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RESUMO

CINEMA FRANKENSTEIN: DISPOSITIVO DE
CRIACAO E DESENVOLVIMENTO DE ROTEIRO

AUTOR: Paulo Roberto Tavares
ORIENTADORA: Raquel Guerra

Este trabalho tem o objetivo de apresentar o dispositivo Cinema Frankenstein como
um método de criacdo e desenvolvimento de roteiro. O dispositivo Cinema
Frankenstein traz o Jogo TEPOCA como um mecanismo que possibilita iniciar o
processo de criacdo, trazendo facilidades ao desenvolvimento de ideias audiovisuais
e de outros formatos narrativos que explorem o universo ficcional como suporte
expressivo. Baseado nos elementos necessarios para narrar (Tempo, Espaco,
Personagem, Objetivo, Conflito e Agao), o Jogo TEPOCA estimula, provoca e
desafia a realizagdo de processos criativos. O trabalho apresenta a origem do
dispositivo e do jogo, faz suas contextualizagcbes tedricas e demonstra o passo a
passo de suas execugodes.

Palavras-Chaves: Cinema Frankenstein. Jogo TEPOCA. Escrita criativa. Criagao
audiovisual. Narrativa ficcional.
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1 INTRODUCAO

Quando nos propomos a aventura da escrita criativa, antes de iniciarmos o
processo de criacdo e desenvolvimento da narrativa, independente do formato e do
género escolhido, podemos nos deparar com algumas questdes muito comuns. “O
que contar’? “Sobre quem falar? “Por onde comegar’? “Como desenvolver a
histéria”? Tudo esta diretamente ligado a uma outra questdo. “Qual é a ideia”? Ideia
€ a base de toda narrativa, seja ela criada, inventada ou adaptada, real ou ficcional.
Entdo, o que provoca o surgimento de uma ideia? A resposta é simples e oObvia:
“Qualquer coisa” Existem varias e infinitas formas de encontrar uma boa ideia.
Varios autores costumam dizer que elas vém de todo lugar, de situagdes, de sonhos,
noticias ou simplesmente surgem. Para desenvolvé-las basta estimula-las.

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso visa apresentar o método
Cinema Frankenstein, criado por mim, académico Paulo Roberto Tavares, como
um dispositivo de criagao e desenvolvimento da escrita coletiva de roteiros. A
base do método € o Jogo TEPOCA, que utiliza o tempo, espago, personagem,
objetivo, conflito e agcdo como elementos de estimulo e provocagao de ideias para

a elaboracao de narrativas audiovisuais.



2 MEMORIAL

Meu interesse e a aproximagao com as linguagens artisticas se deu no tempo
da escola, mais especificamente pela pratica teatral. Durante o periodo do Ensino
Fundamental na EMEF Irmao Quintino (1977-1980), atuando em diversas
montagens teatrais estudantis. Em 1980 fui do elenco da pecga “Primavera’, que
participou do Festival Municipal de Teatro Estudantil de Santa Maria, recebendo a
premiacao de segundo lugar. Em 1981 atuei no Grupo de Teatro da EEEM Cilon
Rosa.

Em meados dos anos 80 iniciei meus estudos sobre a técnica da fotografia.
No inicio da década de 1990, quando participei da direcdo do Sindicato dos
Bancarios de Santa Maria e Regido, ocupando o cargo de Diretor Secretario de
Cultura, Esporte e Lazer e posteriormente o de Diretor Secretario de Comunicagao,
foi que surgiu a oportunidade de comegar os estudos teoricos e praticos de
producao e realizacido audiovisual. Com o passar dos anos, busquei constantemente
o aprofundamento técnico na area de forma autodidata. Em 1995, em conjunto com
outros entusiastas do cinema, como Luiz Alberto Cassol, Marcelo Esteves, Jeferson
Ferreira, Silvia Eggers e Eluza Rafo, participei da criacdo do Otelo Cineclube, ligado
a instituicdo sindical. Atuei na coordenacao e realizacdo de sessoes filmicas,
mostras e debates sobre a linguagem do cinema, a produgédo e a circulagado de
filmes e videos. Além de atividades de acesso e democratizagdo do audiovisual, o
Otelo Cineclube também realizou algumas produgdes de curtas-metragens em video
nos formatos VHS e S-VHS e a produgao do curta-metragem O numero que vocé
discou, uma ficgdo produzida em pelicula Super 8.

Na mesma época, participei da Direcdo da Associacao Comunitaria da Vila
Caramelo, localizada na regido oeste de Santa Maria. Onde em 1996, propus,
coordenei e ministrei uma oficina de video, promovendo a formagao técnica em
audiovisual para adolescentes e jovens das comunidades da regido. No ano
seguinte, o projeto se desvincula da associagdo comunitaria e se organiza como
uma associagao cultural sem fins lucrativos autbnoma e recebe a denominagéao de
Oficina de Video - TV OVO. Desde a sua origem a instituicao se dedica a formagao,
producao e circulacio cineclubista do audiovisual, além de desempenhar o fomento

da cultura, da agao e da intervengao social junto a diversos grupos e comunidades.



No ano de 2004, o Governo Federal (Brasil), através do Ministério da Cultura,
implantou o Programa Cultura Viva, uma politica de governo que reconhece como
Ponto de Cultura o trabalho cultural desenvolvido por instituicbes da sociedade civil
sem fins lucrativos e financia, via editais, diversas a¢des e produgdes culturais. A TV
OVO participa do primeiro edital de Pontos de Cultura (2004) com o projeto Espelho
da Comunidade, sendo uma das primeiras 200 instituicbes contempladas. Entre os
anos de 2004 a 2008, coordenei as atividades culturais do Ponto de Cultura Espelho
da Comunidade, organizando e executando as seguintes agdes: realizacdo da
oficina de formacado Agente Cultura Viva e Produg¢do Audiovisual em quatro bairros
de Santa Maria; implantacao de Nucleos de Video Comunitario nos bairros Fernando
Ferrari, Nonoai, Nova Santa Marta e Salgado Filho; producdo e realizagdo do
programa TV OVO no Onibus, com exibicdo nos coletivos do transporte urbano de
Santa Maria; implantacdo, aquisicdo de acervo e manutencdo da Biblioteca do
Audiovisual Sérgio Assis Brasil; execugao de sessdes do Cineclube Itinerante com
exibicdo de filmes e videos em comunidades do municipio, atividade realizada em
parceria com o Cineclube Lanterninha Aurélio da Cesma - Cooperativa dos
Estudantes de Santa Maria.

Nos anos 2008 e 2009 participei, na funcdo de Produtor Executivo, do Nucleo
de Produgao do programa de TV Ponto Brasil, com realizagdo da Equipe Ponto
Brasil, Secretaria de Cidadania Cultural, TV Brasil e parceria da EBC - Empresa
Brasil de Comunicacao, Ministério da Cultura e Governo Federal. O Ponto Brasil
realizou uma série de 14 programas tematicos de meia hora e 30 interprogramas de
1 minuto, onde Pontos de cultura e coletivos audiovisuais, organizados em uma rede
colaborativa com cerca de 400 participantes, produziram 130 videos a partir de 18
oficinas realizadas pela equipe do projeto. As oficinas e produgdes foram realizadas
nos estados de Pernambuco, Sergipe, Paraiba, Bahia, Ceara, Sdo Paulo, Rio de
Janeiro, Minas Gerais, Mato Grosso, Goias, Parana, Santa Catarina, Rio Grande do
Sul, Acre e Para, de forma coletiva e colaborativa, com protagonismo, autonomia e
liberdade de criagdo e expresséo.

Nos anos de 2009 e 2010, a TV OVO desenvolve o Projeto FOCU — Pontao
Fomento Cultural, realizando nos estados do Rio Grande do Sul, Santa Catarina e
Parana, oficinas de formacao, producao de videos e mostras cineclubistas com as
produgdes dos Pontos de Cultura da Regido Sul. Neste projeto atuei como Produtor

Executivo e articulador da rede de Pontos de Cultura dos estados participantes.



De 2010 a 2012, fiz minha formacé&o técnica em cinema na Escola de Cinema
Darcy Ribeiro - Instituto Brasileiro de Audiovisual, no Rio de Janeiro, onde me formei
nos cursos de Dire¢do Cinematografica e Montagem e Edi¢do de Imagem e Som.
Atuando como aluno bolsista no Centro de Documentagdo Darcy Ribeiro e como
monitor nas Salas de Edicéo de Imagem e Som.

Nos anos de 2010 e 2011 participei como Coordenador de Producédo na
Primeira Fase do Laboratério Cultura Viva, um derivado de dois projetos anteriores
de producdo de conteudos para a TV Brasil, o Ponto Brasil citado anteriormente e o
Cultura Ponto a Ponto. Este projeto foi realizado pela Escola de Comunicagédo, UFRJ
- Universidade Federal do Rio de Janeiro, Fundagao Universitaria José Bonifacio,
Pontos de Cultura, Programa Cultura Viva, Secretaria da Cidadania e da Diversidade
Cultural, Ministério da Cultura e Governo Federal. Suas atividades englobam
pesquisa e producdo audiovisual colaborativa, com objetivo de fomentar a formacgao,
criagdo, produgdo, exibigdo, difusdo, pesquisa e experimentagdo audiovisual e
multimidias. O projeto produziu 26 programas de 26 minutos, realizados por cerca
de 40 Pontos de Cultura de todo Brasil e uma série de 52 documentarios de 8
minutos.

Em 2011, junto ao Ponto de Cultura do ITC - Instituto Trabalho e Cidadania,
situado no Morro da Formiga, regido norte do Rio de Janeiro, desenvolvi e coordenei
o projeto Oficina de Audiovisual e Memoria, que promoveu a formagao teodrica e
pratica em audiovisual para jovens e adolescentes. Como resultado do projeto, o
grupo realizou a produgao do documentario Meu Quintal, que aborda e faz o registro
da percepgao dos préprios moradores sobre a vida e o cotidiano da comunidade. Em
2012, atuei como educador social no Ponto de Cultura do Centro Cultural A Histéria
Que Eu Conto, na Vila Alianga, regiao oeste do Rio de Janeiro, onde fui responsavel
pelo desenvolvimento do projeto de formagao Fazer Cinema, com a participagao de
adolescentes moradores das comunidades do entorno da instituigao. Neste projeto
de formacao, crio e desenvolvo uma atividade de criagdo de roteiros audiovisuais
denominada “Jogo TEPOCA”, que é o objeto de pesquisa deste Trabalho de
Conclusdo do Curso de Licenciatura em Teatro.

Desde o final de 2012, com a conclusdo dos cursos na Escola de Cinema
Darcy Ribeiro, retorno para Santa Maria, volto a atuar na TV OVO, participando de
diversas atividades de formacado, producdo, edicdo e circulagdo das obras

audiovisuais produzidas pela entidade. Neste periodo, nos processos formativos



audiovisuais que envolvem a criagcdo, desde o desenvolvimento da escrita de
roteiros ou a pratica do audiovisual intuitivo e improvisado, realizo o aprofundamento
e a pesquisa das possibilidade de aplicabilidade do “Jogo TEPOCA”. Em 2016, o
“‘Jogo TEPOCA” tornou-se objeto de pesquisa do projeto Cinema Frankenstein:
criagdo e desenvolvimento de roteiros, com bolsa PIBIC/CNPq/UFSM (2017 e 2018)
e PROLICEN (2019). O projeto foi executado junto ao Curso de Licenciatura em
Teatro, Centro de Artes e Letras da UFSM - Universidade Federal de Santa Maria,
com a orientacao da Professora Doutora Raquel Guerra.

Entre 2014 e 2016, coordenei e ministrei as atividades de formagéo do Projeto
Escola na Tela, da Escola Estadual de Ensino Basico Augusto Ruschi, com
financiamento do Programa Mais Cultura nas Escolas, uma parceria entre Ministério
da Educacao e Ministério da Cultura, Governo Federal. Este projeto desenvolveu
atividades tedricas e praticas de criagdo, producdo e edicdo audiovisual. Os
processos de criagdo audiovisual foram desenvolvidos com a aplicagao do “Jogo
TEPOCA”, sendo o resultado mais significativo a escrita do roteiro de
curta-metragem “Pisante” (2015). No mesmo periodo desenvolvo trabalho voluntario
junto ao projeto Cinema na Escola da Escola Municipal de Ensino Fundamental
Professora Francisca Weinmann, localizada na Vila Goiénia, Bairro Lorenzi, em
Santa Maria, onde desenvolvi oficinas de formacao audiovisual para alunos do 6° ao
9° ano. Durante este processo de formagao, também a partir do “Jogo TEPOCA”, os
alunos criaram e desenvolveram o roteiro de média-metragem "Pontdo Fechado”
(2015), num processo pratico de escrita coletiva e colaborativa.

Durante o curso de Licenciatura em Teatro (2016-2019), além do
desenvolvimento do projeto de pesquisa Cinema Frankenstein: criagdo e
desenvolvimento de roteiro, com bolsa PIBIC/CNPq/UFSM (2018); também fui
bolsista do PIBID-Teatro (2017), desenvolvendo a coordenagao e Diregcado Geral da
producao do média-metragem Portao Fechado; ainda participei do projeto Cinema e
Audiovisual na Formacédo Teatral, com bolsa do PROLICEN - Programa de
Licenciaturas (2019).

No inicio da década 1990 cursei na UFSM cerca de 50% do curso de
Educacéo Artistica - Habilitagdo em Artes Cénicas e no ano de 1998 fui aluno
reingresso do Curso de Bacharelado em Artes Cénicas na mesma instituigdo. Na

disciplina de Laboratério Il, do curso de bacharelado, desenvolvi a performance “Ritu



TV’ trabalhando uma linguagem hibrida entre o teatro e o audiovisual. Os dois
cursos foram abandonados em funcao de atividades profissionais.

Na década de 90 ainda participei de trés grupos teatrais de Santa Maria:
Grupo de Teatro Popular Perimetro Urbano (1991-1992) formado por trabalhadores
e estudantes, participando como ator em diversas esquetes e na coordenacao do
grupo; Grupo Ditirambos formado por funcionarios da Caixa Econdémica Federal
dirigido pelo professor Jodo Pedro de Alcéntara Gil, onde participei como ator
convidado no espetaculo “Swing and Blues” (1993), texto do professor Orlando
Fonseca; Grupo de teatro Comportados e Arteiros da Igreja Evangélica Luterana do

Brasil, Congregacao Cristo de Santa Maria.

Figura 1 - Grupo de Teatro Perimetro Urbano (SM, 1992)

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal)

Em 2016, como aluno reingresso, retorno a academia no Curso de
Licenciatura em Teatro da UFSM (2016 - 2021). Desenvolvo neste periodo as
encenagodes “O Monstro & a Peste” e “Limiar’ (2017). Em ambas montagens utilizo o
audiovisual como ferramenta do processo criativo e suporte da preparagcdo dos
atores. No periodo também participo de projetos de pesquisa (ja citados neste
memorial) que fazem a aproximacao do teatro e do audiovisual. Nas disciplinas de
Estagios Supervisionados de Docéncia em Teatro, realizo os projetos: “Docudrama
na EMEF Irmao Quintino - Turma 81 (1980 - 2018)", “Cine Conexao” (2019) para

alunos da EJA Diurna de Santa Maria, “A expressividade da Imagem e Som” na



EEEM de Itaara (2020) e ainda o projeto “Audiovisual na Palma da Mao” no
programa Conexao de Saberes da Secretaria de Municipio de Educagao de Santa
Maria. Todos os projetos de docéncia tiveram como objetivo desenvolver a pratica
de linguagens hibridas, tendo o teatro e o audiovisual como foco da experimentacao.

No audiovisual minhas atuacbes mais recentes sao: roteiro e diregdo do
curta-metragem de ficcdo Poeira (2015); roteiro, direcao e edicdo dos documentarios
Arroio Grande (2016) e Santa Flora (2018); roteiro, direcdo e atuacdo
curta-metragem experimental Existéncia (2019); coordenacdo do processo de
criacdo do roteiro, preparagdo dos atores, producédo e edicdo do média-metragem
Portao Fechado (2021).
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3 DISPOSITIVO CINEMA FRANKENSTEIN E JOGO TEPOCA

O Jogo TEPOCA é a base de sustentacdo do dispositivo Cinema
Frankenstein, um método que permite orientar processos de criagéo,
desenvolvimento e escrita coletiva de narrativas ficcionais de forma criativa, pratica e
organizada. O dispositivo Cinema Frankenstein é: primeiro, o conceito tedrico que
da sustentabilidade ao jogo e seu processo criativo; segundo, a estrutura
organizacional das etapas de criagao; terceiro, a estratégia que orienta a execugao
do jogo. Ja o Jogo TEPOCA ¢ a ferramenta propulsora do processo de criagéo, o

instrumento que provoca, estimula e desafia o ato de criar.

3.1 ORIGEM E TRAJETORIA

O dispositivo Cinema Frankenstein surge de uma atividade pratica,
denominada Jogo TEPOCA, que foi aplicada durante a execugao do projeto Fazer
Cinema. O proposito da criagdo do jogo foi provocar os participantes do processo de
formacgao, de forma intuitiva e ndo muito racional, a impulsionar possiveis ideias
criativas, com o intuito de desenvolver micronarrativas audiovisuais de ficcado, a
escrita de roteiros e sua produgdo. Como resultado da atividade, o grupo produziu a
escrita de trés roteiros de micronarrativas audiovisuais e um argumento de
curta-metragem. Um dos roteiros foi produzido e resultou na micronarrativa de ficgao
Bullying, 2012. (Apéndice A).

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal)

Percebendo que a atividade alcangou resultados positivos e superou as

expectativas tragadas, o jogo foi replicado, readaptado e desenvolvido com maior
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aprofundamento, em diferentes grupos e processos de formagdo. Alguns eventos
e/ou grupos onde a experiéncia foi realizada: oficinas de formacgédo da TV OVO,
Workshop no Férum Estadual dos Pontos de Cultura do Rio Grande do Sul 2012,
Workshop no V Seminario Internacional Educagdo em Foco/SINPROSM, Oficina no
Editasul: Il Férum de Produgéo Editorial/lUFSM, oficina e projeto Escola na Tela do
programa Mais Cultura na Escolas da EEEB Augusto Ruschi e projeto Cinema na
Escola da EMEF Prof.? Francisca Weinmann. Na Escola Augusto Ruschi foi
produzida e finalizada a micronarrativa A vinganca de Jodo, e a criacdo, o
desenvolvimento e a escrita do argumento Flip e o roteiro do curta-metragem
Pisante. Na Escola Francisca Weinmann foi escrito o roteiro do média-metragem
Portao Fechado, que ja foi produzido e encontra-se em fase de pds-produgéo, e a
micronarrativa de ficcdo Qué viagem é essa, que recebeu o prémio de Melhor Curta

de Santa Maria no Festival Internacional de Cinema Estudantil - Cinest 2017.

Figura 3: Processo de escrita do roteiro Portdao Fechado (SM, 2015)

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal)

Em 2016, o Jogo TEPOCA recebe o nome de Cinema Frankenstein e comeca
a ser pesquisado como método de criagdo e escrita audiovisual no Projeto de
Pesquisa Cinema Frankenstein: criagdo e desenvolvimento de roteiros, vinculado ao
Curso de Licenciatura em Teatro, Departamento de Artes Cénicas, da Universidade
Federal de Santa Maria. E desde entéo, passei a dedicar-me ao aprofundamento do
método, trazendo referenciais tedricos que ajudaram a dar bases sodlidas e
sustentabilidade para as experimentagdes praticas realizadas. Entre os anos de

2017 e 2020, o projeto desenvolveu um levantamento bibliografico de literatura
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especifica e pratica empirica. Para isso, realizei estudos tedricos e laboratérios
praticos de qualificagao e promogao da proposta a professores e alunos da UFSM, a
outras instituicbes de ensino publico e grupos e/ou coletivos artisticos-culturais

situados no municipio de Santa Maria.

