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RESUMO

O video “VERDADE OU DESAFIO”, com duracdo de 1 minuto e 47 segundos,
consiste em um trailer ficcional de suspense e terror. A histdria tem inicio quando um
grupo de cinco amigos se reune para brincar, mas a brincadeira acaba tomando
proporcdes pouco previsiveis. O projeto foi desenvolvido na disciplina de Direcdo de
Fotografia e Iluminagdo. O curta se utiliza de caracteristicas estéticas comuns a filmes
de terror, como sombras, cAmera subjetiva e super closes. Foi utilizada ainda, como
dispositivo de gravacdo, a camera de um tablet, para recriar a atmosfera caseira dos
filmes de suspense.

PALAVRAS-CHAVE: trailer; suspense; terror; intensidade visual; movimento.

INTRODUCAO

Quem nunca brincou de Verdade ou Desafio? Este popular jogo que fez e
continua fazendo parte da roda de brincadeiras e dos momentos de entretenimento de
muitos jovens foi a inspiracdo inicial para o video. No jogo, uma garrafa é girada no
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chéo e ao parar, indica alguém que deve responder a uma pergunta formulada por outro
participante. E a hora em que o jogador apontado pela garrafa deve escolher entre dizer
a verdade, ou completar um desafio para proteger uma verdade que ndo deseja ver
revelada.

No trailer acompanhamos Rachel, Bob, Chuck, Jennifer e Katie na cléssica
brincadeira “verdade ou consequéncia”. A brincadeira parece inofensiva até que surgem
na tela mortes, fugas desesperadas, enforcamentos, gritos e muito sangue.

O trailer faz referéncia clara aos filmes de terror/suspense norte-americanos,
incluindo suas texturas e formas, o que se reflete até no nome dos personagens.
Serviram como fonte de inspiracéo os filmes “Jogos Mortais” ° que tem como histéria
um jogo entre a vida e a morte e o filme “Truth or Dare” *° que também utiliza o jogo
como ponto de partida da historia.

Ao realizar a gravacdo do referente trailer, vemos com clareza a opgdo pela
captacdo das imagens através da camera na mao. Optar por tal posicionamento enfatiza
tanto a ideia de algo ter sido feito com poucos recursos, quanto remeter a classicos
contemporaneos do terror, que utilizam tal recurso para passar a ideia de que as historias

s3o reais'?, como “A Bruxa de Blair” % e “Atividade Paranormal” %2,

Segundo Marcel Martin, em “A Linguagem Cinematografica” (1990, p.55):

A segunda funcdo essencial do movimento de cdmera é a expressdo da tensdo
mental de um personagem. Nesse caso possui um valor por si mesmo: ainda
que sirva para introduzir no campo um elemento importante para a sequéncia
da acdo, seu interesse advém, sobretudo, do fato de materializar a tensdo
mental do personagem a que se refere.

A cémera subjetiva tem como principal uso simular a subjetividade de um
personagem, uso este que pode vir agregado a outros. E nesse momento que o “olho” da
camera € fundido com o olho do personagem e, principalmente, com o olho do
espectador, provocando quase sempre o efeito de empatia, mas sempre justificado
dentro da narrativa. Os movimentos de camera utilizados no video possuem varias
funcBes, as quais sdo, segundo (MARTIN, p.56): acompanhar um personagem/objeto
em movimento, criar ilusdo de movimento em objeto estatico, realcar dramaticamente
personagem/objeto, exprimir o ponto de vista de um personagem em movimento,

° JOGOS mortais. Dire¢io: James Wan. [S..]: Paris Filmes, 2004. (103 min).

Y TRUTH or dare. Direcdo: Robert Heath. [S.l.]: 2012. (95 min).

