo se confunde, no
tempo dessa sessdo, com o proprio mundo” (COMOLLI, 2008, p. 192). Mas o cinema vai
além para Sophia e ¢ facil perceber que a confusédo de mundos para a personagem nao dura
apenas 0 tempo da sessdo de cinema, ela transborda esse tempo. O roteiro Sophia trata
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dessa extensdo da experiéncia com as imagens, que vai além do mundo imaterial que é o
audiovisual, e se estende para 0 mundo fisico, 0 mundo real, e ainda consegue permanecer
por um tempo até que o real finalmente tome conta outra vez das ac¢des cotidianas.
Inevitavelmente, o roteiro, por seu carater intimo, fala de nds, estudantes de
Comunicacdo que temos uma relacdo cotidiana, mas muito essencial, com as imagens
técnicas, principalmente o audiovisual. Como estudantes de habilitacdo em Jornalismo, o
contato que temos com a producao de conteudo e sentido em texto e imagem na maioria das
vezes se encontra no nivel meramente informativo, voltado para a prética jornalistica em
sua formatacdo legitimadora, isto €, essencialmente objetiva, que busca uma neutralidade
sempre envolta nas regras gerais e pouco questionadas do valor noticia. As diferencas e
semelhancas entre o Cinema e o Jornalismo existem de uma maneira que sdo capazes de

nos pungir a caminhar por esses dois mundos de um modo desafiador e instigante.

O que aproxima [o cinema] do jornalismo é o fato de que ele se refere ao
mundo dos acontecimentos, dos fatos, das relacbes, elaborando, a partir
deles ou com eles, as narrativas filmadas; e aquilo que o separa do
jornalismo é o fato de que ele ndo dissimula, ndo nega, mas, ao contrério,
afirma o seu gesto, que é o de reescrever 0s acontecimentos, as situagdes,
os fatos, as relagbes em forma de narrativas, portanto, o de reescrever o
mundo, mas do ponto de vista de um sujeito, escritura aqui e agora,
narrativa precéria e fragmentéria, narrativa confessa e que faz dessa
confissdo seu préprio principio. (COMOLLI, 2008, p. 174).

Esse roteiro foi, pois, uma maneira de, ainda utilizando algumas das referéncias
gue nos pungem para a narrativa e para o contar de uma histéria dentro do Jornalismo,
escapar dos moldes que hoje servem como legitimadores dessa profissdo. Tentamos
mergulhar em nossas proprias singularidades e buscar nos expressar atraves dessas
singularidades.

Sophia ndo apresenta as técnicas tipicas dos roteiros da industria
cinematogréafica, porque o interesse da disciplina para o qual ele foi construido ndo era
ensinar férmulas ou modelos para se criar um produto audiovisual bem-sucedido nos
termos comerciais. Sophia € um roteiro de apenas uma lauda que traz questdes que podem
ser colocadas essencialmente em uma triade de discussdo, a questdo do cotidiano, a
subjetividade do eu, ou do nds, e a relacdo mundo do filme e mundo real que a experiéncia
cinematogréafica causa no espectador, isto é, causa em nds, consumidoras e produtoras de

imagens.
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6 CONSIDERACOES
Por meio desse trabalho pudemos refletir sobre a transformacdo de um roteiro

por noés idealizado em um produto audiovisual. Isso foi possivel por meio da nossa ideia
inicial de falarmos através da personagem Sophia a nossa relagdo com o cinema e de como
as historias criadas pelos roteiristas e realizadas por diretores de cinema fazem parte do
nosso cotidiano e permeiam nossas acdes e conversas, além de cumprirem seu objetivo
inicial de nos levar a sentir as emocdes dos personagens e nos identificar com eles, apesar
de serem ficticios. Sophia é uma personagem peculiar que nos ajuda a refletir sobre nossos
sentimentos em relagdo as historias que permeiam nosso imaginario. Apesar de se tratar de
ficcdo, os sentimentos que um filme pode causar em nos seres individuais sdo reais. Sentir é
a Unica coisa que importa a Sophia e isso é muito real quando se tratando do seu mundo.
Durante toda a disciplina Aprendizagens Audiovisuais Cotidianas, fomos
instigadas a pensar o audiovisual e a realizar nossas ideias a partir de videos simples que
mostrassem um pouco daquilo que nos propusemos a criar. A partir das nossas pequenas
experiéncias foi possivel perceber que ndo € facil transformar palavras em acdes e por isso
durante a escrita do roteiro buscamos pensa-lo como algo primeiramente realizavel e que
fizesse sentido para o publico que fosse assisti-lo, mas que fizesse com que o publico
sentisse e pensasse nele depois da exibicdo, permanecendo no imaginario do espectador
sem ser facilmente esquecido.
Por fim nos propomos a refletir e realizar algo que difere do que aprendemos
como estudantes de Jornalismo. Durante todo o curso fomos ensinadas a pensar o
audiovisual voltado para a realidade dos fatos de forma objetiva e imparcial, evitando
interferéncias e subjetividade, sempre focando naquilo que é considerado relevante a
sociedade nos moldes ja estabelecidos de niveis de importancia. Contudo, por meio desse
produto, tivemos uma nova perspectiva em relacdo ao que pode ser relevante. Fazer com
gue o publico sinta e entenda nossa mensagem foi importante no processo de construgdo do
nosso produto. Por fim, trabalhar o audiovisual tratando de cotidiano e do banal em
pequenas a¢des como ler um livro ou ir a cinema, agdes essas executadas por Sophia, nos
ajudou a considerar relevante também aspectos comuns da vida de qualquer pessoa, que no

cinema sempre podem ganhar um ar magico e poético.
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