3.2 CONTEXTUALIZACAO

No dispositivo Cinema Frankenstein e no Jogo TEPOCA, convém considerar
os vocabulos “cinema”, “filme” e “audiovisual” como sendo similares, ainda que, em
alguns aspectos, haja necessidade de reconhecer suas peculiaridades.

Para muitos, cinema é um local, uma sala grandiosa, que possui muitas
cadeiras, uma tela branca e equipamentos de som, onde assistimos filmes. Para
Jean-Claude Bernardet (2006, p. 9, 32, 33), cinema é “um complexo ritual” que
“‘envolve mil e um elementos diferentes”. Além de ser uma linguagem que “ndo se
desenvolve em abstrato, mas em fungao de um projeto” que possibilita a “criacéo de
estruturas narrativas” relacionadas com a nogcdo e a exploragdo do espaco e do
tempo.

Outra definigdo basica é a consideracdo de Carlos Gerbase (2012, p. 24):
cinema ou filme “é qualquer sequéncia de imagens em movimento com som
sincronizado que conta uma historia”; e complementa que cinema também é
linguagem, tecnologia, profissao, arte € mecanismo de intervengao social.

Em suma, cinema, filme ou audiovisual, € um mecanismo que permite ao ser
humano explorar suas capacidades cognitivas dando vazao a sua criatividade e a
possibilidade de expor e compartilhar ideias e visées de mundo. Por tanto, fazer
cinema requer predisposi¢ao para criar e€/ou inventar.

Mary Shelley (2009, p. 16), autora do romance de terror gotico Frankenstein
ou o Prometeu Moderno, revela que no processo de criagao “deve-se admitir
humildemente que inventar ndo consiste em criar a partir do nada, mas a partir do
caos” e decorre da “capacidade de apreender as possibilidades de um assunto e no
poder de moldar e formar as ideias sugeridas por ele”.

Quando Shelley expde a ideia de reunir materiais a partir do caos, julgar,
moldar e reorganizar, esta se referindo ao processo da criagao literaria, no entanto,
€ possivel estender suas consideragdes a qualquer campo de criagao. Ideia que

vem ao encontro dos procedimentos propostos no dispositivo Cinema FranKenstein,
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para criar, desenvolver e escrever roteiros, € ndo somente para o audiovisual, mas
para qualquer linguagem artistica.

Ja o cineasta russo Dziga Vertov (apud JUNIOR, 2009, p. 33), no manifesto
Kinoks: Uma Revolugdo, ao defender seu cinema de montagem, afirma ser o
Cine-Olho, que cria a partir de pernas, bracos e cabega de corpos diferentes, um
novo homem, um homem perfeito. No processo de criagado, Vertov utiliza uma
variedade de arquivos filmicos que documentam a diversidade cultural da 22 e 32
década do século XX na Unido Soviética. Ele explora como dispositivo de criacao
cinematografica, um método que possibilita a elaboragdo de recortes e pontos de
vistas, alicercados em suas proprias percepgdes e convicgdes ideologicas, e
constréi suas narrativas a partir do caos.

No processo de criagdo de Vertov ha um ponto em comum com Shelley. Ele
utiliza distintos recortes da realidade e diferentes pontos de vista de uma sociedade
multifacetada para compor suas narrativas. Ela narra no seu romance, que a jungao
de partes de diferentes corpos, pela montagem e/ou pela costura, causam desordem
e caos, mas também podem gerar vida e criar uma criatura nova. Os dois autores
nao partem do nada. Partem de algo que ja existe ou que ja foi vivenciado e/ou
experimentado. Buscam no universo que os circunda elementos que dao bases as
suas criacdes. E a partir das suas observacdes, apreensdes e compreensdes de
mundo que surgem as suas ideias criativas. S&o das misturas homogéneas ou
heterogéneas, que fizeram surgir o novo em suas narrativas. Nos revelam que antes
de construir algo que dé liga, com consisténcia, coeréncia e logica, ha a
necessidade de estabelecer e construir o caos. E justamente isso que fazem em
suas obras primas, partem da desordem e do caos e constroem narrativas novas.

Criar ou inventar requer uma pré-disposi¢ao para o novo. Uma abertura para
enxergar coisas além do ébvio. E necessario ir além do que ja esta estabelecido. E
jogar com as possibilidades. Nado basta catar e amontoar elementos, sejam eles
subjetivos como ideias, divagagdes e opinides sobre 0 mundo; ou concretos, como
objetos, pessoas e fatos. E necessario catalisar e combinar hipdteses capazes de
estabelecer o caos e a partir disso construir um possivel e novo universo ficcional.
Um universo recortado, remontado, reorganizado e moldado a partir de fagulhas
criativas. Dessa forma, para o processo criativo, o caos e a desarmonia aparente

proporcionam as bases para o ato de inventar e/ou criar uma nova fabula.
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Figura 4 - Processo de criagdo na Oficina Fazer Cinema (RJ, 2012)

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal)

E com esse pensamento que me propus a criar o Jogo Tepoca e aprimora-lo
como dispositivo Cinema Frankenstein, transformando-o em um método de criagao e
de desenvolvimento de roteiros. O nome Cinema Frankenstein é uma referéncia a
obra escrita por Mary Shelley, que narra a desventurosa e tragica odisseia do
personagem Victor Frankenstein, que dedica a sua existéncia a uma obsessao, a
criacdo de um ser vivo. Apos criado, este ser sente-se abandonado e, devido as
suas fei¢cdes fisicas, € obrigado a viver solitario, se revelando horrendo e cruel.
Assim como na obra de Shelley e na proposta criativa de Vertov, o Cinema
Frankenstein trabalha com o estabelecimento do caos e na sua reorganizagao para
desafiar grupos a experimentarem a criagdo e o desenvolvimento coletivo de novas

obras ficcionais.

2.3 DISPOSITIVO

Compreendendo que Cinema Frankenstein € um dispositivo de criagdo de
fabulas, que podem ser transcritas em roteiros, fase inicial da realizacédo de uma
obra cinematografica, convém refletirmos sobre a conceituagéo do termo dispositivo.
Agamben (2015, p.13) seleciona o que é “existente” em dois grandes grupos
genéricos ou classes: as “substancias” - o conjunto dos seres vivos; o restante sao
os “dispositivos". Afirma também que “entre os dois” ainda existem os “sujeitos”.
Chama de “sujeito o que resulta da relagdo e, por assim dizer, do corpo-a-corpo

entre os viventes e os dispositivos”.
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Para chegar a esta classificagdo, Agamben revisitou o pensamento de
Foucault.

[...] "dispositivo" [...] parece se referir a disposicao de uma série de praticas
e de mecanismos (a0 mesmo tempo linguisticos e n&o-linguisticos,
juridicos, técnicos e militares) com o objetivo de fazer frente a uma urgéncia
e de obter um efeito.

[...] Comum a todos esses termos é a referéncia a uma oikonomia, isto &, a
um conjunto de praxis, de saberes, de medidas, de instituicbes cujo objetivo
€ de administrar, governar, controlar e orientar, em um sentido em que se
supde util, os comportamentos, os gestos e os pensamentos dos homens.
(AGAMBEN, 2005, p. 11-12)

Dispositivo € um termo abrangente que orienta e conduz uma série de
praticas, conhecimentos e saberes. Pode se referir a mecanica do uso dos objetos e
ferramentas criadas para facilitar a vida dos seres vivos (aqui, temos um sentido
tecnoldgico para o termo); também pode ser aplicado ao conjunto de leis e normas
que regem a vida em sociedade e que ordenam e permitem a existéncia de um
sistema de poder (significado juridico); ainda pode ser empregado como uma
estratégia que auxilia no planejamento e execugdo de um determinado plano ou
projeto (aplicabilidade com conotagao militar).

[...] chamarei literalmente de dispositivo qualquer coisa que tenha de algum
modo a capacidade de capturar, orientar, determinar, interceptar, modelar,
controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opinides e os discursos
dos seres viventes. (AGAMBEN, 2005, p. 13).

Se compreendermos o audiovisual como linguagem, técnica e produto,
também podemos reconhecé-lo como um dispositivo que opera na sociedade. Um
dispositivo relacionado a varios contextos (entretenimento, trabalho, educagéo,
cotidiano, comunicacao, etc), que influencia, determina e espelha o comportamento
dos individuos.

Consuelo Lins e Claudia Mesquita (2008, p. 56) afirmam que o termo
“dispositivo”, usado no contexto da producdo e realizagdo de documentarios
contemporaneos brasileiros, refere-se a “um artificio ou protocolo produtor de
situagdes a serem filmadas” e “a criagdo de uma “maquinac¢ao”, de uma logica, de
um pensamento, que institui condigdes, regras, limites para que o filme aconteca”.

Lins (2007, p. 46) também nos aponta um esclarecedor significado para o termo:

[...] De toda maneira, “dispositivo” é [...] um procedimento produtor, ativo,
criador — de realidades, imagens, mundos, sensagdes, percepgdes que nao
preexistiam a ele.

[...] No caso dos dispositivos artisticos, trata-se de sistemas diferenciados
que estruturam experiéncias sensiveis, a cada vez de modo especifico.

As consideragdes de Lins e Mesquita, embora se referindo ao cinema

documental, estdo em consonadncia com a proposta do dispositivo Cinema
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Frankenstein. O que citam também é possivel aplicar na criagao ficcional audiovisual
ou qualquer outro meio narrativo que use a fabula como matéria prima de
expressao.

O Sentido de dispositivo que nos interessa, € a concepgao de ser um
mecanismo que permite deflagrar o processo de elaboragdo da criagdo. Seja em
linguagem filmica, teatral, literaria, ou outra manifestacdo qualquer, ndo importando
o meio fisico utilizado para a sua concretizacdo. Compreendendo dispositivo como
artificio que permite a realizacdo de algo e que ndao € mecanismo neutro, sempre
opera, consciente ou inconscientemente, na definicdo de padroes e condutas

sociais.

3.4 DISPOSITIVO CINEMA FRANKENSTEIN

Ao nomear de Cinema Frankenstein, a este método de criagdo, trago
presente as nogdes discorridas acima para designar de dispositivo a esta forma de
elaboragao de roteiros.

Balizam essa ideia de dispositivo: a compreensao de que cinema é uma
forma artistica de expressado coletiva que possui uma linguagem prépria e carrega
um universo de simbologias; a compreensao de que cada obra realizada pertence a
um contexto social proprio e mantém vinculo direto com um ponto de vista especifico
e a determinada realidade espago-temporal, nogao que dialoga com a proposigcao de
Gerbase (2012), cinema como mecanismo de intervengdo social. Tendo como
parametro estas conceituagcbes e unido-do-as aos pensamentos de Shelley e de
Vertov expostos no subcapitulo de contextualizacdo e as consideragdes de Lins e
Mesquita, entendo o método Cinema Frankenstein como um dispositivo que permite
fomentar a criagdo e o desenvolvimento da escrita criativa de roteiros audiovisuais.

Considero que no processo de criagdo cinematografica esta imbricada a
nocao de dispositivo como método de criacdo, como técnica e como processo que
possibilita a reflexao, a elaboracao e a pratica do fazer audiovisual. Mas também, o
termo pode ser utilizado como objeto tecnolégico, como ferramenta fisica,
instrumento e/ou equipamento que permite a captagdo de imagens e sons.

O dispositivo Cinema Frankenstein traz o Jogo TEPOCA como um
mecanismo que possibilita iniciar o processo de criagdo, trazendo facilidades ao

desenvolvimento de ideias audiovisuais, ou a qualquer outro processo criativo de
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linguagem artistica que explore o universo ficcional, ou n&o, e empregue as
estruturas narrativas como suporte expressivo.

O Cinema Frankenstein, € um dispositivo provocador, que oportuniza o
desafio e a liberdade criativa. Seu objetivo € instigar os individuos a trabalhar junto
ao coletivo, assumindo o protagonismo de imaginar, inventar, criar e desenvolver
narrativas ficcionais de forma colaborativa.

Portanto, o Cinema Frankenstein embora tenha sido definido na secéao
anterior, como um mecanismo, ele também contém os trés atributos citados na
secao dispositivo: por trazer um conceito tedrico e algumas normas que auxiliam o
processo criativo e dao sustentabilidade ao jogo, possui um caracter juridico; por
conter uma estrutura que organiza e da suporte a criagado, também apresenta um
caracter tecnolégico; e como € constituido de uma estratégia que orienta e conduz a

execucao de todo o processo de criacido, ainda tem um carater militar.

3.5 JOGO TEPOCA

A proposta de aplicagao do Jogo, ou do dispositivo, como método de estimulo
e provocacgao a criagao e o desenvolvimento da escrita criativa de roteiros, surge a
partir da associagao, analise e comparagao de conceitos do jornalismo (GRADIM),
de diversas técnicas de escrita de roteiros ficcionais (CAMPOS, FILD,
GUIMARAES), dos Jogos Teatrais (SPOLIN) e o método da Acdo Fisica
(STANISLAVSKI, D’AGOSTINI). No capitulo Cinema Frankenstein - Bases
Tedricas apresentarei parte das teorias e conceitos, discorridos por estes e outros
autores, que nos ajudam a compreender de forma mais concreta o uso dos seis
elementos do Jogo TEPOCA.

O Jogo é baseado em seis elementos utilizados para narrar uma histéria. Syd
Field (2001, p.11-15) no seu Manual de Roteiro sintetiza quais sdo estes elementos:
Roteiro € um personagem vivendo sua vida (histéria, incidente) em um delimitado
tempo e espago. Esse viver a vida € vinculado a um contexto e/ou a uma
necessidade dramatica, oriunda de determinado conflito (problema), que o obriga a
definir um objetivo que norteara sua agao em vista a resolver ou minimizar seu
drama (conflito, problema). Portanto, Tempo, Espag¢o, Personagem, Objetivo,
Conflito e Agao sao os elementos de uma narrativa e suas letras iniciais é que

originam o nome do jogo. Comparando ou associando os elementos citados por
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Field e também por outros autores pesquisados ao Lead’ do Jornalismo (GRADIM,
2000), proponho como pilares de sustentacdo da criacdo e da escrita de uma

narrativa ficcional a aplicagao do “Jogo TEPOCA”.

Figura 5 - Quadro comparativo: TEPOCA e Lead.

FICCAO JORNALISMO

Tempo Quando
Espaco Onde
Personagem Quem

Objetivo Por qué
Conflito o Qué
Acao Como

TEPOCA 3Q + OCP

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal)

Convém mencionar que diferentes autores empregam variagdes
terminolégicas, mas na pratica convergem para uma organizagao dos elementos
necessarios a escrita de forma semelhante. Vejamos o que diz Rudyard Kipling
(apud CAMPOS, 2011, p.21): “Durante toda a minha vida, tive sete amigos que me
ensinaram tudo o que sei. Os nomes deles sdo Quem, O qué, Onde, Quando, Por
qué, Para qué e Como”. Segundo Campos (2011, p. 21-26), estes elementos sao as
bases da retérica classica e define-os como sendo: “QUEM - os personagens”, “O
QUE - os incidentes da estéria”, “ONDE - o lugar onde ocorre o que se narra;
cenarios e locagdes”, POR QUE - as motivagdes das agdes dos personagens; as

causas dos incidentes”, “PARA QUE - os objetivos das agdes dos personagens; as

consequéncias dos incidentes”, “QUANDO - o momento em que ocorre a estoria; a
duracdo da estéria que se narra’, “COMO - a forma de perceber e de narrar a

estoria; o ponto de vista do narrador e o estilo da narrativa”.

" “Lead é o primeiro paragrafo da noticia e nele o leitor devera encontrar resposta a seis questdes
fundamentais: O Qué, Quem, Quando, Onde, Porque e Como”. (GRANDIM, 2000, p.57)



19

Figura 6 - Quadro Comparativo: TEPOCA e Retorica Classica

FICGAO RETORICA CLASSICA

Tempo Quando
Espaco Onde
Personagem Quem
Conflito Por qué
Objetivo Para qué
- O qué
Acéao Como

TEPOCA -

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal)

Note que o TEPOCA em relacéo ao lead traz o “objetivo” relacionado ao “por
qué’ e em relagao a retérica classica o “objetivo” é relacionado ao para qué. Ja o
conflito, aparece em um como sendo “o qué” e em outro o “por qué’. Embora essa
questao devesse ser explanada na abordagem especifica dos elementos, e para nao
deixar duvidas, vamos antecipar a explicagdo do motivo dessa dualidade. Obijetivo e
conflito sdo elementos que s6 existem na histéria pela relagao direta que um exerce
sobre o outro. Um influencia o outro. Dependendo da histéria e da forma que eles
sao inseridos na narrativa, podem se apresentar com funcgdes diferenciadas. Tanto o
objetivo como o conflito séo relacionados ao personagem. Em uma histéria o conflito

AN

pode surgir “por qué” o personagem tem tal objetivo, em outra o objetivo surge “por
qué” o personagem se deparou com o conflito. Simplesmente por isso que existe
essa dualidade entre conflito e objetivo.

Outra questao que convém explicitar, Campos relaciona o “como” a forma de
perceber e narrar a histéria. O TEPOCA, por estar centrado nos elementos que
estdo contidos na histéria, relaciona o “como” a “agéo” do personagem. O “como” ele
age para resolver o “conflito” ou alcangar o seu “objetivo”.

Aqui, apresentamos os elementos de modo genérico, apenas para dar uma
nogédo dos conceitos que dao suporte ao dispositivo e ao jogo. No capitulo Bases
Tedricas fazemos um estudo mais aprofundado das diferentes abordagens dos
autores pesquisados e as inter-relacdes destes elementos.

Ressaltamos que o objetivo do Jogo TEPOCA ¢é desafiar os participantes a

misturar estes elementos de forma aleatdria, visando a reorganizagéo, formulagéo e
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formatacado coletiva de novas bases para a criagcdo e o desenvolvimento de uma
fabula, e consequentemente a sua escrita em formato de argumento e/ou roteiro.

O TEPOCA ¢é um dispositivo detonador da fabula. Um gatilho para o inicio da
organizacao da estrutura narrativa, ou estrutura dramatica. Nao é proposto como
férmula ou forma de engessar a historia, mas como um método para auxiliar o inicio
da criacdo e o desenvolvimento da histéria. Nao € um método de controle, mas um
estimulo para fomentar que a histéria tome o seu préprio rumo. Sem ter a
necessidade de manter os elementos como foram imaginados no momento em que
surgiram. Em qualquer momento do processo de desenvolvimento do jogo, ou do
dispositivo, tudo pode se modificar e se transformar.

Se a ideia é criar coletivamente, é primordial que a ideia original da histéria a
ser desenvolvida ndo saia da mente de um individuo, mas que seja articulada no
grupo. Por isso, o Jogo TEPOCA provoca a gestdo de uma ideia em grupo. Nao
parte de uma ideia proposta por um e desenvolvida pelo coletivo, mas de um desafio
proposto ao grupo, onde se instiga e se provoca a imaginagao dos participantes. Um

quebra-cabec¢a montando pecga a pecga, do inicio ao fim, de forma coletiva.

3.5.1 Jogo coletivo

Sendo TEPOCA um jogo, convém citar o que RYNGAERT (2009, p. 33)
observa sobre a sua utilizacdo no teatro, com referéncia ao campo da “expressao -
comunicagao”, das relagbes pedagdgicas e pratica em grupo, “Joga-se para si,
joga-se para os outros, joga-se diante dos outros. A auséncia de um desses
elementos, ou sua hipertrofia, desequilibra o jogo”.