! Ao falar de histérias reais, estamos nos referindo aos filmes gue tentam mimetizar a ideia da gravacgdo
in loco como indicio de uma captagdo de imagens baseadas na realidade. Compreendemos a
complexidade do conceito de real e mesmo do conceito de filme documentario e ndo é nosso foco de
interesse, neste paper, discorrer sobre questdo tdo elaborada. Para aprofundar a questdo: RAMOS,
Ferndo Pessoa. Mas afinal... o que é mesmo documentario? Sdo Paulu: Senac, 2008.
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expressar a tensdo mental de um personagem. Baseados em Martin foi possivel criarmos
sentido a partir dos movimentos de camera, ndo sendo este apenas expressao de
dominio técnico.

OBJETIVOS

Segundo Bruce Block:

Vocé pode escolher ndo usar 0s componentes visuais na sua
producdo? N&o, se vocé ignorar 0s componentes visuais, eles ndo vao
sumir. A cor pode ser eliminada ao se filmar em preto e branco, mas é
impossivel eliminar qualquer outro componente visual, pois eles
existem em tudo que ha na tela. (...) Como 0s componentes visuais
estdo sempre na tela, entendé-los, controla-los e uséa-los é fundamental
para criar 6timas imagens. (BLOCK, 2010, p. 3)

Como é percebido, seguindo a linha de pensamento de Block, é impossivel
excluir de forma plena os componentes visuais de uma producdo que envolve a imagem,
seja ela pertencente a qualquer género visual. Manipular estes componentes de forma
que venham a acrescentar de forma positiva ao trabalho é de importancia primordial
para a criacdo de uma producdo audiovisual de qualidade e que transmita a sensacao
desejada ao espectador.

Desta forma, os recursos observados no trailer foram pensados de certa forma
que, aliado ao clima de terror/suspense, representassem uma dindmica, onde conceitos
de fotografia, cor, filmagem e produgéo seguissem em harmonia visual.

JUSTIFICATIVA

A ideia do trailer de um filme de suspense/terror partiu da atividade de
representar, em video, no¢des de fotografia aprendidas na disciplina de Direcdo de
Fotografia e Iluminacdo. Nosso foco de atencdo estava voltado para a ideia de
movimentacdo de cdmera, iluminacdo e desenvolvimento da captacdo em diferentes
ambientes.

Acompanhando a linha de pensamento de Harris Watts (1999, p. 45), partimos
da seguinte ideia: “Na realidade todos os movimentos de camera, ¢ ndo apenas os
zooms, devem ter um bom motivo. (...) As pessoas param de assistir a historia e
comegam a se perguntar o que esta acontecendo”. Assim, o trailer foi pensado de forma
que, atribuindo movimentos, velocidade e profundidade de cadmera a captacdo de
imagens, tivessemos a reproducéo de cenas bastante intensas.
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METODOS E TECNICAS UTILIZADAS

O trailer foi todo filmado em camera de tablet. O fato de muitos filmes de terror
utilizarem da estética das cameras caseiras/cdmera-na-mao nos impulsionou a trabalhar
com a proposta de usar a camera do tablet, que criou o realismo ideal.

Com roteiro simples, onde foi pensado, apenas, em conceitos basicos de filmes
de terror, aliada a captagdo necessaria para filmes do género, a construgdo do video
baseou-se, principalmente, nas captacGes necessarias de luz e ambiente, que variavam
de acordo com a passagem em que seria encaixada no video.

O programa utilizado para a edic¢do do video foi 0 Sony Vegas, que nos permitiu
mesclar diversos recursos pensados ao video, como recorte de cenas e a sobreposicao de
cenas sobre outras.

A musica utilizada foi ‘Slow Motion” do cantor Marilyn Manson. Apesar de
outras musicas terem sido pensadas, esta musica foi considerada por intercalar
momentos de tenséo e apreensdo na composic¢édo do video.

DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

Segundo Marcel Martin (1990, p.77):

“A montagem ritmica tem inicialmente um aspecto métrico, que diz
respeito a duragdo dos planos determinada pelo grau de interesse
psicoldgico que seu conteldo desperta. Um plano néo é percebido do
inicio ao fim do mesmo modo. Primeiramente é reconhecido e situado:
corresponde, digamos, a exposi¢do. Entdo intervém um momento de
atencdo maxima em que é captada a significacdo, a razdo de ser do
plano, gesto, palavra ou movimento que faz progredir a narrativa. [...]
O que chamamos de ritmo cinematogréafico ndo é, portanto, a mera
relagdo de tempo entre os planos, é a coincidéncia entre a duragdo de
cada plano e os movimentos de atencéo que desperta e satisfaz. N&o se
trata de um ritmo temporal abstrato, mas de um ritmo da atengdo.”

Esta producdo audiovisual foi baseada no conceito de montagem ritmica
proporcionando ao espectador a atencdo e apreensdo que um filme de terror/suspense
abrange. Visto que, ao se tratar de um trailer, o ritmo das cenas busca expor e
exteriorizar a carga dramética dos personagens e a acdo contida na narrativa. Logo,
entende-se que boa parte do sofrimento dos personagens e os climas de tensédo impostos
no trailer sdo oriundos da tematica de suspense e terror.
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Dessa forma, é visto que o video utilizou multiplas referéncias, tanto aos
classicos de terror, mas como as producbes de dmbito nacional e internacional, que
meneiam entre passagens de teméticas adolescentes (no inicio do trailer), classicos do
suspense (no fim do primeiro minuto do trailer) e, é claro, referéncias de terror trash,
que podemos entender como um filme tecnicamente “mal feito” (no caso de Verdade ou
Desafio, de forma proposital), onde a captacdo das imagens do video foi realizada de
forma caseira.

A edicdo do video Verdade ou Desafio foi marcado pela transi¢cdo e quebra
constante das cenas. Este salto feito de maneira rapida de uma cena para outra foi
realizado para ndo dar quebra ao ritmo que é necessario. Tal artificio contribuiu para a
criagdo da tensdo desejada, tensdo esta que envolve tanto 0s personagens e seus
conflitos quanto a reagdo do espectador. A cangdo ’Slow Motion’, do cantor Marilyn
Manson ajudou, também, a dar uma énfase ao clima de tensdo e terror no video,
concordando, por vezes, em seu ritmo, com as passagens enfatizadas no video,
proporcionando uma sincronia simbdlica para a narrativa audiovisual.

Vale ressaltar, também, que os ambientes para locacdo das cenas foram
precisamente analisados e escolhidos, considerando ndo somente o visual do espaco,
mas o tamanho, a iluminacdo e a disposic¢ao de objetos e estruturas do ambiente.

Para Martin (1990, p. 78) outro ponto importante é a profundidade de campo,
também utilizada no video. Essa implica uma concepcao de direcdo e até mesmo uma
concepcao de cinema, visto que a cdmera ndo sé deve filmar personagens e objetos que
se deslocam, como também ela se desloca. Esse recurso possibilita uma direcdo
“sintética”, em que os deslocamentos no quadro tendem a substituir a mudanga de plano
e 0 movimento de camera, contribuindo para mostrar os personagens inseridos no
cenario e criando em certos momentos uma impresséo de sufoco e aprisionamento.

CONSIDERACOES FINAIS

Block (2010, p.4) nos diz que “Se a estrutura visual fosse tdo previsivel,
qualquer pessoa com uma calculadora poderia produzir imagens perfeitas”. E possivel a
partir dai concluir que a estrutura visual ndo é matematica, porém existem conceitos e
regras que podem ajudar na transmissao de uma ideia, de uma emogéo, enfim, de uma
historia. Como ja explanado nesta primeira apresentacdo do trabalho, foram utilizados
certos conceitos que foram pensados inicialmente com a elaboracdo do roteiro e
colocados em prética para materializar aquilo que foi projetado.

Produtos audiovisuais exigem, portanto, a colocacdo destes pontos aqui citados.
Conceitos e regras pré-estabelecidos e desenvolvidos sdo de importancia fundamental
para dar origem a uma producdo visual envolvente e cativante. Verdade ou Desafio
apresentou, assim, esta ideia de forma real.
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