Sobre isso, gostaria de afirmar que, no Jogo TEPOCA, além de jogar para si,
para os outros e diante de outros, ha a necessidade de jogar com os outros. E um
jogo de cumplicidade, onde o resultado depende do envolvimento de todos os
jogadores. E um jogo expressivo, comunicacional, pedagdgico e coletivo. Sem estes
quatro elementos: o individuo, o coletivo, o ver-se e o relacionar-se, o jogo fica
capenga e perde o sentido. S6 atinge seu objetivo quando ha um engajamento de
participagdo, interesse e envolvimento coletivo. Também ha a necessidade dos
participantes respeitarem o grau de dedicagcao e envolvimento de cada jogador.
Respeitando o nivel de criatividade e predisposi¢ao individual. Cada sugestao de
situacao, acao e desdobramentos da trama deve ser considerada e registrada. Uma

ideia, que em principio pareca estar desconexa, fora de contexto ou propdsito, pode
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ser util e ser desencadeadora de novas situagdes, ou ser a solugdo para algo que
possa surgir no desenvolvimento da trama. Essa ideia pode ser a “cereja que faltava
no bolo”. Légico, o que ndo for util e coerente para a historia sera descartado
automaticamente no final do processo. Mas, convém deixar registrado. Aqui vale o
dito popular: “Melhor pecar por excesso, do que por omissio”.

Outras afirmacgdes importantes encontradas em RYNGAERT:

Concentrando nossas preocupacgdes no jogo e na capacidade de jogar dos
participantes, ele nos interessa ao mesmo tempo como experiéncia
sensivel, experiéncia artistica e relagdo com o mundo. (p.34).

Quando os participantes aumentam suas possibilidades de expressao e
comunicacdo e multiplicam suas experiéncias no grupo, é porque eles
desejam se entregar ao jogo. (p. 42).

O espago do jogo € um lugar de encontros e trocas. Se o prazer de ver
novas fisionomias, de cruzar outros corpos, outras imaginagoes existe, ele é
negado por aqueles que se sentem ameacados por essa novidade ou se
preocupam com o tamanho do grupo. (p.69).

3.5.2 Aplicagao do dispositivo e do jogo

Ja vimos que o Jogo TEPOCA tem seus pilares nos seis elementos que
sustentam uma narrativa e que seu objetivo é desafiar os participantes a criar de
forma coletiva. Agora vamos a aplicagdo do dispositivo e do jogo. O dispositivo
Cinema Frankenstein € o conjunto de mecanismos utilizados no processo de
criacdo. O Jogo TEPOCA é uma parte. A parte inicial que detona e organiza as
ideias para o desenvolvimento do processo. O primeiro passo, que provoca, motiva
e desafia o jogador a trilhar o universo criativo.

3.5.2.1 Etapas de criacdo do dispositivo Cinema Frankenstein
e Jogo TEPOCA;
e TEPOCA Frankenstein;
e Tempestade de ideias;
e Tema;
e Premissa;
e [ogline ou Storyline;
e Sinopse e/ou Argumento;
e Escaleta;

e Escrita do roteiro.
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Vamos, primeiramente, nos ater ao desenvolvimento do Jogo Tepoca,

posteriormente retomamos o dispositivo e suas demais etapas.

3.5.2.2 Etapas ou Regras basicas do Jogo TEPOCA

e Formar grupos de aproximadamente 6 jogadores;

e (Cada jogador recebera um pequeno papel, onde deve escrever uma sugestao
de TEPOCA individual com informacdes basicas e sucintas sobre: Tempo,
Espaco, Personagem, Objetivo, Conflito e A¢ao;

e Montar uma Planilha dos TEPOCAs individuais. Sendo as linhas destinadas
aos elementos e as colunas destinadas as sugestdes de cada jogador, ou
vice-versa;

e O Grupo deve selecionar apenas uma sugestdo de cada jogador, bem como
uma unica sugestéo para cada elemento;

e O resultado desta selecao sera o TEPOCA FranKenstein.

Por ser o TEPOCA um jogo coletivo, a sua primeira etapa ¢ justamente a
formagao de grupos de jogadores, que pode ser feito das mais variadas formas.
Pode ser por afinidade, por sorteio, ou através de uma atividade ludica. O ideal é
que cada grupo seja formado por seis jogadores, pelo fato de que objetiva-se que
cada um dos jogadores seja o mentor de apenas um elemento do TEPOCA
Frankenstein que resultara no final de sua aplicagdo. Logico, nem sempre temos o
numero ideal de participantes. Neste caso temos duas sugestdes: Na falta de
jogadores, o proprio instrutor ou mediador pode somar-se ao grupo para completar
a equipe de jogo. Se for necessario formar uma equipe com mais de seis jogadores,

que nao contenha mais de oito participantes.

Na segunda etapa, TEPOCAs individuais. Nessa fase cada jogador deve
listar um “tempo”, um “espacgo”, um “personagem”, um “objetivo”, um "conflito" e uma
“acao”. Durante a realizagcdo da etapa, os participantes devem manter sua lista em
segredo, para nao influenciar na escolha dos demais jogadores. As informacdes
devem ser diretas, simples e objetivas. O detalhamento destas sugestdes sera feito
durante a execucao das etapas do dispositivo Cinema FranKenstein e nao durante o
Jogo TEPOCA. N&o ha necessidade de haver coeréncia entre os elementos
sugeridos, quanto mais aleatorios eles forem, melhor sera para o desenvolvimento

do jogo. Embora, a tendéncia dos jogadores é sugerir TEPOCAs que seguem uma
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certa coeréncia narrativa, que por si sO ja conduzem a uma trama especifica,

conforme o exemplo a seguir.

Figura 7 - Exemplo de TEPOCA individual

TEPOCA SUGESTAO

Tempo Uma tarde de primavera
Espaco Ponte sobre o Arroio Cadena
Personagem Neco, menino de 12 anos
Objetivo Matar a sede
Conflito Bicicleta quebrada

'Acao Pedir ajuda

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal)

Para melhor compreensdo dos elementos do jogo, teremos mais adiante o

capitulo Cinema Frankenstein - bases teodricas.

Terceira etapa, € o momento de reunir todas as sugestdes dos jogadores e
elaborar uma Planilha dos TEPOCAS individuais. Importante reunir todas as
propostas de maneira visual, de modo que cada jogador possa ter acesso as
sugestdes dos demais jogadores. O meio utilizado para isso € o que menos importa,
pode ser virtual, como o exemplo da Figura 4, referente a planilha dos TEPOCAs
que deram origem ao média-metragem Portdo Fechado (2021), elaborado durante
oficina de criagédo realizada com alunos do projeto Cinema na Escola, da EMEF
Professora Francisca Weinmann. Ou, pode ser demonstrado em lousa ou em um
cartaz montado pelos préprios jogadores. O Roteiro Portdo Fechado esta disponivel
no apéndice B.



24

Figura 8 - Planificacdo dos TEPOCAs Portdo Fechado

Francine Gabriel Giani Franciele Claudia Paulo
Tempo Um fim de semana 20 anos atras Sabado a noite Dia de Chuva 2014 Feriagc:i::glgia =
Espaco Rodeio Patio Campo Escola Cidade Pequena  Corredor da escola
Personagem Garota Chaves e Kiko - ( JoA'a:E;m) Homem HEIE';%’ ag:orgto %
Objetivo Vencer  Joser(fecuperan) | Pegarbasianie 1o/ moingres notas Bl e

Conflito SO EE I Troca de provas |1 - auAlliodas B SR e
tomou a bola Veneno no agude governo

Pular portéo, ligar
Pescar Reclamar Buscar parceiros para amigo, ir na
casa da professora

Acdo

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal)

Na quarta etapa os jogadores fazem a sele¢do dos elementos que constam
nos TEPOCAs individuais, escolhendo apenas uma unica sugestdo para cada
elemento do TEPOCA, assim como uma s6 sugestao de cada jogador. Caso o grupo
seja formado por mais de 6 jogadores, podera escolher em vez de um personagem
e/ou uma acgao, dois destes elementos, desde que se mantenha a regra de
selecionar uma s sugestado por jogador. Os demais elementos devem se manter
com apenas um elemento selecionado. Este limite de escolhas se deve ao fato de
que a ideia do jogo é criar um unico evento, ou como diria Campos (2011, p. 24), um
incidente da estdéria. Por qué s6 um incidente? Porque toda histéria esta centrada na
figura de um personagem central, que tem um objetivo e um conflito principal, e
necessita de uma acao dramatica para conseguir solucionar o seu problema. No
caso da liberdade de escolha de mais um personagem e uma agao, deve-se ao fato
que o segundo personagem e a segunda agao podem auxiliar no desenvolvimento
do incidente. Mas, um segundo objetivo, ou um segundo conflito, atrapalham a
organizagao da estrutura dramatica da narrativa. E quanto ao tempo e o espago?
Estes também devem se manter unicos, pelo fato de que a ideia do TEPOCA é
provocar a criacdo de uma unica situacdo. Uma cena que tenha em si mesma um
inicio, meio e fim. Nao que todos os roteiros criados a partir do dispositivo Cinema
Frankenstein tenham que ser curtos. Mas, € de um incidente especifico que se
estabelece uma unidade de agao que move a narrativa durante todo o seu

percurso, seja de curta, média ou longa duragdo. Um unico incidente é responsavel
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por deflagrar todo o universo de acontecimentos da narrativa. Veja acima a selegao
por cores na planilha do TEPOCA do roteiro Portdo Fechado (Figura 4).

O objetivo da etapa de selecdo, ndo € definir um TEPOCA légico e bem
acabado. Pelo contrario, é misturar as sugestdes, de modo a estabelecer um
TEPOCA estranho, mal acabado e cadtico. Nem sempre o que é bem colocado e
l6gico chama a atengéao e provoca interesse, mas o que € estranho sempre desperta
curiosidade. Esta selecdo que embaralha elementos diferentes, instiga a
curiosidade, provoca e desafia os jogadores a desenvolver o processo criativo a
partir do caos. Com esse recorte e costura de elementos dispares, demonstramos o
motivo do Jogo TEPOCA estar relacionado ao dispositivo Cinema Frankenstein.

Na ultima etapa do jogo, como consequéncia da selegéo, temos estabelecido
um TEPOCA Frankenstein, € a partir dele que o grupo vai concentrar a atengcao e
continuar o seu processo coletivo de criacao e desenvolvimento do roteiro. Por mais
que tudo parecga estar fora de ordem e desconexo, com o empenho dos jogadores,
surgem hipoteses e ligas entre os elementos, o que faz surgir ideias possiveis de
serem aprimoradas. O jogo, no inicio parece formatar e aprisionar ideias, mas no
seu desenrolar, revela-se rico e abre reais possibilidades de criagédo. O jogo, embora
gerando estranhamento, também impulsiona a gestdo de ideias originais para a

criacao de fabulas. Na sequéncia o TEPOCA Frankenstein do Portao Fechado.

Figura 9 - TEPOCA Frankenstein Portao Fechado

Personagem Heleno, 13 anos Tio Zé

Campo
Tempo Um fim de semana Um fim de semana
Objetivo Jogar (recuperar) bola Vencer
Conflito Sem auxilio do governo Portao Fechado
Reclamar Buscar parceiros

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal)

Normalmente o jogo TEPOCA ¢é proposto com foco em um Uunico
personagem, no caso o protagonista. No exemplo acima, vemos que 0O grupo
subverte a regra e propdem a elaboracao da histéria com trés personagens centrais.

Isso demonstra que o dispositivo ndo gera um procedimento fechado nem
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impositivo, mas permite que os jogadores, através de processos coletivas, possam

recriar as regras e experimentar novas possibilidades de criagao.

3.5.2.3 Procedimentos de criagdo e desenvolvimento de roteiro

Do Jogo TEPOCA até a criagdo do roteiro, existe um longo caminho, que
varia de acordo com o tempo de trabalho disponivel para a criagao. Pois aplicar o
dispositivo em um dia, uma semana ou em um ano, diferencia muito a sua dinamica.
No caso do roteiro do Portdo Fechado o processo de criagdo e desenvolvimento
durou aproximadamente 8 meses de trabalho, com dois encontros semanais de trés
horas de duragdo. Mas, o tempo de duragao das atividades depende do tempo de
duragéo estimado para a obra e também do grupo em que o dispositivo esta sendo
aplicado.

Recomenda-se que durante todo o andamento do jogo e do processo de
criagdo haja o registro fisico ou virtual de tudo que estd sendo sugerido pelos
jogadores, para que néo se perca nada e se tenha no final do processo um relatorio
de todas as etapas realizadas.

Apods a definigdo do TEPOCA Frankenstein, o dispositivo segue uma rotina
de criagdo muito proxima das indicadas e descritas na maioria dos manuais de
escrita de roteiros. Ndo vamos nos aprofundar nelas, mas apenas conceitua-las e

descrevé-las de forma sintética.

Tempestade de ideias

Em inglés brainstorming, € uma técnica inventada pelo publicitario Alex
Osborn. Um método que pode ser utilizado em varios contextos para “criar e
explorar a capacidade criativa de individuos ou grupos” Consiste na reunido de
pessoas para exporem “seus pensamentos e ideias para que possam chegar a um
consenso na solucdo de problemas, com suspensao de julgamento e reagdo em
cadeia”. (COUTINHO, 2021).

Nessa etapa os jogadores sdo convidados a listar sugestbes de imagens,
situagdes, personagens, acontecimentos, desejos e objetos. Coisas que se
encaixem e dialoguem com o TEPOCA Frankenstein ja definido. Saliento que as
sugestbes devem ser de algo concreto e/ou visivel e que possa ser traduzido em
imagem e/ou som. Nessa etapa, ndo se deve ter e fazer juizo de qualidade e valor,
e nem se admitir preconceito com as ideias sugeridas. Nesse momento tudo nao

passa de mera suposi¢cao do que podera vir a ser a narrativa que esta sendo gerada.
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Tema
A proxima etapa dos procedimentos do dispositivo Cinema Frankenstein é a
definicdo de um tema.

Sao contextos, situagbes ou enfoques tematicos de preferéncia abstratos.
Uma forma abstrata de dirigir o nosso olhar e contextualiza~r aquele que
seria 0 assunto concreto de nossa futura histéria. (GUIMARAES, 2009, p.
81)

Com base em tudo que foi listado na etapa tempestade de ideias, os
jogadores ou participantes do grupo devem debater sobre as ideias sugeridas e
fazer uma nova lista, agora tendo como foco as possiveis abordagens tematicas
contidas nestas propostas. Apos o debate, escolher, entre as propostas de temas
elencadas, uma que melhor comporte o TEPOCA Frankenstein e as sugestdes
listadas na tempestade de ideias. E importante salientar que o tema deve ser
preferencialmente uma palavra abstrata. Abaixo a lista com as sugestdes de temas
para o roteiro Portdo Fechado. No destaque, o tema escolhido e o registro do

numero de votos que recebeu dos jogadores.

Figura 10 - Lista de temas no processo de criagao do Pontdo Fechado

Tema

- Amizade

- Preconceito - IIIII

- Rotina

- Sentimentos

- Esperanca

- Lembranca ou Memoéria

- Bondade

- Timidez

- Dificuldade de Convivéncia
- Relag¢des interpessoais

- Expectativa

- Experiéncias

- Inovacoes

- Forga de vontade / Superacgao
- Jogada / Destino

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal)

Premissa ou a moral da historia

Premissa é o conceito ideoldgico a partir do qual o narrador percebe,
interpreta, seleciona, organiza e narra os elementos de uma estéria.
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Da mesma forma que tema, do ponto de vista do espectador, premissa é
um conceito que emana ou é explicitamente veiculado por uma narrativa.
(Campos, 2011, p. 255)

Nessa etapa o grupo deve propor possiveis premissas para a histoéria.
Lembrando que, além do que ja esta dito na epigrafe, a premissa é uma frase que
traduz um pensamento sobre um assunto. E ainda: uma tese, a moral da histdria,
uma mensagem e o0 que se quer dizer sobre o tema. Assim como nas fases
anteriores, aqui também, a dindmica é a mesma: lista-se sugestdes, faz-se o debate
do ponto em questéo e por fim escolhe-se o que melhor representa o entendimento
do grupo, no caso a premissa Ou mensagem que O grupo quer transmitir com a
narrativa que esta sendo criada. Na figura 11 vemos parte das ideias para premissas

do roteiro Portdo Fechado, em destaque amarelo a escolhida pelo grupo.
Figura 11 - Lista de propostas de premissa para o Pontdo Fechado

Premissa

- Quando a vida te der motivos para desistir, mostre a ela
que quem manda é vocé.

- Ao escrever a histéria da sua wvida, ndo deixe ninguém
segurar a caneta.

- N6s nascemos para viver e nao para sofrer.

- Tenho poucos amigos, mas os que tenho nado foram comprados.
- Bringquei de brigar com a vida e estou apanhando até hoje.
- Se cair, ndo deixe que nada impeca vocé& de se levantar.

- Nao deixe que a opiniao alheia estrague o seu sonho.

- Conquistas s& sdo alcancgadas com determinacgédo.

- Meus sonhos s&o maiores gue meus problemas.

- Os sonhos verdadeiros sao maiores que os problemas.

- Eu nunca encontrei alguém forte, com passado féacil.

- E importante manter os sonhos, apesar das dificuldades.

- Sonhar, nunca desistir, ter fé, pois facil nao é&.

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal)
Logline ou story line

“A story line é a forma mais curta e concisa de enunciar o desenvolvimento de
uma histdria”, além de que “nos diz sempre de onde partimos e onde queremos
chegar’. (GUIMARAES, 2009, p. 94). Os autores que escrevem sobre o processo da
escrita de roteiros costumam afirmar que a story line, ou logline, € o resumo da
histéria em uma frase e deve conter:

e protagonista - sem citar o seu nome, mas dizendo algo que o identifique e
um adjetivo que lhe dé forga dramatica;

e objetivo do protagonista que vai impulsionar a histéria;



29

e conflito - a forga antagbnica que vai motivar a sua agéo.

Os jogadores, com base na lista formulada na etapa tempestade de ideias, na
definigdo do tema e da premissa, devem elaborar uma /ogline para a historia que
pretendem desenvolver. Nessa etapa podem ser elaboradas loglines individuais ou
coletivas, desde que no final do processo o grupo tenha apenas uma, que conduzira
a sequéncia dos procedimentos.

No Portdo Fechado a logline definida pelos alunos-jogadores foi: “Menino
pobre, que é comparado com o pai alcoodlatra pelo time de futebol, busca ascenséao

social pelo esporte”.

Sinopse e/ou argumento

Estas duas palavras no universo da criagdo cinematografica tem o mesmo
significado. “Sinopse € a descricdo da estdria que se vai narrar num roteiro”, € “uma
das primeiras etapas do trabalho” e demanda a “descricao verbal do que, depois,
sera narrado visualmente”. (Campos, 2011, p. 289). Em certos casos costuma-se
diferenciar sinopse e argumento, sendo sinopse um texto mais curto e argumento

um texto mais longo. Ou ainda defini-los como: sinopse curta e sinopse longa.

Figura 12 - Sinopse Pontédo Fechado

Portao Fechado conta a histdria
. de Helena, uma jovem da periferia
». que sonha em ser jogadora d
¢ futebol. Além de todos os desafios
| adolescéncia, ela ainda
08 problemas causados

de acontecime

tensionar as relacdes de Helena

com a familia, com a escola e com
05 amigos.

Fonte: www.facebook.com/filmeportaofechado

Nessa etapa, o conjunto de jogadores do grupo, através do dialogo, da
argumentagao, do trabalho colaborativo, deve, também a partir da lista das ideias
geradas na tempestade de ideias e orientadas pelo tema e a premissa, elaborar a
escrita de uma sinopse que apresente minimamente os principais acontecimentos

(incidentes) da histéria que pretende contar. Nao importa o tamanho do texto, mas


https://t.umblr.com/redirect?z=https%3A%2F%2Fwww.facebook.com%2Ffilmeportaofechado&t=YTA3NTUwYzRhMThhYTY5OGY5MTJlNWQ1NTdiOWNjOGM0YWVlMDI5NSxORkpnWWUxeg%3D%3D&b=t%3AGPKB3TBecSj5u89ZUGTL5w&p=https%3A%2F%2Fportaofechado.tumblr.com%2Fpost%2F165133125435%2Fsinopse-do-filme&m=1&ts=1613423955
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sim a realizagdo do exercicio de escrita coletiva. Para o média-metragem Portéo
Fechado, apés a adaptacdo do género dos personagens, a sinopse ficou como

demonstrado acima (figura 12).

Escaleta

A escaleta é a relacdo da sucessdao de acontecimentos, cenas e/ou
sequéncias do filme que esta em processo de criacdo. Costuma-se na escaleta
apenas descrever indicagdes se situagdes, contextos, locais e sentido geral da agéo.
(GUIMARAES, 2011, p. 96-97). Ressaltamos que a escaleta é algo maleavel, que
pode ser ajustada a qualquer momento, tanto no que se refere a sua ordem na
narrativa, tanto na supressao quanto no acréscimo de algum detalhe significativo
para sua compreensdo. Mas, ela ndo € a descricdo minuciosa das cenas ou
sequéncias.

Nessa etapa, os jogadores retomam as ideias gestadas na tempestade de
ideias, sempre tendo como referéncia o tema e a premissa, selecionam e organizam

uma escaleta com incidentes que julgam necessarios estar contidos na histéria.

Figura 13: Escaleta Portdo Fechado - Ato |

Ato I

- HELENO chega na sua nova escola.
- Na hora do lanche, JOAQUINA percebe Heleno vendo e/ou

lendo um cartaz sobre o teste para o time da escola.

TOBIAS diz a GABRIEL que Heleno é seu novo vizinho.

- TIO ZE conserta o interfone do portdo da escola.

- Saida dos alunos da esccla.

- Tobias, ao passar na frente da casa de Heleno, vé DIRCEU
(pai de Heleno) bébado ndo conseguindo abrir o portdo de
sua casa e discutir com sua esposa MARGARETE.

- Outro dia: Dirceu manda Heleno buscar cachag¢a no boteco
da vila. Heleno diz que esta na hora de ir para o teste do
time da escola. Pai obriga ele a ir assim mesmo. Ele vai
contrariado.

- Tobias vé& Heleno entrar no boteco com uma garrafa na mio.

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal)

Escrita do roteiro
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A Ultima etapa do processo de criacdo e desenvolvimento de uma obra filmica

€ a escrita propriamente dita do roteiro, que organiza a historia em sequéncias ou

cenas. Segundo Hugo Moos (1998, p. 5-10) os elementos que formatam um roteiro

literario sao:

“Cabecgalhos” de cenas - que fornecem “trés informacgdes: (1) Onde; (2)

precisamente onde, e (3) quando;

Acao - “A parte visual do roteiro, onde se relata o que se passa na tela”;

Nomes - “O nome da personagem para introduzir didlogo, sempre em

maiusculas”;

Instrugoes para o ator - “Escritas em paréntesis numa linha entre o nome da

personagem e o didlogo”.

Dialogo - as falas dos personagens;

Figura 14: Roteiro Portdo Fechado - Cenas 1

1 EXT. ESCOLA — PORTAO DE ENTRADA - DIA
FADE IN
Lugar estd vdzio. Ouve-se MURMULHO DE CRIANCAS e cadeiras

SENDO ARRASTADAS. HELENQ chega afobado e com cara de sono,
tenta entrar na escola, mas o portdo estd fechado. Toca o

interfone que estd estragado. Tenta ver se hd alguém no

interior da escola. Alguém passa no corredor da escola e ndo
vé Helenc. Tenta abrir novamente o portao e nao consegue.
Heleno tira de sua mochila uma régua de metal e BATE COM ELA

NO PORTAO. TIO ZE aparece e aproxima-se do portdo.

TIO ZE
Bom dia. Vocé poderia ter tocado o
inerfone.

HELENO

Eu tentei. Mas nao ta funcionando.
Tio Zé verifica se o interfone realmente ndo funciona.

) TIO ZE
E, estragou. Em seguida conserto.

Pega um grande molho de chaves, que traz pendurado na
cintura, seleciona uma chave e abre o portéo.

TIO ZE
Vem! Vamos para Direcdo!

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal)

O processo de escrita das cenas do roteiro pode ser desenvolvido de formas

variadas, pode ser individual, em duplas, trios e com todos os membros do grupo. O

importante € que no final, a cena definitiva seja avaliada, reescrita (se for o caso) e

aprovada pelo grupo ou pela ampla maioria dos jogadores.
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O processo de desenvolvimento do dispositivo Cinema Frankenstein, pode
ser breve ou prolongado, depende da disponibilidade do grupo ao qual esta sendo
aplicado e da amplitude da narrativa em desenvolvimento. A sua estrutura parece
ser muito formal, mas na verdade cada etapa pode ser rearranjada de forma que o
processo se torne mais dindmico. Aceita tanto a supressdo de algumas etapas,
quanto a insercao de outras atividades, de preferéncia ludicas, que possam auxiliar
0 seu andamento e a manutengdo do foco no objetivo do trabalho: “criar e

desenvolver um roteiro audiovisual’.

4

Fonte: Portéo Fechd (2021)
Neste capitulo tragamos um panorama geral sobre o dispositivo Cinema
Frankenstein e o Jogo TEPOCA. Partimos da origem e trajetoria, passamos por uma
contextualizagdo tedrica e chegamos na sua aplicabilidade pratica. No préximo
capitulo faremos uma imersao no universo da narrativa, com um aprofundamento

tedrico dos elementos necessarios para contar uma historia e que dao sustentacao
ao Jogo TEPOCA.
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4 CINEMA FRANKENSTEINS: BASES TEORICAS

Os elementos necessarios para narrar uma histéria sao a “espinha dorsal” € o
“coracado” do Jogo TEPOCA e impulsionam todo o processo criativo do dispositivo
Cinema Frankenstein. A contextualizagao tedrica destes elementos, sera feita com a
mesma légica do jogo: recortar, separar, aproximar e costurar diferentes pontos de
vistas e concepgdes, sob a otica de diversos autores. Ou seja, uma construgao de
argumentos e justificativas espelhada na forma “Frankenstein” de criar.

Convém afirmar que o Jogo TEPOCA também traz em sua concepgéo a
l6gica do anagrama, nao € formatado de uma maneira Unica e imutavel. A todo
momento pode ser reconstituido tanto pela forma quanto pelo conteudo. Pode ser
PACOTE, CAPOTE ou até mesmo “PETACQ’. Esse é o desafio, embaralhar para

transformar ideias em reflexdes, pensamentos e narrativas novas e originais.

41 Tempo

No Dicionario teorico e critico de cinema, Aumont e Marie (2003, p. 287) citam
Schefer para afirmar que o filme € “a unica experiéncia em que o tempo me é dado
como percepcao” e apontam os trés tipos principais que norteiam a nogao do tempo
no cinema: “o tempo como medida”, “o tempo como experiéncia” e “0 tempo como
categoria”. Vejamos:

O tempo como medida traz a percepc¢ao da diferenciagao do tempo filmico —
relativo a natureza da narrativa audiovisual, do tempo real - relacionado ao efetivo
transcurso do tempo da histéria. Apresentam as possibilidades expressivas filmicas
da contragao do tempo, experimentado na aceleragao das imagens e a expansao do
tempo decorrente da desaceleragao produzida através do efeito da camera lenta.

O tempo como experiéncia € mais que a medida simplista do tempo ditado
pelo ritmo constante e imutavel do avango dos ponteiros de um relégio, ou ao seu
analogo digital. E uma experiéncia complexa. Uma nogao que remete a mecanica da
vida, na qual, cada ser esta diretamente relacionado ao seu “reldgio biolégico” — um
mecanismo que regula os “ritmos fisiolégicos”, determinando as fungdes vitais e as
necessidades cotidianas de cada ser. Ha quatro modos de experiéncia temporal: a
nocao de presente - condicionada a memoria imediata e a percep¢ao dos intervalos
temporais breves; a duragao - compreensdo de passagem do tempo, que esta

relacionada a memoria a longo prazo; a perspectiva temporal - expectativa de
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“experiéncia do futuro”; e por ultimo a diferenciagdo entre simultaneidade e
sucessao — os tradicionais “enquanto isso”, e o “depois disso”.

O tempo como categoria. Esta compreensdo estd baseada nas trés
categorias fundamentais do entendimento, definidas pela filosofia kantiana, que sao:
o tempo, o espaco e a causalidade. Sendo que a causalidade € a condigao segundo
a qual uma causa produz um efeito. Para Deleuze (1983), no cinema a causalidade
esta diretamente ligada ao movimento, a caracteristica especifica do cinema. Para
ele tempo, espaco e movimento sdo as bases de centralidade do cinema. No
entanto, 0 que nos interessa no momento, sdo os entendimentos do tempo como
medida e como experiéncia.

Outra abordagem do tempo no cinema € a de Maria Dora Mourao (1989), que
aponta trés linhas temporais possiveis: o tempo da ag¢ao do filme, o tempo do
espectador e o tempo da proje¢cao. Sendo que as duas ultimas se confundem,
pois, a experiéncia temporal da visualizagéo filmica projetada se da concomitante
com o tempo vivido pelo espectador na sala de projecgao.

O tempo da acao cinematografica esta diretamente relacionado a
necessidade de representacdo indireta de uma realidade. Esta representacao é
construida através da montagem filmica, ou seja, por meio da articulagdo de uma
diversidade de imagens e sons que supdem e sugerem uma associagao natural
(mesmo que essa associagao natural ndo exista) com o propdsito de constituir e/ou

evocar um significado.

Essa articulagdo pode se dar por alternancia, conflitos, resolucdes
continuas e descontinuas, enfim, por toda uma atividade de selegcéo e de
ordenacdo que da ao tempo imagético uma determinada consisténcia em
funcéo da necessidade da narrativa. (MOURAO, 1989, p. 7)

Essa concepcédo, de tempo da acao, nos remete ao principio da continuidade,
onde uma determinada agdo ou conjunto de agdes acontecem em uma mesma
unidade de espago e tempo narrativo. Para alcangar a “continuidade narrativa” o
cinema utiliza uma série de técnicas de montagem (corte, supressdo e colagem)
para ludibriar o espectador e criar a “ilusdo de continuidade” e convencer que algo,
que foi gravado de forma descontinua e fragmentada, aparente ser uma agao
continua e sem interrupgoes.

Da mesma forma, que a montagem busca uma unidade de espaco e tempo
continuos, também busca uma continuidade narrativa que permite ao espectador

compreender a historia (ou estéria) que esta sendo contada. Para manter a
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continuidade narrativa, o cinema langa mao da elipse, ou seja, a supressédo de
determinadas agbes, tempos ou espagos, que nao contribuem para o “bom”
andamento da narrativa. Com o uso da elipse, a narrativa mantém seu foco nas
acdes que realmente interessam para a compreensao da trama, permitindo,
inclusive, ndo so6 o salto para o futuro, como o regresso para o passado.

Cabe, também ver o que nos revela Martin, no seu classico “A linguagem
cinematografica”:

[...] o universo filmico € um complexo espago-tempo (ou ainda, um
continuum espago-duragdo) em que a natureza do espago nao €
fundamentalmente modificada (mas apenas nossas possibilidades de
experimenta-lo e percorré-lo), ao passo que a duragao desfruta ai de uma
liberdade e uma fluidez absolutas, podendo seu fluxo ser acelerado,
retardado, invertido, interrompido ou simplesmente ignorado. (MARTIN,
2003, p. 201)

Com base nessa reflexdo, ele vai além, e afirma que “todo filme se submete
antes de tudo ao tempo”, deixando o espago num patamar secundario, concluindo
que “o espaco implica sempre o tempo, mas a reciproca nao é evidentemente
verdadeira”. Sugerindo que a natureza do elemento espago tem um patamar
indissociavel do elemento tempo, mas o tempo pode coexistir com 0 espago, mas
nao depende do espaco para existir.

Trazendo a reflexdo sobre “tempo” para o campo da escrita para o cinema,
convém observar 0 que a jornalista e escritora Ana Maria Bahiana menciona ao se

referir a importancia do ritmo na estrutura do roteiro:

Todo roteirista € escravo do tempo - seja qual for a trama que ele quiser
contar, de um dia na vida de uma pessoa a varias décadas na histéria de
uma nagao, ele precisa fazé-lo em, idealmente, 120 minutos, equivalente a
120 paginas impressas. E preciso pensar nessas paginas como tempo, e ndo
como texto (privilégio da literatura). (BAHIANA, 2012, p. 51)

Nessa abordagem, além de perceber o roteirista como um “escravo do
tempo”, também podemos vé-lo como um “administrador do tempo”. Escravo e
administrador de dois distintos “tempos”, que na literatura o critico formalista russo
Tomachevski (1978), no seu ensaio “Tematica”, apresenta como sendo o “tempo da
fabula” e o “tempo da narragao”.

O Tempo da fabula, que também podemos denominar de “tempo da
histéria”, € uma referéncia temporal de um determinado intervalo de tempo, que
esta diretamente relacionado ao tempo dos acontecimentos que compdem a trama
que estd sendo contada. Enquanto “tempo da narragao”, que na literatura “é o
tempo necessario a leitura da obra”, e no cinema se refere a duracdo do filme

(“tempo de projecao”), na citacdo acima Bahiana sugere o tempo ideal de 120
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minutos, numa clara referéncia a duracdo comumente aplicado aos filmes de
longa-metragem.

Para o Jogo TEPOCA utilizamos a expressao “Tempo” como sendo o “‘tempo
da fabula”, uma indicativa de determinada época, momento, ou instante. Podendo
esse ser muito ou pouco preciso como: “as 6h30min do dia 28 de abril de 2019” e

“‘na hora do café da manha”, ou ndo tdo precisa como: “um dia”, “uma tarde de
verao”, “uma noite qualquer”. O importante para o jogo € o tempo delimitar uma “fatia
de tempo” no qual a historia acontece. Para resumir, o tempo que interessa no Jogo
TEPOCA ¢é o “Quando” acontece a histdria, expressdao comumente utilizada no lead
jornalistico (GRADIM, 2000, p. 57-61)

[...] se o tempo é também um quadro fixo, rigido e objetivo (implica um
sistema de referéncia social: horas, dias, meses, anos), apenas a duragdo
possui um valor estético, e embora estejamos no tempo, a duragéo,
propriamente, esta em nds, fluida, contractil e subjetiva. (MARTIN, 2003, p.
201)

Marcel Martin (p, 214), além de discorrer sobre o tempo da projegao e o
tempo da acgdo, ja descritos acima, também manifesta-se sobre o tempo da
percepcao, que esta diretamente relacionado ao envolvimento que o espectador
tem com a obra a qual assiste. Essa percepgédo acontece por intermédio de um
cuidadoso processo de montagem. Tempo de percepgao € “a impressao de duragao
intuitivamente sentida pelo espectador, eminentemente arbitraria e subjetiva” e dele

resultam sensacgdes positivas ou negativas em relagdo a obra cinematografica.

4.2 Espacgo

Do ponto de vista empirico, o espago é apreendido, antes de tudo, pelo
nosso corpo, que nele se desloca, e pelo sentido do toque (os cegos tém
um sentido do espago comparavel ao dos videntes). Claro, a percepgao
visual desempenha também um papel nessa apercepg¢ao; todavia, a maioria
das teorias insiste no fato de que a vista s6 pode apreciar o espacgo
indiretamente, com referéncia a deslocamentos virtuais do corpo.

Por conseguinte, as imagens que sé oferecem um equivalente visual de seu
referente s6 podem representar o espago imperfeita e incompletamente.
(AUMONT e MARIE, 2003, p. 104)

Descrevendo sobre o espaco em “A Linguagem Cinematografica”, Martin
(2003) aponta “que o espago é objeto de percepgéo, enquanto o tempo é objeto de
intuicdo” e nos alerta para a diferenga entre “espaco real” e “espaco representado”.
O espacgo representado, pode ser encontrado tanto no esboco de um desenho

infantil, quanto em um quadro de um pintor famoso ou até mesmo em uma obra
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audiovisual. No cinema o espacgo representado, segundo Aumont e Marie, podemos
denominar de “‘espago filmico" e pode ser definido conforme suas diferentes
aplicabilidade: no plano temos o “espago do campo” que é definido por uma
moldura, semelhante aos limites criados em uma pintura, se apresenta ao
espectador de forma fragmentada; ja o “espago da cena’ se caracteriza por uma
“‘unidade de lugar” composta por diversos planos fragmentados, permite ao
espectador, de forma mental, ter uma percepgéo global e homogénea do espaco
que esta sendo representado; enquanto que o “espago da narrativa’, que tem
relagdo com a ideia de sequéncia, € mais amplo, complexo e abstrato, encontrando
0 seu sentido em fungao dos “acontecimentos que nele tomam lugar” e conduzem a
progressao da proépria narrativa. (AUMONT; MARIE, 2003, p. 104 - 105)

Viola Spolin (1992, p. 81) apresenta, em seus jogos teatrais, trés
possibilidades de ambiente: imediato, geral e amplo. Sendo que: “o espago
imediato é a area mais préxima de noés”; “espago amplo” o cobmodo ou a edificagao
onde estamos posicionado ou inserido; “O Espago amplo é a area que abrange o
que esta fora da janela, as arvores, os passaros no céu etc.” Convém lembrar que
Spolin € uma pedagoga teatral e provavelmente sua pratica esta ligada a sala de
aula, ou a um teatro classico que usa como lugar de expressdo uma edificagao
teatral, ou seja um ambiente interno. Por isso nos apresenta sua concepgao de
referencial espacial desta maneira, dividindo-os entre espaco interno e externo. Para
nosso estudo, o que tem relevancia na sua teoria € justamente essa divisao do
espaco em trés niveis de ambiente: imediato - o que esta intimamente ligado a agao
do ator-personagem; geral - ambiente proximo que acolhe e da suporte ao
desenvolvimento desta acdo, além de construir uma ambiéncia e contextualizagao
da cena em desenvolvimento; amplo - ambiente distante que traz referéncias de
localizagdo, ajudando a situar o contexto mais abrangente ao qual estdo inseridos os
personagens e suas agdes, por conseguinte, de forma direta ou indireta, afeta o
andamento e o desdobramento da narrativa em curso.

Estes ambientes propostos por Spolin tem equivaléncia a nogdo espacial
aplicada nas obras audiovisuais que trazem como referéncia o “espago do campo”.
Um dos elementos da linguagem cinematografica relacionados a este conceito de
espaco é a “classificagao de planos” ou “escala de planos”, que tem como parametro

para a composi¢cdo da imagem no quadro a dimensao de uma pessoa.
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A linguagem cinematografica surge no cinema com a montagem. E ela que
cria ritmo e aperfeigoa a narrativa audiovisual. Antes da montagem, no dito “primeiro
cinema™, os filmes sdo meros recortes de espago-tempo, que mostram fragmentos
do cotidiano do final do século XIX e inicio do século XX. A montagem da bases a
mudanga de ritmo nos filmes e auxilia no estabelecimento de diferentes tipos de
enquadramento, a base da escala de planos.

Embora haja variagdes e diferentes nomenclaturas adotadas pelas diversas
escolas cinematograficas, podemos dizer que todas tém um mesmo parametro, a
divisdo da escala em trés grupos ou niveis distintos de enquadramentos. Os “planos
abertos”, os “planos médios” ou “intermediarios” e os “planos fechados”. Quanto ao
uso: os “planos abertos” tem funcao de localizar onde vai ocorrer a agao, “tomada
que ancora na nossa mente a nogao de lugar”, mostra o clima e o0 ambiente, mantém
distanciamento da acdo dos personagens; os “planos intermediarios” apresentam
0Ss personagens e suas agbes, a relacdo entre eles e a relagdo deles com o
ambiente; os “planos fechados” se detém ao rosto ou a detalhes dos personagens,
revelando suas intimidades e suas emocoes, “ele pode estar querendo despertar em
noés empatia, horror, compaixao, paixao, surpresa’, além de revelar “seu mundo
interior” e seus pensamentos e sentimentos. (BAHIANA, 2012, p. 90 - 92 e
GERBASE, 2012, p. 96 - 97)

Se compararmos a “escala de planos” com os “ambientes” de Spolin vamos
perceber de imediato que s&o equivalentes. Os planos abertos correspondem ao
ambiente amplo, os planos intermediarios ao ambiente geral e os planos fechados
ao ambiente imediato.

Trazendo agora a reflexdo para os autores do epigrafe desta secdo, a
percepcao do espaco e a relagdo com o espaco, através do nosso corpo nos remete
a uma nogao de tridimensionalidade (largura, altura e profundidade), enquanto um
enquadramento em “Camera Normal™ no cinema nos apresenta uma imagem virtual
bidimensional (largura e altura) equivalente ao quadro de uma pintura. Para burlar a
bidimensionalidade e criar uma sensagao de profundidade, alguns pintores, ao longo
da histéria das artes, usaram diversas técnicas para modificar o seu ponto de vista

do objeto retratado e o cinema incorpora na linguagem cinematografica estas

2 Primeiro Cinema - época em que a linguagem cinematografica ainda n&o estava estabelecida.
(entre 1895 e 1910). (COSTA, 2005, p. 12 € 19)

¥ Camera Normal, com relagao a altura e/ou angulo de cAmera, na linguagem cinematografica,
corresponde ao posicionamento de camera ao nivel dos olhos de uma pessoa.
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mesmas técnicas. Assim surgem as nogdes de “angulos”, “alturas” e “movimentos”
de camera no cinema. Com a simples mudanga de ponto de vista ou mudancga da
posicdo de camera (para a esquerda, para a direita, para cima ou para baixo) cria-se
na bidimensionalidade do plano uma sensacédo de perspectiva. O mesmo ocorre
quando a camera faz um movimento de deslocamento durante o ato da gravagao.
Nestes dois casos, 0 que era plano ganha volume, deixando tanto um ser vivo, um
bem movel, ou um objeto estatico e até mesmo o proprio espago com mais

vivacidade e dinamismo.

[...] o espaco filmico é um espaco vivo, figurativo, tridimensional, dotado de
temporalidade como o espaco real, e que a cAmera experimenta e explora
tal como o fazemos em relagao a este; ao mesmo tempo, o espaco filmico é
uma realidade estética comparavel a da pintura sintética e, como o tempo,
tornada densa através da decupagem e da montagem. (MARTIN, 2003, p.
209 - 210)

Martim ainda menciona os diferentes procedimentos de expressao do
espacgo representado que o transforma simbolicamente em espag¢o dramatico:
uma localizagao espacial que designa um lugar; uma evocagao de deslocamento no
espaco; uma dilatagdo do espaco; metafora figurativa e plastica; elemento
dramaticamente neutro e puramente estético, um determinante essencial do
universo filmico; e espago puramente psicologico e plastico.

Vamos considerar para o Jogo TEPOCA, que o espago deve ser encarado de
forma mais objetiva, a luz do roteirista, professor e consultor de roteiros Flavio
Campos, como sendo um “ONDE - o lugar onde ocorre o que se narra; cenarios e
locacgdes”. (CAMPOS, 2010, p. 25)

Para que alguma coisa relevante ocorra € preciso criar um espacgo vazio. O
espago vazio permite que surja um fendmeno novo, porque tudo que diz
respeito ao conteudo, significado, expressao, linguagens e musica s6 pode
existir se a experiéncia for nova e original. Mas nenhuma experiéncia nova e
original é possivel se ndo houver um espago puro, virgem, pronto para
recebé-la. (BROOK, 2011, p. 4)

Christopher Vogler (2011) ao citar o “mundo comum” e o “mundo especial”,
além de referir-se a necessidade do herdi viver sua histéria em um determinado
espacgo, também supdem a necessidade dele estar inserido em um contexto
especifico, relacionado ndo sé as questdes geograficas, mas a todo um arsenal de
situacdes que caracterizam e afetam a sua personalidade e consequentemente os
seus atos. Nao é a toa que ele emprega para explicitar o sentido das expressoes
‘mundo comum” e “mundo especial’, os termos ambiente e universo. Com isso

podemos perceber que o “espago” influencia, positiva ou negativamente, o carater
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do personagem, assim como pode influenciar na sua conduta, de ser mais ou menos
resistente a tomada de decisdo de aceitar o chamado da aventura, assumindo a

missao a qual é proposta pela circunstancia que a histéria Ihe apresenta.

4.3 Personagem

Quando Vertov (1923 apud JUNIOR, 2009, p. 33) manifesta: "Eu crio um
homem mais perfeito que Adao. Eu crio milhares de pessoas diferentes a partir de
esbocgos e de esquemas previamente concebidos”, esta deixando implicito, que no
seu cinema de montagem, mesmo tendo como matéria prima fragmentos filmicos do
mundo real, com imagens de pessoas reais, também esta criando personagens. Sua
intengcdo em criar esses personagens é representar um ideal de humanidade, ou nas
suas proprias palavras “pela montagem, crio um novo homem, um homem perfeito”.

Mas, afinal, o que significa a palavra personagem? Iniciamos por sua origem.
“A etimologia grega do termo latino persona designava a mascara, ou seja, o papel
interpretado pelo ator”. (AUMONT; MARIE, 2003, p. 226). O que nos remete aos
primordios do teatro, sendo a Tragédia, o Drama Satirico e a Comédia do Teatro
Grego nos anos 500 e 400 a.C, as manifestagcdes mais significativas. “A mascara
tragica procurava traduzir o patético e a dor”, com o tempo “passou a representar
ndo um individuo, mas um tipo: rei, tirano, rainha, mensageiro”. (BRANDAO, 1992,
p. 57). Outra referéncia da palavra ligada ao teatro encontramos em Spolin (1992, p.
229): “O personagem é€ intrinseco a tudo o que fazemos no palco” e “s6 pode
crescer a partir do relacionamento pessoal com o conjunto da vida cénica”. Embora,
Aumont, Marie e Spolin se refiram ao personagem como um elemento do teatro, ndo
significa que seja um termo de uso exclusivo dessa linguagem, e sim que esta
relacionado ao campo da narrativa ficcional.

Vejamos o que diz Tomachevski (1978, p. 176) sobre o termo aplicado na

literatura:

O desenvolvimento da fabula é habitualmente conduzido gragas a presenca
de alguns personagens ou herdis ligados por interesses comuns ou outros
motivos (por exemplo, o parentesco).

No campo do cinema e da televisdo, Campos (2011, p.139) afirma que o
personagem € o “Quem” de uma “estoria” e “é a representacdo de pessoas e
conceitos na forma de uma pessoa ficcional”’. Sua ideia é reforcada pelo professor e

roteirista francés Parent-Altier:
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A personagem é o elemento dramatico incontornavel de qualquer histéria.
Quer se ftrate da personagem principal ou da secundaria, a fabula, a
narragdo da histéria, s6 existe em fungdo dessa personagem na qual
qualquer pessoa é susceptivel de se reconhecer. (PARENT-ALTIER, 2009,
p. 57).

Este conceito, além de confirmar a caracteristica ficcional do personagem,
também traz a fungdo de gerar um “reconhecimento” e consequentemente conduzir
a uma “identificagdo” com o publico, leitor ou espectador. O roteirista e consultor de
roteiros norte-americano Syd Field (2001, p. 27) alerta: “O personagem é o
fundamento essencial de seu roteiro. E o coragao, alma e sistema nervoso de sua
histéria".

Na “Poética” de Aristételes (1993, p. 488) encontramos as bases que norteiam
a esséncia da narrativa dramatica e do personagem: “a tragédia € a imitagao de
uma agao e se executa mediante personagens que agem e que diversamente se
apresentam, conforme o préprio carater e pensamento”. Esse fragmento contém
pelo menos trés conceitos que podemos chamar de pilares do drama ou da narrativa
ficcional. O primeiro aspecto é a “imitagao”, sendo assim, ndo estamos falando de
fatos reais, mas de fabulas, de histérias que embora tenham uma certa semelhanga
com fatos verossimeis, ndo sdo verdadeiras. Ou seja, sdo “representagdes da
realidade” que possuem certa verossimilhanga e com boas probabilidades de
acontecer, mas que de fato ndo aconteceram no mundo real; O segundo, o drama
esta ligado diretamente a "agao", algo que o personagem quer ou necessita fazer.
Conceito que sera trabalhado melhor em um tépico especifico; Terceiro, a
necessidade do personagem ter um “carater’ e um “pensamento”. Sdo estes
aspectos do personagem que fascinam e cativam a atencdo de quem tem contato
com sua trajetoria.

Antes de escrever um roteiro, € necessario “selecionar uma pessoa como
personagem principal”, “tem que conhecer o seu personagem” e "explorar maneiras
de criar o retrato de um personagem encorpado, tridimensional”. (Field, 2001, p.27).
Este retrato encorpado e tridimensional € analogo ao “carater” e “pensamento”
referido por Aristoteles. Carriere e Bonitzer (1996, p. 114-116) mencionam que “As
personagens agem, padecem, apresentam sintomas. O autor tenta extrair dessas

acgdes, sintomas, paixdes o valor de um acontecimento”. E concluem,

As personagens do cinema com efeito se assemelham conosco, mas, com
a estilizacdo que lhes é imposta pela narrativa, elas freqliientemente sao
também mais loucas. Sdo mais loucas porque sdo mais ldogicas.
(CARRIERE; BONITZER, 1996, p. 116)
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Campos (2011, p.156-157) afirma que o termo “Perfil do Personagem’
utilizado na atualidade “parece a melhor tradugao para o que Aristdteles chama de
“Carater”. Sendo que “Perfil € o conjunto dos tragos caracteristicos de um
personagem”, “tracos de carater que se traduzem em adjetivos atributivos”, “dita os
pontos de foco que ele percebe, bem como a forma como ele percebe e reage ao
que percebe” e “esta atrelado a postura”.

Spolin, ao falar da caracterizagdo de um personagem para o teatro, afirma
(1992, p. 231-232): “Pode-se dizer que, com o tempo, o homem torna-se o retrato de
si mesmo - pois ele assume a expressao fisica de uma atitude (uma atitude de
vida)”. Embora ela esteja mais interessada em estabelecer uma relagcéo do ator com
0 personagem que esta imbuido de representar, também podemos perceber em
suas palavras uma preocupagao com o “carater” ou “perfil” do personagem, e
acrescenta:

Desenvolver um personagem € a habilidade de abstrair um esbogo a partir
da confusdo do todo complexo. Esta habilidade de mostrar a esséncia de
alguma coisa em lugar do todo implica na consciéncia que o artista tem do
menor detalhe.

E conclui que o ator da vida ao personagem através de “um circulo de
caracteristicas - voz, maneirismos, movimento fisico”, corroborando com Campos (p.
156) que salienta que o personagem tem atributos “externos” ligados a sua “silhueta”
e “contornos" (aparéncia fisica); e “internos” ligados ao “temperamento”, “qualidade
inerente a alguém". No mesmo sentido, Parent-Altier (p. 57) afirma que suas acdes
“‘podem ser psicologicas, emocionais ou fisicas”, ou seja, uma mescla de atributos
“‘externos” e “internos”. Para Aumont e Marie (p. 226) o cinema herda do teatro
ocidental a “concepg¢ao da personagem?”, identificando-a “cada vez mais com o ator
que a encarna, e transformando-o em uma entidade psicolégica e moral,
encarregada de produzir no espectador um efeito de identificagdo”. Também
apresentam os personagens de filme com “duas grandes dimensdes":

e 0 ser e o fazer da personagem, ou seja, a atribuigdo de tragos fisicos,
os do ator, seu traje, sua maquiagem, seus tragcos psicologicos e
morais significados por seus atos e suas falas, seus gestos e seu
comportamento;

e a diferenciacdo, por contraste, complementaridade, oposicao,
similitude, com os outros personagens. (AUMONT; MARIE, 2003, p.
226)



43

Concluem que “A personagem de filme situa-se, portanto, entre o “actante™, no
sentido de Greimas e o ator (entidade figurativa antropomorfica, que a encarna)”’. Os
tragos psicologicos e morais que se referem e/ou as “agdes psicologicas e
emocionais” exposto por Parent-Altier sdo a revelagdo e a identificagdo do
“pensamento” do personagem mencionado por Aristételes.

Lembramos que o termo “Personagem” esta diretamente conectado ao ato de
narrar. Portanto, sem a narrativa n&do existira personagem. Guimaraes (2009, p.48)
salienta: “é necessario que algo anormal aconteca para que tenhamos uma historia
para contar” e o envolvimento de “uma figura humana ou antropomorfizavel” que “se
transforma em personagem quando é levada, por forca das circunstancias
dramaticas, a necessidade de fazer alguma coisa, configurando o que se chama de
sua necessidade dramatica’. Entdo, todo personagem tem uma “necessidade
dramatica” que o impulsiona a agir. Este “agir do personagem”, ou o que
costumamos designar de “agcdo dramatica” do personagem, tem a fungdo de
encaminhar o personagem a uma ‘“transformacdo e crescimento”. (GANS e
MENDEL apud SEGER e WHETMORE, 2009, p. 27-28).

Para Syd Field (2001, p. 35 - 40) personagem é: “PONTO DE VISTA” - “a
maneira de olharmos o mundo. E um contexto”; “ATITUDE - um contexto - uma
maneira de agir ou sentir que revela a opinido de uma pessoa”; “PERSONALIDADE.
Todo personagem manifesta visualmente uma personalidade”;
“COMPORTAMENTO” - “Comportamento é acéo”; “REVELACAQO” - “quem ou por
qué”; “IDENTIFICACAQ” - “fator de reconhecimento”; “ACAQ” - “o que uma pessoa
faz € o que ela é, n&do o que ela diz”.

Para encerrar as reflexdes, a luz de Campos (2011, p. 140 - 164), veremos as
diferentes designacgdes para os personagens, conforme distintos focos de atengao.

‘Um personagem pode ser lirico, épico ou dramatico”. “Lirico” é definido
“através da sua subjetividade”, “épico” pelos “incidentes que vive ou viveu” e
“‘dramatico é definido principalmente através dos jogos de agdes”.

“‘Segundo o perfil’, personagem pode ser: “redondo” - aquele que é
"construido de tracos plurais de perfil”; “raso” ou “tipo” - “construido de um ou

pouco mais de um tragco de perfil’; “arquétipo” - “um vetor de agdo modelado num

* Greimas e Courtés (1979) explicam que os actantes sio aqueles que realizam ou sofrem o ato, podendo ser
seres, coisas e até mesmo figurantes, mas que participam do processo narrativo. (PORTELA, 2012).
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mundo preexistente [...] do que por tragcos de perfil’; “hipertipos sao
personagens-tipos que emanam de conceitos culturais fundamentais”.

“Segundo sua fungao”, temos personagens: “Agente” - quando “é fonte de
agao que traca trama”. Sendo que, a “acdo é dramatica se objetiva motivar reagao
de outro personagem” e “ndo dramatica, se simplesmente traca um percurso’”;
“Coadjuvante: quando auxilia (“coadjuva”) na acdo ou no realce do perfil dos
personagens aos quais esta ligado”; “Coro: personagem ou grupo de personagens
cuja fungao principal € comentar incidentes ou veicular premissas”; “Figurante:
quando o personagem é emblema que informa uma época, lugar, classe ou fungao
social”.

Personagem principal, personagem secundario, heréi, vilao e anti-heréi.

Duas sao as coisas que definem um personagem como principal, ser “o
principal ponto de foco da atengao” da “estéria” e o “principal ponto de foco da
atencado” da “narrativa”. Nao basta o personagem ser o “foco da estoria”, também
precisa ser escolhido como “ponto de foco da narrativa”. Em outras palavras, em
uma narrativa pode se ter “o personagem principal da estoria” e “o personagem
principal da narrativa”, podendo estes personagens serem 0 mesmo ou nhao, cabe
essa escolha ao autor, que em alguns casos também assume o papel de narrador.
Se o personagem nao for escolhido como principal, automaticamente ele assume o
papel de “personagem secundario”. Ao personagem principal costuma-se associar a
palavra “protagonista™ e ao seu principal opositor a palavra “antagonista™. “Como
“protagonista”, “antagonista” implica combate, jogo de agdes e, portanto, também é
conceito privativo de narrativa dramatica”. O antagonista ndo esta restrito a
“oposicao” ao “protagonista”, mas a qualquer personagem. Syd Field (2001, p.27),
no seu Manual do Roteiro, afirma que é o personagem principal (protagonista) que
age e lidera a acdo dramatica do filme, o personagem coadjuvante (secundario) o
segue. Lembrando que a acédo dramatica de um filme € unica. Ela é ditada pelo
personagem principal em funcdo de sua necessidade e/ou desejo.

Voltando a Campos, neste mesmo sentido séo utilizadas os termos “Her6i” e
“Vildao”, embora nem sempre o “protagonista” da historia seja “herdi” e o
“antagonista” seja “vilao”, isso dependera da “agcdo dramatica” estabelecida a cada

personagem. O “herdi € um personagem correto, justo, audaz, talvez bonito, mas

5 O termo “Protagonista” tem origem grega e ¢ aglutina¢do de “prétos” (“primeiro”) e “agonistés”
(“combatente™).
6 “Antagonista”, do grego, “anti” (“contrario”) mais “agonistés” (“combatente”).
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com certeza atraente e bom”, enquanto o “Vildo é personagem errado, pérfido,
talvez feio e vestido de preto, mas com certeza repulsivo e mau”. Quando o
personagem "reune tragcos de perfil de vildo e fungdo de herdi” a narrativa esta
trabalhando com a figura do “anti-herdi” - “errado” e “mau”, mas pelo qual “narrador e
espectador torcem”, “se identificam e querem ver vitorioso, feliz e eventualmente
perdoado”.

Por ultimo, Campos refere-se ao “Nome do personagem’, recomendando que
eles sejam “dados depois do “nascimento” do personagem, depois da definicdo do
seu perfil, da sua historia de vida, da morte, até”. Deve-se: “aproveitar o nome como
veiculo de informacao sobre o personagem ou sobre a estéria a qual pertenga” e ter
“‘motivacéo e significado”, pois “nomes e sobrenomes de personagens informam o
espectador sobre o seu perfil”. Alerta que, além de significar ou representar, o nome
deve ter uma “sonoridade” que provoque “impacto sonoro” condizente com o perfil
do personagem e “nao soe como o de outro personagem de sua estoria”.

Muito foi dito sobre o personagem, mas convém salientar que para o Jogo
TEPOCA, o “Personagem” deve ser encarado como um sujeito que possui um
objetivo e esta disposto a enfrentar o desafio de solucionar um conflito (problema,

oposigao, adversidade), através de uma “agao dramatica”.

44 Acao

Ja abordamos os elementos “Tempo”, “Espaco” e “Personagem” na narrativa,
agora vamos nos dedicar ao elemento “Agédo”. Guimaraes (2009, p. 43-47) reitera
que “uma histéria € uma sucessado de eventos que se passam no tempo e no
espacgo”. O desenvolvimento da “sucessao de eventos” esta relacionada “a estrutura
basica de uma acao”, que “implica mudanca de estado”. Esta mudancga “implica
tempo”, ao qual denominamos “‘tempo do movimento dramatico” ou “tempo da
acao” que é dividido em “trés momentos: antes, durante e depois da agao”. Uma
narrativa normalmente ndo € composta de uma unica agéo, mas por um conjunto de
acdes que esta relacionado a uma estrutura maior denominada de “estrutura
dramatica’, que € estabelecida por uma “crise” - “perturbacdo de algum estado de
equilibrio” - que o personagem precisa superar ou resolver. A crise configura “a
necessidade dramatica, a vontade que alimentara a agao principal do herdi na

diregao do desenlace”.
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Segundo Field (2001, p. 11), “O roteiro € uma histéria contada em imagens,
didlogos e descrigdes, localizada no contexto da estrutura dramatica”. Vai além,
afirmando que todo roteiro tem um “assunto” e “roteiro € como um substantivo -
uma pessoa num lugar, vivendo sua "coisa". A pessoa € o personagem principal e
viver sua "coisa" é a agao” e o0 “assunto” se refere a “agao e personagem”, sendo
que “Acao é o que acontece; personagem, a quem acontece”’. O roteiro é a
escrita da historia que envolve o personagem e sua ag¢ao, devendo ser “construido”
ou “organizado” em uma “estrutura dramatica” com “um inicio, meio e fim
definidos”. Ja Parent-Altier, (2009, p. 45-47) ao discorrer sobre a pratica da escrita
para o cinema, em vez de “assunto”, menciona que essa mesma relacado de “acao” e
‘personagem” é a “matéria”. Define matéria como o "propésito da histéria”, um
simultaneo da “histéria que o autor quer contar e a agado que a conta”. Considera
também a existéncia de dois tipos de matéria que sido definidas “em fung¢do da sua
origem”. As “matérias de origem externas” sdo as “que nao estao ligadas a nossa
experiéncia pessoal” e as “matérias de origem internas”’ as “que fazem parte
integrante da experiéncia pessoal’.

Aumont e Marie (2009, p. 9) definem que a agdo em um drama “é uma série
de acontecimentos ficticios ligados por relagdes de causalidade, criando uma intriga
que tem um comego, um desenvolvimento e um desenlace”, o que na “regra
classica” € denominado de “unidade de agao”. Para eles, a “acdo” também ¢é “o
mais elementar dos componentes filmicos”.

Em termos gerais, Campos (2010, p. 167-168) define “agdo” como sendo “a
atividade ou fala gerada por elemento de estdria”’, sendo “motivada por uma
urgéncia’ e “‘um objetivo” do personagem, além de informar “um trago do seu
perfil’. Mas, alerta que uma acgao por si s6 ndo é dramatica, ela s6 se torna “agao
dramatica” quando seu “objetivo principal é motivar reagdao de outro
personagem’.

Estes diversos autores utilizam estratégias diferentes para abordar o termo
“agao” e justificar a sua importancia em uma narrativa. Analisando estas diversas
vertentes, podemos perceber que todos estdo falando praticamente da mesma
coisa, a necessidade da obra audiovisual ter uma centralidade de organizagao que a
mantenha coesa desde o seu inicio, durante o seu desenvolvimento, até chegar em
sua resolugdo. Esta centralidade ou “unidade de agao” s6 € possivel quando o

autor ou os autores da narrativa conseguem definir a “necessidade dramatica’ do
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seu personagem principal. A partir desta definicdo projeta-se a “agao dramatica”
que o personagem deve se ater para sanar a sua necessidade. Definido estes
elementos parte-se para a elaboracdo de uma “estrutura dramatica” que dé conta
de tracar o percurso a ser transcorrido por ele. Em termos gerais a “estrutura
dramatica” de um filme é composta por trés atos.

Antes de detalharmos mais a agao, vamos ver em linhas gerais como trés dos
autores ja citados definem os trés atos em uma obra audiovisual, ou em qualquer
outra narrativa ficcional.

Comegamos por Guimaraes (p. 45-49). O “primeiro ato” € a “normalidade” - a
parte da historia “que estabelece como é o mundo antes de que qualquer coisa
acontega, dramaticamente”, o antes “do processo de mudanc¢a que é deflagrado na
historia e pela histéria” e estabelece “todas as premissas de qualquer obra”; o
“segundo ato” é a “crise” - esta parte “se caracteriza sempre pela conjugagao de
um verbo especial’ que € “consequéncia da motivagao do personagem que
conduz a histéria”, uma “oposi¢ao” ou “perturbacao de algum estado de
equilibrio” que “coloca o personagem diante da necessidade de agir’ enfrentando

“uma série de resisténcias, obstaculos e dificuldades”.

A crise convocara e formara o heréi encarregado de sua superagao. Este
encargo vai configurar a necessidade dramatica, a vontade que alimentara
a acgao principal do heroéi na diregdo do desenlace. (Guimaraes, 2009, p.
47);

O “terceiro ato” é o “desfecho” - a parte “que descreve como as coisas resultaram,
depois de superado o conflito”, o “como o mundo ficou, depois da mudanga”.

Para Bahiana (2012, p. 53-54) e Field (2011, p. 12-19) os trés atos séao
respectivamente: Ato 1, ‘exposicao”, “apresentagao”; Ato 2, “oposi¢ao’,
‘confrontacdo”; Ato 3, “Resolucdo”. Segundo eles, “Exposi¢do: Onde estamos,
quem s&0 0Os personagens, 0 que acontece com eles para que a trama se ponha em
movimento”; “Apresentacao”. a “unidade de acao dramatica” onde é exposto o
“‘contexto dramatico”, apresenta “a histéria, os personagens, a premissa dramatica,
a situacao (as circunstancias em torno da agao)’ e estabelece “os relacionamentos
entre o personagem principal”; “Oposi¢ao”, um “grande obstaculo se apresenta,
complicando a acao” no final do ato 1, durante o ato 2 a “trama se complica ainda
mais, a acao cresce”, revela o “conflito” - o “problema principal da trama”;
“Confrontagao”: a “unidade de agdo dramatica” na qual “o personagem principal

enfrenta obstaculo apds obstaculo, que o impedem de alcancar sua necessidade
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dramatica”, o desenvolvimento do “conflito”; “Resolug¢ao”, para Bahiana (p. 54),
“transformacéo interior dos personagens” apés “atos heroicos” que solucionam “o
conflito”, “quebrando o paradigma essencial e resolvendo o grande impasse da
narrativa”. Para Field (p. 15) “resolugcéo” é a “unidade de agao dramatica” do roteiro
que soluciona (resolve) a historia.

O que se abstrai sobre a “estrutura dramatica” levando em conta o que foi
descrito acima? Uma obra narrativa ficcional é organizada de forma a dar conta do
movimento dramatico contido em si mesma. Este movimento dramatico esta
centrado em um “problema dramatico”, a “necessidade dramatica” que surge
para o personagem principal e que precisa ser solucionada, de forma que provoque
uma transformagao. Esta transformagédo pode ser ampla, relacionada ao universo
exterior ao qual o personagem esta inserido, ou restrita, apenas relacionada ao seu
universo interior. Para isso a narrativa necessita ser dividida, como sugere Field, em
trés “unidades de agdes dramaticas’, sendo que estas unidades podem ser
re-divididas em tantas outras “unidades de agao” menores. Creio que a palavra mais
adequada para nomear a divisdo das unidades € o mencionado por Campo (p.
107-110): “incidente € termo classico da dramaturgia que designa um fato, um feito,
um acontecimento, um evento”. Ele sugere que a trama seja “decupada” em “seus
incidentes constituintes”, e cada um destes “podem ser decupados e, com isso,
revelar incidentes mais detalhados”. Sendo que “o tamanho de um incidente pode
variar enormemente”. Incidente por si sé ndo € uma acado dramatica. Pode delimitar
apenas uma acao fisica, ou pode compreender uma cena, ou uma sequéncia, ou até
mesmo um conjunto de cenas ou sequéncias. O que deve-se observar nas
‘unidades de acao dramaticas” é que elas estejam alicergadas e respeitem o
‘tempo da agao” ou o “tempo do movimento dramatico”’, apresentado por

Guimaraes, com um antes da agao, um durante a agao e um depois da agao.

32. Porém, o elemento mais importante & trama dos fatos, pois Tragédia
ndo é imitagdo de homens, mas de agdes e de vida, de felicidade [e
infelicidade; mas felicidade] ou infelicidade, reside na agéo, e a propria
finalidade da vida é uma acgao, ndo uma qualidade.

[...] na tragédia, ndo agem as personagens para imitar caracteres, mas
assumem caracteres para efetuar certas agdes; por isso as agdes e o Mito
constituem a finalidade da Tragédia, e a finalidade é de tudo o que mais
importa.

33. Sem agéo ndo poderia haver Tragédia, mas poderia havé-la sem
caracteres. (ARISTOTELES, 1993, p. 41)

35. [...] A tragédia é, por conseguinte, imitacdo de uma agéao e, através dela,
principalmente, [imitagéo] de agentes. (ARISTOTELES, 1993, P. 43)
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Com o olhar de Renata Pallottini (1988, p. 6-7) pautada em Aristételes,
voltamos nossa a atencdo a “agao dramatica’, nela “a acdo deve ser completa,
tendo comecgo, meio e fim, e uma certa grandeza ideal” (“‘carga moral”), além de que
“acao dramatica € a que provém da execugao de uma vontade humana, com
intencdo e buscando cumprir essa intengdo”. Em outras palavras, o personagem
para realizar uma “agao dramatica” deve estar imbuido de um “objetivo”. Evocando
Hegel, Pallottini (p. 8-13), afirma ter o drama os “conflitos como elementos

essenciais a caminhada da agao dramatica” e conclui:

Portanto, a vontade humana que interessa, no caso, € a que tem
consciéncia dos seus objetivos. A acdo dramatica é a acdo de quem, no
drama, vai em busca dos seus objetivos consciente do que quer. E a agéo
de quem quer e faz. Da pessoa moral, consciente, com carater (ndo se
tomando carater no sentido ético moderno). Do ser humano livre. Como
consequéncia, diz ele ainda que o personagem deve responder por todos os
atos que pratica, os quais, uma vez praticados, tornam-se irreversiveis. (p.
11)

Em suma, para que um personagem desenvolva a sua “agdo dramatica” é
necessario que esteja colocado frente a uma “situagédo adversa” caracterizada como
“‘conflito”. Que este “conflito” Ihe provoque desconforto e desperte uma “vontade” ou
“‘necessidade” de supera-lo, ao ponto de estabelecer conscientemente um
“‘objetivo”, que o conduzira a execugao de sua “agdo dramatica” e sua consequente
resolucdo. Estes elementos, objetivo e conflito, s&do justamente os temas das

proximas secdes deste estudo.

4.5 Objetivo

Campos (2011, p. 173-176) detalha que o narrador (autor e/ou roteirista),
antes de se pbr a contar sua estdria, necessita ter a resposta para algumas
perguntas relacionadas ao personagem: “Para onde vai’? “Por que ele vai"? “E o
que ele faz"? Precisa perceber ou ter definido o “desassossego” que provoca a agao
e como ele pode recuperar o seu sossego. O desassossego € a “motivacdo” que faz
0 personagem “agir rumo a um objetivo”. Entdo, “motivacdo € o que motiva e
impulsiona uma agao” e “objetivo € o que uma agéao objetiva”.

A acdo € composta de trés elementos: “uma motivagdo que a motive e
impulsione”, “uma fala ou atividade” e “um objetivo que Ihe dé rumo e destino”. Ou
seja, a agdo comega com a motivagdo, um desassossego ou problema e é concluida
quando alcanga o objetivo com a “recuperacdo do sossego”’ ou a “solugcdo do

problema”.
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Salienta que “motivagdo é um elemento pertinente a personagens de
narrativas realistas” e que “objetivo” s6 tem carater “dramatico se visa motivar
reagcdo de outro personagem”. Também alerta, no ato da escrita o autor trabalha
com as motivagdes e objetivos de seus personagens, mas também “com motivagdes
e objetivos do narrador”.

Quando Campos indaga “Para onde vai’? “Porque ele vai”? “E o que ele faz”?
Ele esta se referindo aos trés elementos principais de uma narrativa. O “para onde
vai’ é o “objetivo” a ser alcangado pelo personagem. O “por que ele vai” é a
motivacéo, o desassossego, o problema a ser vencido. No caso do Jogo TEPOCA, o
problema é o “conflito” a ser superado pelo personagem. “E o que ele faz” é, nada
mais e nada menos, do que a “agdo” do personagem. E tudo que ele enfrenta para
conquistar novamente o seu estado de sossego. Ou como diria Roberto Lyrio
Guimaraes (2009, 46-48), voltar a "normalidade" apds vencer a sua “crise”, mas
certamente, ndo sera mais a mesma normalidade.

Tomachevski (1978) teorizando sobre narrativas literarias, traz conceitos
importantes sobre a motivagao de personagens e suas agoes.

O sistema de motivos que constituem a tematica de uma obra deve

apresentar uma unidade estética. [...] Se todas as partes da obra sao mal
coordenadas, esta se dissolve.
[...] a introdugdo de todo motivo [...] deve ser justificada (motivada). O

sistema de procedimentos que justifica a introdugdo dos motivos
particulares e seus conjuntos chama-se “motivagéo”. (p. 184)

Os procedimentos de motivagdo sao classificados pela sua natureza e seu
carater. “Motivagdao composicional’ - estd calcada “na economia e utilidade dos
motivos”. Podem ser caracterizados pelos “objetos colocados no campo visual do
leitor (os acessorios)” ou pelas “agées dos personagens (os episddios)”. No caso de
motivos relacionados a objetos, sua introdugao na narrativa se faz necessaria ao
desfecho e motivos relacionados a agdes sdo “procedimentos de
caracterizagao" dos personagens, podendo ser “uma analogia psicolégica” ou uma
analogia “por contraste”. Todos “motivos devem permanecer em harmonia com a
dinamica da fabula”. (p. 184-186);

“Motivacgao realista” - O leitor tem ciéncia que a obra é ficcional, é necessario
que o autor crie na narrativa uma ‘“ilusao realista elementar’, com “certa
correspondéncia com a realidade”, que o faga acreditar na existéncia dos
personagens. Para isso, utiliza a “verossimilhanga” na construgdo da trama. “Cada

motivo deve ser introduzido como um provavel motivo para a situagao dada” e um
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“‘compromisso entre esta probabilidade objetiva e a tradigao literaria”. O motivo deve
estar sempre vivo no drama e seu reconhecimento facilita o desfecho. “Todas as
minucias devem ter um carater quotidiano, mas consideradas em seu conjunto,
devem indicar uma outra causalidade”. (p. 186-189);

“‘Motivagdo estética” - o motivo € introduzido como resultante “do
compromisso entre a ilusdo realista e as exigéncias da construgcdo estética”. A
‘realidade” ndo é bem vinda na literatura, pois “O verdadeiro pode algumas vezes
nao ser verossimil”. (BOILEAU apud TOMACHEVSKI, p. 190). Uma fabula literaria,
ou seus correspondentes (drama teatral e audiovisual), por seu carater ficcional, se
constituem pelas “leis de construgdo estética”. A prépria “singularizagao” da
narrativa, na figura do personagem, é “um caso particular da motivagao estética”. (p.
190-191).

Voltando ao termo necessidade dramatica apresentado na secédo
personagem. Segundo Field (2001, p. 15), ela “é definida como o que o seu
personagem principal quer vencer, ganhar, ter ou alcangar”. O que move sua agao, o
que deseja e o que necessita. E imprescindivel que a necessidade dramatica do
personagem seja bem definida, para que se possa “criar obstaculos a essa
necessidade”. Os obstaculos trazem para a histéria uma tensdo dramatica
necessaria ao seu desenvolvimento. (p. 30-31). Segundo esse ponto de vista, a
necessidade dramatica vai estabelecer o que o personagem quer (vencer, ganhar,
ter ou alcancar), ou seja, define o seu objetivo. Do mesmo modo, a necessidade
dramatica colocada diante dos obstaculos vai definir o conflito que o personagem
deve enfrentar.

Na mesma linha, Parent-Altier (2009, p. 64-67) observa que a histodria
acontece ao protagonista que “encarna o tema e é em torno dele que se desenrola o
enredo”. A sua motivagcao e o seu objetivo sdo os propulsores do conflito a ser
resolvido, devendo ele transpor com coragem e sucesso todos os obstaculos.
Francis Vanoye (apud Parente-Altier, p. 64-65) apresenta um esquema com “quatro
elementos dramaturgicos essenciais”:

- a histéria deve ser construida em torno da personagem central, o
protagonista;

- a personagem central deve ter um objetivo, motivagcbes em relacédo a
histéria na qual esta envolvida;

- a personagem deve revelar-se progressivamente ao espectador através
da sua agao;

- a personagem deve evoluir num contexto especifico que tera influéncia
sobre 0 seu comportamento.
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Na atualidade, este esquema que centra a histéria no protagonista, é
predominante nas produc¢des filmicas, por gerar com mais facilidade a identificagao
do espectador com o personagem principal, sendo este ultimo reconhecido, por
sua “natureza e qualidade”, como um herdi. Neste esquema, € evidente a
prerrogativa do personagem principal ter a obrigagdo de ser “dotado de uma
vontade, de um desejo, de um querer”, para assumir a responsabilidade de lutar pelo
seu objetivo. Enquanto isso ndo acontece, ele ndo assume “as suas fungoes
dramaticas”.

Uma narrativa sé consegue avangar e evoluir se houver uma ligacéo
indissociavel entre o protagonista e seu objetivo. Um conduz o outro. Na constru¢ao
do personagem € necessario se ater a qualidade e a natureza do seu objetivo. Sobre
isso, Parent-Altier (p. 66) apresenta quatro consideracdes: “E preferivel que o
protagonista tenha apenas um objetivo”; seu objetivo “deve ter a capacidade de
suscitar uma oposicao para produzir um conflito”; “A natureza do objetivo determina
a atitude do espectador relativamente ao protagonista e ao seu obstaculo”,
devendo “também assegurar a identificagao”; “A natureza do objetivo determina a
natureza do protagonista, bem como a natureza do opositor”.

O objetivo do protagonista também deve ser “identificavel’, “concreto”,

“apresentar interesse” e ter “‘uma motivagao forte e pontual do protagonista’.

4.6 Conflito

O conflito acontece quando pelo menos duas entidades (personagens,
situacbes, forgas, necessidades, motivagbes ou objetivos) se opdem de
forma fisica ou psicolégica. Por conseguinte, a condigdo para que um
conflito, seja ele qual for, se instale é o encontro de pelo menos duas forgas
opostas. (Parent-Altier, 2009, p. 75)

Toda narragéo, para percorrer 0 seu percurso em busca de sua resolucéo,
tem como centro de atencdo o conflito dramatico. Por ser "a energia motriz da
histéria", o conflito também é considerado o "objeto da histéria", pois "sem
conflito, ndo ha historia". (Parent-Altier, 2009, p. 75). Field (2001, p. 15) afirma:
“Todo drama é conflito. Sem conflito ndo ha personagem; sem personagem, nao ha
acao; sem acao, nao ha histoéria; e sem histéria, ndo ha roteiro”.

“‘No6” foi o termo utilizado por Aristoteles (1993, p. 93) para referenciar o
conflito. Para ele, dois elementos sao indissociaveis na tragédia, “né e desenlace”.
Sendo que “nd é constituido por todos os casos que estdo fora da agdo e muitas

vezes por alguns que estdo dentro da agéo. O resto é o desenlace”. Essa concepgao
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divide a narrativa em duas partes, a primeira vai do inicio até o “lugar onde se da o
passo para a boa ou ma fortuna”, a partir desse ponto temos “o inicio da mudanga” e
por conseguinte o inicio do “desenlace”, que segue até o fim da tragédia. Ainda se
referindo ao né e desenlace, comenta: “Porém ha muitos que bem tecem a intriga e
mal a desenlagam; o que importa € conjugar ambas as aptiddes”.

Particularmente, sou simpatico a proposicao de Aristoteles. Ao utilizar as
palavras “né” e “desenlace”, ele aborda de forma metaférica, visual e concreta dois
elementos cruciais de uma trama, o seu “principal problema” e a sua “resolugao”. O
nd, por sua natureza, carrega dois significados diametralmente opostos. Pode ter
caracteristica positiva em determinadas situagdes e caracteristicas negativas em
outras. Por exemplo, em uma rede o(s) no(s) é(sdo) a base que sustenta toda a sua
estrutura, portanto, é imprescindivel e tem carater positivo. Ja em uma corda ou
linha amontoada, o(s) né(s) é(sdo) um enredo (emaranhado de fios), um problema
que vai demandar certa dedicagdo e um determinado tempo para ser solucionado
(desenredado), portanto, tem carater negativo.

Em uma narrativa, é justamente essa dualidade do conflito que o faz ser tao
essencial para a histéria. O conflito tece e configura toda a estrutura do enredo
(trama dramatica), assim como impulsiona o protagonista, a partir de seu objetivo, a
dedicar grande parte de seu tempo em tentativas de solucionar o seu problema.
Em relac&do a vida do personagem, o conflito tem carater negativo, porque |he retira
de uma situagao de conforto e apresenta o problema a ser solucionado. Por outro
lado, também tem um carater positivo, porque o provoca e o faz despertar para a
acao.

Em Guimardes (2009, p. 49-51), o conflito se estabelece quando ha a
configuracdo do protagonista e do antagonista. Durante a histéria é travado “o bom
combate” entre duas forgcas contraditorias: “a forga principal, representada e
conduzida pelo protagonista e seus aliados; e a forga opositora, representada pelo
antagonista e seus alidados”. Suas armas sdo: os caracteres, as naturezas
pessoais, virtudes, vicios, principios e habilidades, elementos que identificam a
coeréncia de cada um destes personagens. O combate “ndo se trata apenas de um
risco fisico, mas de ameagas a esséncia do personagem”. Estes riscos e
ameacas sao suscetiveis tanto em um conflito que esta centrado na “agao fisica”,
quanto em um que mantém o foco na “agao mental’, caracteristica do dito “conflito

psicoldgico”.



54

Parent-Altier (p. 76-79) denomina estas duas possibilidades de: conflito
externo - “provém de circunstancias exteriores a personagem. A natureza, o meio
social e profissional, outra personagem com fungdo antagdnica”. Este conflito
costuma funcionar “muito bem enquanto energia motriz inicial da narrativa” e acaba
sendo predominante nos “filmes de acdo que aspiram apenas ao entretenimento e
ao espetacular”; conflito interno - como o préprio nome diz, esta relacionado a um
“conflito psicolégico interno” que o personagem precisa resolver. Geralmente este
tipo de conflito é “dotado de uma forga motriz ainda maior” do que o conflito externo.
O filme que consegue equacionar “a relagdo funcional entre os conflitos internos e
externos cria uma tensdo psicologica e narrativa digna de interesse”, porém
necessita estar ancorado “num universo ficcional coerente e verossimil". Assim,
“garante o funcionamento da histéria e permite a compreensao dos lagos que unem
os conflitos”.

Lembrando, para Campos (2010, p. 177 e 180), “agao dramatica é aquela
que possui o objetivo de motivar reagcéo de outro personagem”. Por consequéncia,
cada reagdo gera uma nova reagdo e assim sucessivamente, estabelecendo um
“‘Jogo de agdes”. Sendo este “a troca de agdes entre personagens, com o objetivo
de motivar a reagédo uns dos outros”. Os jogos de agdes podem ocorrer “através de
conflito, chantagem, presséo, logro, suborno, pacto, argumentacgao, esclarecimento,
seducédo e dilema”, entre outras formas. “Conflito é o jogo de acbes que se da
através de embate” e “Dilema € o conflito interno de um personagem”.

O tamanho ou tempo de duragdo do jogo de agdes deve estar diretamente
relacionado a relacédo da forca estabelecida entre os personagens envolvidos. Se as
forgas forem discrepantes, o “jogo de acdes é breve e pouco intenso”. Porém, se as
forcas forem equivalentes, o embate entre os personagens que se antagonizam sera
prolongado e mais intenso. A narrativa deve comportar a quantidade de jogos de
acdes necessarias para o seu desenvolvimento. Sendo que no desfecho de cada um
deles, “ocorre a vitéria do personagem mais forte, a derrota do mais fraco e a
redistribuicdo dos personagens numa nova situagao”. As principais fungbes de um
jogo de agdes “é mostrar como 0s personagens agem e reagem e, com isso, revelar
como séao e estao”. (Campos, 2010, p. 177-179)

Com este apanhado de formulagbes sobre tempo, espago, personagem,
objetivo, conflito e agao, creio ter explicitado o quao importante sdo estes elementos

para a organizagado da estrutura de uma historia e a consequente manutengéo de
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sua légica e coeréncia, além de permitir a preservagao de seu foco narrativo. Bem
como, justificar o porqué destes elementos serem os pilares de sustentagdo do Jogo

TEPOCA e do dispositivo Cinema Frankenstein.
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CONSIDERAGOES FINAIS

De modo geral no cinema, o termo dispositivo é utilizado para designar o
conjunto dos equipamentos, tanto para a captura de imagens e sons, quanto o
sistema necessario para a projecdo ou visualizagdo de uma obra pronta ou em
processo de finalizacdo. O Cinema Frankenstein propdéem ser um dispositivo de
criacdo. Um dispositivo que instiga e provoca a criagao coletiva e colaborativa. Diz
nao para a ditadura da individualizagao da criagao autoral. Diz sim para o desafio
democratico da criagéo coletiva. Um exercicio de saber ouvir e aceitar a opinido dos
parceiros de criacdo. Uma possibilidade de arejamento das ideias. Um jogo de
propor possibilidades, defender convicgcbes e tomar posicdo. Um exercicio de
desapego, abrindo mao de propostas pessoais em prol de propostas que tenham
mais poder e forga criativa. Um constante jogo de dialogo, argumentagéo e tomada
de decisdes.

Quando falamos em ditatura da individualizacdo da criagcdo autoral, ndo
estamos aqui condenando ou negando a importancia do ato individual de criar.
Queremos simplesmente salientar que o processo coletivo ou colaborativo de
criagdo pode ser mais enriquecedor, pois explora a amplitude e multiplicidade dos
pontos de vista, em contraposicdo ao ponto de vista de um unico autor. Neste
sentido, e talvez somente neste sentido, a criagdo em grupo tende a ser mais
democratica, pois abre debates, analises e elucubragdes sobre determinados temas
ou incidentes que estdo sendo pensados para o argumento ou roteiro em processo.
E este aspecto demonstrou-se valido e pertinente, sobretudo, nos espacos
pedagdgicos que o dispositivo foi desenvolvido.

Creio que o Cinema Frankenstein € mais do que um simples dispositivo de
criacdo e desenvolvimento de roteiros. E uma experiéncia e vivéncia do falar e do
ouvir. Em sintese, uma possibilidade de conviver com os outros, respeitando suas
ideias, pensamentos, pontos de vista e visdes de mundo. Uma experimentacao de
perceber o processo criativo e a producédo audiovisual como um dispositivo de
multiplas personalidades.

Com esse pensamento, percebemos que mais que contribuir para o processo
de criagdo audiovisual, enquanto linguagem, tecnologia, profissdo e arte, o
dispositivo Cinema Frankenstein, com o seu Jogo TEPOCA, é um potente
mecanismo de intervengao social. Permite que os participantes, no exercicio do

dialogo, da argumentagdo, da barganha e do entendimento, estabelecam uma
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conexao com o mundo e sua realidade. Além de jogo e procedimento de criagao, o
dispositivo sugere aos participantes um exercicio reflexivo do universo que os
circunda. A esséncia do jogo esta na sua flexibilidade. Nao tem intengdo de moldar
olhares e percepgdes, mas tem a pretensao de expandi-los.

O TEPOCA foi inventado de maneira intuitiva e estava fadado a ser apenas
uma atividade em uma oficina de formagao audiovisual. Suas respostas rapidas e
objetivas também se demonstraram eficientes em outros processos formativos, o
que motivou a ideia de transforma-lo em um jogo de criagéo coletiva. Com o tempo
evoluiu, outras experimentagdes e procedimentos foram agregados, até se
transformar em dispositivo Cinema Frankenstein. A partir dai, passa a ser estudado
com mais afinco, com constante mapeamento, confrontacbes e revisdes tedricas,
evoluindo e avangando ao patamar de método de escrita criativa e coletiva de
roteiros. A concentracdo de estudos e pesquisas sobre o tema proporcionou seu
aprofundamento tedrico e pratico, resultando tanto na ampliagdo da compreensao
dos elementos imbricados quanto nas suas diversas possibilidades de aplicacao.
Além de permitir esta prépria dissertagao.

Para a execugao da pesquisa, € importante ressaltar a realizagao de diversas
praticas criativas de roteiros, em distintos ambientes formativos, onde o Jogo
TEPOCA e o dispositivo Cinema Frankenstein foram aplicados e testados. Estas
vivéncias foram imprescindiveis para o avang¢o dos estudos, permitindo e auxiliando
tanto a sistematizagdo do jogo e do dispositivo quanto a evolugéo e o resultado da
pesquisa.

Neste trabalho utilizamos como exemplo o processo de criagdo do roteiro do
média-metragem Portdo Fechado, realizado pelos alunos da EMEF Professora
Francisca Weinmann, com previsao de langamento neste ano de 2021. Na escrita
coletiva tivemos a participacdo de 34 estudantes do 6° ao 9° ano e 4 adultos,
durante 8 meses de trabalho, produzindo 28 paginas de roteiro, com 31 cenas e 10
sequéncias. Parte destes, também se envolveram no processo de preparagao,
produgao e realizagdo. Para as gravagdes, além dos alunos da Escola Francisca
Weinmann que compuseram o elenco infanto-juvenil, o filme contou com a
participagdo de atores profissionais e amadores no elenco adulto. Também se
envolveram alunos do Curso de Licenciatura em Teatro da UFSM, através do projeto
PIBID-Teatro, da EMEF Irmao Quintino e da Escola de Futebol Oficial do CS

Maritimo Madeira (Portugal) em Santa Maria. A produgdo contou com o apoio



58

institucional da Oficina de Video - TV OVO, do Blogue Mulheres Donas de Si, da
Fundacao Eny e da ATU - Associacéo dos Transportadores Urbanos de Passageiros
de Santa Maria. Na edicdo, contou com a participacdo de dois alunos bolsistas
(PIBIC/CNPg/UFSM) vinculados ao projeto de pesquisa que tem o0 mesmo nome
deste trabalho.

N&o ha sombra de duvidas, sem o TEPOCA e sem o Cinema Frankenstein,
nao seria possivel realizar este filme e nem a criagdo de outros tantos argumentos e
roteiros, como sao os casos dos roteiros: da micronarrativa Bullying, escrito por um
aluno do Ponto de Cultura do Centro Cultural A Histéria Que Eu Conto, do Rio de
Janeiro (2012); do curta-metragem Pisante, escrito por alunos da EEEB Augusto
Ruschi, durante a realizagdo do projeto Escola na Tela, no Programa Mais Cultura
nas Escolas (2015); e do Latinha, escrito por alunos do 8° e 9° do Ensino
Fundamental, da EJA e do Ensino Médio das escolas publicas do municipio de
Santa Maria, que participaram da Oficina de Produgdo Audiovisual Para Escolas, do
projeto Narrativas em Movimento, realizado pela Oficina de Video - TV OVO (2017).
Todos estao disponiveis na se¢ao de apéndices.

Creio que este Trabalho de Conclusao de Curso tem potencial de contribuir
para a desmistificacdo da pratica de escrita criativa para o audiovisual e outras
linguagens expressivas que tenham a narrativa ficcional como elemento de criagcao.
Também pode auxiliar e colaborar na organizacdo e estruturagdo de ideias
narrativas que tenham o objetivo de registrar, documentar e preservar a memoria
dos saberes e fazeres artisticos, culturais e sociais. O Jogo TEPOCA, por exemplo,
pode ser aplicado de forma simplificada, avulsa e adaptada, como um mecanismo
descomplicado e auxiliar de processos formativos diversos, sejam eles formais ou
informais. Pode ajudar a gerar e desenvolver ideias, reflexdes e atividades, de forma
integrada e colaborativa. Pois, permite a sua aplicabilidade em situa¢des variadas e
em grupos diversificados, de forma livre e objetiva, abrindo caminhos para o debate
de temas, num processo de ouvir, opinar e pactuar.

Em hipétese alguma, este trabalho tem sua pesquisa fechada e concluida. E
na verdade apenas o inicio da reflexdo sobre as possibilidades do dispositivo
Cinema Frankenstein e do seu elemento propulsor, o Jogo TEPOCA. Creio que
ainda muito se tem a pensar, discutir, estudar, pesquisar e concluir. Por exemplo, o

dispositivo e 0 jogo se colocam como maleaveis e moldaveis, mas até que ponto, e
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em que direcdes estes desdobramentos sdo possiveis? Ficam as questdes para o

futuro. Por ora, ficamos por aqui.
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APENDICE A - ROTEIRO BULLYING (2012)

Assunto: Escola

Aluno: Paulo Ricardo Vieira Dutra

Tema: Bullying
Vila Alianca, 08/05/2012

PLANO IMAGEM SOM
Portdo aberto. PABLO, VINICIUS e
CLEBEE. chegam e entram no patio
01 da escola. De repente Pablo para e
segura Vinicius enquanto Cleber
segue e sai de quadro.
Pablo cochicha com Vinicius e
02 aponta o dedo na direcio em que
Cleber saiu.
03 Perna da calca de Cleber com um
rasgio proximo a suas nadegas.
04 Winicius e Pablo riem. Risadas
03 Cleber para olha para traz. Do que vocés estio rindo?
06 Vinicius (olhando em direcio a Eu hem! Esse moleque & Md
Pablo). estranho!
|
07 Cleber Estranho :mda Tenho
personalidade!
08 ke (Dlh?.m,lﬁ. T e Ele tem mo marral Ma nd é nada.
Vinicius).
09 Vinicius M6 otadrio rapal
10 Pablo fala para Vinicius Vamos ajunta nele!
. a1 o .
1 Cleber Pard, Pard! Bull_}?uilg pra cima de
mim!
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APENDICE B - ROTEIRO PORTAO FECHADO (2015)

FORTAD FECHADO

Por

Alunos do projete Cinema na Escola
E. M, E. F. Francisca Weinmann

Foteiro original criado sob crientacio do
educador social Paulo Tavares,

cineasta e

durante oficina

desenvelvida pela TV OVDO como contrapartida do Projeto

Cena Cultural, no periocdo de 01 de abril a 19 de agosto de
2015,

franciscawefhotmail .com
(55) 3213-2247

tvovoRtvovo.org

(35) 3026-303%
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EXT. ESCOLA - PORTAO DE ENTRADA - DIA
FADE IM

O lugar estd vazioa., Ouve-s& burburinho DE CRIANCAS &
cadeiras SENDO ARRASTADAS. HELEMNA chega afocbada & com cara
de sono, tenta entrar na escola, mas o portdo esta
fechado. Toca o interfone gue esta estragado. Tenta wver se
ha alguém no interior da escola. Alguém passa no corredor
da escola e ndo vé€ Helena. Tenta abrir novamente o portdo
& nio consegue. Helena tira de sua mochila uma régua de
metal e BATE COM ELR HO PORTACQ. TIO EE aparece e
aproxima-se do portdo.

TIO ZE
Bom dia. Voo& poderia ter tocado
o interfone.

HELEMA
Eu tentei. Mas ndo ta
funcionando.

Tio Z& wverifica s2 o interfone realmente ndc funcicona.

TIO ZE
E, estragou. Em sequida conserto.

Pega um grande molhs de chaves, gue traz pendurado na
cintura, seleciona uma chave £ abre o portdo.

TIO EE
Vem! Vamocs para Direcdo!

EXT. ESCOLA - CORREDOR - DIA

Helena sai da sala da diregdo &, acompanhada pela
DIRETORA, wali em direcdo & s=ala de aula.

INT. ESCOLA - SALA DE AULA - DIA

Enguanto a PROFESSCRA DE PORTUGUES escrewve no gquadro, a
maioria dos aluncs conversa & bagunga. Professora vira-se
para a turma.

FROFESSORA DE PORTUGUES
{calmamente)
Calma, gente. Vamos fazer
siléncic & copiar a matéria.

Frofessora volta-se & continua a escrever no guadro.
Tadbata sai do fundo da sala, wai até a frente da turma e
a5 costas da Professora a imita com gestos, mexendo a boca
como se estivesse repetindo a fala dela. Ouve-se uma
batida na porta. Tabata wvolta rapidaments para o seu
lugar. A porta abre e entra a Diretora acompanhada de
Helena. Frofessora para de escrever.

[CONTINUED)
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COMTINUED:

PROFESSORA DE PORTUGUES
Siléncio, gente!

A turma ndo atende ao pedido da professora.

DIRETORA
{com ironial
Com licenga, turma.

A turma atende ac pedido da Diretora, menos Tabata e
Gabriele, gue continuam conversando no funde da sala.

TABATA
(para Gabriele)
Essa € minha nova wizinha. Aquela
gue =u te falei.

CIRETORA
ipara Tabata e Gabriele)
Vocés ndo respeitam & professora?

As duas silenciam.

DIRETORA
{irdnica)
Bgora, bom dia! Vim apresentar
para vocés a nossa nova aluna.
Diga © Seu nome para sSeus
colegas.

HELEMA
(com certa timidez)
Helena!

JORQUIM levanta a mdo.

DIRETORA
Diga Joagquim,

JORQUINA
De gue escola vocg wvelo, Helena?

Helena surpresa olha para a Diretora, ela faz um gesto
para ela falar.

HELEMA
Do Irm3c Quintino.

FROFESSORA DE PORTUGUES
Seja bem-vinda. Pode sentar.

Helena senta-se em uma cadeira afastada do restante da
turma.

DIRETORA
Desculpa atrapalhar a aula,
professora. Boa aula a todos.
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Diretora sai da sala, Professora retoma a escrever no
quadro e aluncs voltam a conversar & baguncar.

INT/EXT. ESCOLA - HALL DE ENTRADA - DIA

Helena olha um cartaz afixado no guadro mural onde s= 1&:
ESPORTE CLUBE IMEMEUI, TESTE/PENEIRA MISTA, Mirim de 10 a
12 ANGS, Infantil de 12 a 14 anos e Juvenil de 14 a 16
anpos. SABADG, 12705, 13h30min.

Joaquim, ao sair do refeitdrio, dia de cara com Helena.
Segue seu caminho, mas com o olhar wvoltado para Helena.

Para, volta e se aproxima da menina.

JOAQUIM
oit

Helena olha rapidamente para Joaguim.
HELEMA
(Com certa timidez)

o1t

Ela wolta a olhar para o cartaz.

JORQUIM

Vocé esta gostando da escola?
HELENA

Aham!
JORQUIM

Por que wvocd sentou afastada de
todo mundo?

HELEMA
Porgque sim!

JORQUIM
Hossa! Vocé estda interessada no
futebal, heim!

HELENZ
E!
JORQUIM

Vocé n3o & de muitas palawvra, né?

HELEMA
Pois &!

Toca o sinal. B algazarra no recreio aumenta e wai
silenciando aos poucos. Enguanto os dois dirigem-se para a
sua sala de aula.
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EXT. ESCOLAR - PORTAO DE ENTRADA - DIA

Tio Z& termina de consertar o interfone. Toca o sinal.
BRlguns alunos passam. Em seguida passam Helena e Joagquim.

TIO ZE
Ei, menina!

HELEMZ
Eu?
TIO ZE

Sim! Vem ci.

Helena wolta até o portdo e Joaquim fica a distdncia
observando. Tic E& fecha o portdo.

TIO Z8
Aperta ai.

Heléna aperta o botdo do interfone. Tio Z& com o controle
remoto abre o portao.

TIO ZE
Feito! Ta consertado!

Helena sai em direcgdc & Joaguim.

TIQ ZE
Ei! M3o se atrase amanhi!

Helena woltando o rosto para Tio Eé& sorri.

EXT. CASA DE HELENA - PORTAC - DIA (FINAL DA TARDE)

Tébata passa na frente da casa de Helena e v& DIRCEU, pai
de Helena, bébade & com uma garrafa de cachaca na mia, ao
lado de fora do patio, tentando abrir o portdo & nido
conseguindo.

DIRCEU
Mui&! AZbre isso gus eu td preso!
Muiéés, me ajuda.

Dirceu bate com uma garrafa no portio.

DIRCED
oh, Muié!

MARGARETE aparece no patic wvindo dos fundos da residéncia.

MARGARETE
Eu dewia te deixar trancado do
lado de fora. Porgue tu sai de
manhd pra beber e volta =5 a
neite. Quando nio velta de

(MORE}

[CONTINUED)
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CONTINUED: i

MRRGARETE (cont’d)
madrugada, me tirando da cama e
me farzendo perder o sono.

Margarete, sem esforgco algum, leva a mio no portdc & o
abre com facilidade. Dirceu entra ESBRAVEJANDO.

Tabata, gue observa tudo de longe, ri muito da situacdo.

INT. CASA DE HELENA - QUARTO DE HELEMA - DIA

O ambiente simples, limpo e bem organizado. Sobre a cama
h& ums mochila, um par de meias longas, ataduras, uma
garrafa d’agua & um par de chuteiras. Helena, que esta
vestindo apenas um calgdo de jogador de futebol & calgando
chinelos de dedos, entra e wval até o guarda-roupas, pega
uma camiseta de um time de futebol 2 a veste. Vali até a
cama € organiza na mochila os demais apetrechos gue tem
sobre a cama. De um prego na parede apanha um boné de aba
reta, o coloca na cabega e sai do guarto.

INT. CASA DE HELENA - SALA - DIA

Ambiente simples. Decoram o lugar um sofa de dois lugares
velho & poido, duas ou trés cadeiras welhas, uma mesa
velha & sobre ela uma fruteira antiga.

Helena passa pela sala, Direeu estad deitado no sofd e
assiste TV, uma garrafa wazia estd jogads no chio. Dirceu
percebe a presenga do filha, gue j& estd saindo pela porta
da frente.

DIRCED
Oh, guria! Vem cal

Helena olha em diregdoc a seu pai, gque com certa
dificuldadse senta no =o0fid, tira de um dos bolsas umas
notas de dois reails amassadas e alcanca-as a Helena.

DIRCEU
Toma agui!

Helena surpreso, vai até onde estd o pali & pega as notas.
E faz mengdo de sair.

DIRCEU
Fega essa garrafa al e busca
gutra no boteco.

HELEMA
{Decepcionada)
Mas, pai! Eu tenho teste do time

de futebol!

[CONTINUELD)
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CONTINUED: 6.

DIRCEU
HNéo me interessa!l

HELEMA
Se eu for no bar, wvou me atrasar!

DIRCEU
Vai buscar logo!

Helena exita e olha para a porta gue divide o ambiente com
o interior da residéncia.

DIRCEU
Anda, fedelha! TS te mandando!

Helena, contrariada, pega a garrafa e sai em siléncio.

EXT. BAR DO TECO - DIA

Estabslecimento pagueno € simples com caracteristicas de
atender clientela de desocupados & consumidores de bebidas
alcodlicas.

Tabata sai pelo portdoc de sua casa em frente ao bar no
outre lado da rua. Veste camiseta e calcio de futebol,
traz as chuteiras penduradas nos ombros & um celular na
mac.

Helena se aproxima do bar com uma garrafs na m3o. Tabata
ao perceber gque Helena wai entrar no bar, rapidaments
fotografa Helena que ndo a vé,

EXT. CAMPO DE TEEIMAMENTOS - DIA
HO GRAMADO

Um GRUPO DE CRIANCAS conversa animadamentsa. As centro esta
Tébata gque fala e imita & cena de Dirceu no portdoc.

TABATA
O pai da guria chegou mamado. Nao
conseguia nem abrir o portdc! A
véia teve gue ir 1la abrir pra
ela. 0 pior!!! O portdo tawva
aberto!

Todos riem.

Gabriele vé Helena se aproximar apressada do portdo do
campo de treinamento.

GRAERIELE

alha la, olha la! Ela ta
chegando!

[CONTINUED)
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CORTA PARR

PORTRARIR

Helena chega no local e o portdSo estd fechado. Ela avista
o porteiro BAIARNO.

HELEWA
Ei, abre agui por fawor!
BAIRNG
Nao mesmo!
HELEMA
Ah, me da essa ajudinha, por
favor...
BATAMD

N&o! Osh! C& chega atrasado e
quer entrar, &7

HELEMA
For favor, =u me atrasei por
causa do meu pai.

BAIAMO
Ma, minina! Conta 4tra, porgue eu
58 bode wéio nessa vida. Cé tem
gue comé muito fejic pra me passa
& perna.

HELEMNA
Mas, tio ....

BATANC
Minina! J4 disse gque nda! Vish!!
C& & rhata, hein? V& pra casa que
c& ganha mais. E eu wolta pro meun
posto!

CORTA FPARR
CAMEO

Taébata e o grupo rindo, chservam Helena ser barrada pelo
porteiro.

TABATA
Agquela guria & pinguca que nem o
pai.

GARBRIELE
Capaz! Viagem tua...

TABATA

E werdade! Td falando!

[CONTINUED)

70



11

CONTINUED: 8.

Tabata pega seu celular e procura a foto gue tirocu de
Helena & mostra aos coleagas.

TABATA

Té agqui a prowva!

0 celular passa de m3oc em mdo, todos olham & riem em
ALGAZARER .

O treinador ao longe SOFRA O APITO.

TREIMADOR
Chega de zusira! Vamos aguecser
antes da peneira! Todos correndo!
(treinador batendo as mios)
Bora, bora, bora!l

CORTA FAFRA
OUTRO LADO DA RUA
Em frente 4 portaria do campo de treinamento, sentada no
meio-fio, Helena aborrecida joga pedras em uma poga ds
agua.
EXT. ESCOLA - PORTAO DE ENTRADA - DIA {IHiCIG DA MANHE)

Tabata & sua turma estdo na rua ao lade do portioc de
entrada, conversam animadamente.

Helena na rua e proxima & esguina caminha em direcdo aoc
portdo da escola. Traz nas costas uma mochila.

Quando Helena chega no portdo & vali passar pelo grupo,
Tabata & Gabriele colocam-se em sua frente. E demais grupo
os rodeiam.

TABATA
E ai, garota! Beleza?
HELEMA
Beleza!
TEBATA
{irdnica)

Ta vindo da onde?

HELEMA
Eu morava na Wila Prado,

TABATA
N&o! Td perguntando, da onde tu
td vindo agora.

[CONTINUED)
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HELEMA
Cra! D& casa. Da onde mais!?
TABATA
Ah tal
O grupinhe ri.
TARATA

Hossa turma tem um presentinho de
boas-vindas para te dar.

O grupo silencia. Helena fica surpresa. Tabata olha para
Gabriele gque abre sua mochila. Tabata coloca a md3o no
interior da mochila = tira uma garrafa de cachaga e =
oferece & Helena.

TEBATA
Seja bem-vinda!

Todos riem 2 zoam Helena. Helena ndo pega a garrafa,
encara Tabata e GCabrisele, com as mios & o5 bracos abre
caminho entre as duas, passa £ entra pelo portio se
diriginds ao patio da escola.

GABRIELE
E ai, Pinga! O teu coroa ja
aprendeu a abrir o portdo?

Helena segue em siléncio sem olhar para trés, enguanto o
grupo de Tabata, cada um a seu modo, E0AM Helena.

VOZES
Pinga! Pinga! PFinga!

INT. ESCOLA - BRHCO - DIA

Helena esta sentada sozinha & de cabecga baixa. Joaguim, em
outro banco & com um celular nas mics, olha fixamente para
ela, gque nido o percebe. Depois de um tempo ele muda de
banco & senta aoc lado d= Helesna.

JORQUTIM
Oi.

HELEMA
O,o0,0,0i. [gagusja)

JORQUIM
For gue wocé deixa elas te zoarem
e ndo fala nada ?

HELEMA
E gue guanto mais eu me importar
mais eles vio me zoar. E o
plor... 2u nem sei o porgué.

[CONTINUED)

72



13

14

15

COMTINUED: 10,

JORQUIM
Sério gue tu ndo sabe? Vou te
mostrar uma colisa.

Joaguim procura algo no celular & mostra & Helena.

Helena v& a foto gue Tiabata tirou gquanto ela estava
entrando no bar com uma garrafa na mioc.

JOAQUIM
E tem mais uma histdria do teun
pai b&bade que ndo sabe nem abrir
um portao.

INT. BAR DO TECCO - DIA

O ambiente & simples & mal iluminado. Ha algumas mesas e
cadeiras proximas das paredes, em uma delas esta UM CASAL,
na faixa de 30 anos, gus desconfortavelmente conversa e
bebe cerveja. Em um wvelho balcdo de madeira hd uma garrafa
de cachaga, trés martelinhos a meio copo, um outro vazioc =
um celular gque TOCA UMA MOSICA ESTRIDENTE. Nele estda TRES
FREQUENTADORES escorados gue GRRGALHAM, GRITAM = cbhservam
Dirceu, que visivelmente embriagado, danga priximo a eles.
Atrds do balcdoc esta TECO, 45 anos, gue observa a
movimentacio no interior do estabelecimento.

FREQUENTADOR 1
Bicho Piruleta!

Dirceu, ainda dancands, canta fora do ritmo a masica que
toca.

EXT. RUA - EM FRENTE A0 BAR DO TECO - DIA

Helena, com uma mochila nas costas, caminha pela rua. Ao
passar pelo bar, percebs o AGITO dentro do estabelecimento
& s5e& aproxima da janela curiosa.

INT. BAR DO TECO - DIA

Ao chegar na janela Helena v& seu pai dangando em meio as
GARGALHADAS dos fregquentadores. A misica termina & Dirceun
curva-se como guem agradece aplausos. Frenguentadores

GRITAM.

FREQUENTADOR 2 enche de cachaga o copo gue estava vazio no
balcdo. Logo Dirceu pega o copo & bebe tudo de um gole s4.

FREQUENTADOR 3 coloca uma garrafa no meio do bar, no chio,
e Fregquentador 2 procura uma nova masica no celular,

{CONTINUED)
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FREQUENTADOR 2
Agora queremos ver vocé dangar
essa.

Ele di play no celular e comega a tocar & introducdo da
misica "Na boguinha da Garrafa®™.

Helena envergonhada sai de fininho.

INT. CASA DE HELENA - DIA
Helena entra em casa pela porta da frente.

HELEMA
Ch, m3=! 0Oh, mae!

MARGARETE
{wvoz off)
0 gue tu guer, guria?

HELEMA
Onde tu ta?

MALEGARETE
{voz aff)
Aqui fora!

Helena sai pela porta dos fundos.

EXT. CASA DE HELENA - QUINTAL - DIA
Helena vai até Margarete gue esti estendendo roupas.

MARGARETE
Vou te contar. Hoje eu td
cansada! Teu pai n3o ajuda em
nada. Pra varia esse cachorro
sujou toda a calgada. 0Olha isso!

HELEMA
Mae!

MARGARETE
gue foi?

HELEMA

Sabe, 2u passei peslo bar do Téco
guando winha da escola...

MARGAREETE
{irdnica)
Nossal Sérig?

[CONTINUED)
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HELEHA
E o pai tava la.

MBREGARETE
Ah! Que novidade!

HELEMA
Estavam zombando dele.

MARRGARETE
Como assim?...

HELEMNA
Ele estava dancando & os outros
rindo dele.

MARGAEETE
Vai buscar ele agora.

HELEHA
Mas, mie!

MARGRAEETE
Ja disse! Vai agora!

Helena sai contrariada.

INT. BAR DO TECO - DIA

Helena chega no bar & ohserva da porta o pai tonto e
empolgade dancando proximo &4 mesa onde esta o casal. Ele
estends as mics como gue chamando os dois para dangar com
ele. O HOMEM empurra os bragos de Dirceu. TECO ac ver a
situacio, sai de tras do baleds & vail em direcio a Dirceu.

TECO
Chega, cara! Ta demais! Ja passou

dos limites! WVai pra casa dormir
um pouco. Vai descansar.

Dirceu ndo d& bola pars ele, wvolta para o centro da sala e
centinua a dangar.

Helena se aproxima do pai.

HELEMNA
Fai! Vamos para casa!

DIRCEU
NEo! Ta divertido agqui!

HELEMNA

Ja ta na hora de ir para casa,
pai.

[CONTINUED)
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DIRCEU
Ainda & cedo, guria. Nio amola!
HELEMA
Vamos! A m3e falou pro senhor ir
agoral
DIRCEU

Hio! Vocés nidoc mandam em mim!

HELEHNA
Seu bé&bado, o senhor =46 nos faz
passar wvergonha!

Dirceu da um tapa em Helena. Helena tira o copo gue =sta
na mdo do pai e o joga no chis. Dirceu pega Helena pelo
brago & a puxa para fora do bar.

EXT. CASA DE TABATA - DIA

A rcasa & localizada em frente ac bar do Téco. Tibata surge
no patio vindo dos fundos da residéncia 2 em seu rosto se
estampa certa curiosidade. Vai em diregdo ao portdo, onde
fica debrugada cobservando o gue acontece no bar.

EXT. BAR DO TECO - DIA

Na rua, proximo &4 porta do bar, Dirceu cambaleando pega
seu chinelo de dedos & o levanta para bater em Helena. Os
Fregquentadores saem para fora do bar.

Tabata vendo a cena saca seu celular do bolso e comeca a
gravar.

Dirceu tenta bater em Helena com toda a sua forca. Helena
desvia do golpe de seu pai gue acaba caindo e se
estabacando no chioc. Os freguentadores gue assistem de
camarote GARGALHAM.

Tabata se diverte com o gque v& & ainda filmando chega mais
perto.

Helena tenta ajudar Dirceu a levantar, mas ele empurra
Helena.

DIRCEU
Sai dagui!

HELEMA
Mas, pai, wvamo...

DIRCEU
Me deixa em paz!

[CONTINUED)
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HELEMA
A mde man...
DIRCET
Cala a boca! Ni3o guero saber da

tua mie.

Helena desiste = sai. Seu pai com dificuldades se lewvanta
spzinho, enquanto os frequentadores se divertem com a
cena. Tabata para de gravar guando a situacdo se acalma e
sali em direcdc a sua casa.

EXT. CASA DE TABATA - DIA

Ho patio de sua residéncia, Tébata tecla no celular e ri
spzinha.

EXT. RUA - PROXIMO A CASA DE HELEMA - DIA

Margarsete e Helena carregam Dirceu entrée os ombros. Ele
vai trocando os pés.

MARGARETE .
Dirceu! Ja wvou te avisal E a
ultima vez gue te busco.
DIRCEU

Eu ndo pedi pra ninguém me
buscar! Eu tawva bem 1&a!

MARGARETE
Tu ndo tem wvergonha na cara!l

Dirceu comega a tentar fazer carinho em Margarete.
DIRCEU
Ah! MNio fala assim comiga, meu
xuxuzinho!

Margarsete segura a5 mdos de Dirceu.

MARGRREETE
Cala a boca!

Eles chegam em frente a sua casa. Helena abre o portio
enquanto Margarete segura Dirceua para ele ndo cair.

Dirceu tenta abragar e beijar Margarete. Ela ndSo deixa.
MARGRARETE

Fara! Se ndo vou te deixar agqui
noe meio da rua.

(CONTINUED)
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HELEMA
Fai! Se= aguieta, gque a mi3e ta de
saco cheio com vood. Acho melhor
entrar lego.

Eles passam pelo portdo e entram no patio da casa.

EXT. ESCOLA - PATIO - DIA

TRES GRUFOS DE ALUNOS espalhados pelo patio da escola
alham seus celulares, MURMURAM & RIEM BATXO.

Joagquim esta distante em um guarto grupo gue COnVersa
baixo 2 cbserva as atitudes dos demais grupos.

Um dos grupos € formado por Tabata & sua turma. Ela mostra
no seu celular o video que gravou no bar no gual Dirceu
tenta bater em Helena e a tentativa de Helena convencer o
pai a ir para casa.

Helena entra no patio. 0s grupos se agitam e o murmirio
cresce se transformando guase em ALARIDNO.

05 olhares dos alunos se dirigem & Helena que percebs a
situacio. Ela diminui o passo e varre com o olhar o local.

Doiz alunos, de um dos grupos, imitam apenas com gestos
exagerados a cena de Helena & seu pai gravada por Tabata.
Todos GARGALHAM.

E do outro grupo ouve-se a reprodugdo do didlogo.

ALUNO 1
Sai dagui!
ALUNO 2
Mas pai, vamo...
ALUNO 1
Me deixa em paz!
ALUNO 2
A m3s man...
ALUNO 1
Cala boca! Nio guero saber de tua

mae .

Joagquim deixa seu grupo e vai ac encontro de Helena com o
celular na mio.

HELEMA
O gque gue ta rolando?

[CONTINUED)
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JOAQUIM
Te prepara! A besta do Tabata
gravou este video.

Joaguim mostra o video no celular. Helena comega a ver e
se assusta. Logo seu susto se transforma em raiva. MWio
termina de assistir o video, procura com o oclhar & acha
Tabata gque se& desmancha em riso. Helena parte decidida em
diregio & Tabata e Joagquim a segue. A ALGAEARRA DIMINUI.

HELEMA
O gque tu fer, cara?

TABATA
Nada! 50 informei a galera de um
fato acontecido no bar em frente
da minha casa.

HELEMA
Caral! Brincadeira tem limites!

TABATA
Ni3o & brincadeira! E sério!
Aconteceu de fato! Ta agui, 4.

Tébata mostra o celular para Helena.

HELEMA
Deleta issa!

TABATA
Ja era! Ja é& wviral! Eu te mostro.

Helena da um tapa na mio de Tébata & joga longe o celular.

HELEHA
Eu que vou te mostrar agora!

Helena parte para cima de Tabata, aos empurrdes.

Joaquim gque observa tudo preocupado se afasta do grupo.

INT. ESCOLAR - REFEITORIO - DIA

Tio Z& em cima de uma escada troca uma lampada. Joagquim
entra na =ala aflite enguanto ocuvem-se gritos gque crescem
e s5e multiplicam.

VOZ 1
(voz off)
Briga!

VOZ 2

(voz aff)
Eu ndo deixava assim!

[CONTINUED)
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VOZES
(voz aff)
Briga! Briga!

JORQUIM
Tig 2&! Corre la! As meninas
estdo brigando!

Juwve—-s& a sirene da escola para o inicio das aulas.

Tio Z& desce da escada e sai correndo.

EXT. ESCOLA - PATIO - DIA

Tio E2& & Joagquim saem da sala. No centro do patic um grupo
de meninos & meninas embolados em wvolta de Tabata e Helena
gque brigam rolando no chao.

Tioc E£2 ac chegar no grupo afasta os alunos abrindo caminho
e w& Helena por cima tentando socar Tabata gque se defende.
Tio E& segura o braco de Helena.

TIC ZE
Pard! Acabou a briga! Vamos parar
com isso!

Tio £& retira Helena de cima de Tabata, separandoc a briga.
Fega as duas pelo brago.

TIO ZE
Todos pra aulal

O grupa se desfar acs poucos enquanto Tio Zé leva as duas
para o refeitdério. Joagquim wai junto.

INT. ESCOLAR - REFEITORIO - DIA

Helens & Tabata, um pouco afastadas, =st3oc sentadas em
frente a Tio Z& = Joaguim.

TIO ZE
Ta! Mas & o por gué da briga?

HELEMA
Essa idiota gravoun um video do
meu pai bébado brigando comigo e
postou na internet.

TABATA
Cara, eu ndo fiz nada de mais! 3&
gravel para mostrar para a galera
o gue aconteceu na frente da
minha casa.

([CONTINUELD)
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JORQUIM
Que direito wvocd tem de fazer
isso?
TEBATA
Que culpa eu tenho? O gue
ey mostrei & verdade.
HELEHNA
Viu o gue vocé fer comigo? Hem
bem cheguei na escola & Jja sou
motivo de zoacdo.
JORQUIM
Tabata, tu nioc pode fazer isso. E
se um dia ela resolve gravar um
video teu!
TABATA
Eu ndoc tenho medo. Eu ndo tenho
um pai bé&badao.
HELEMA
Cala a boca!
JORQUIM
Vocd nio tem o direito de falar
assim com ela.
TEBATA
{Para Joaquim)
N3o td te intendendo! E candidato
a namorado ou advogado?
HELENA
Vocé &€ uma babaca! N3o respeita
ninguém. MNem conhece as pessoas e
fica inventando coisas sobre
elas.
TEABATA
Bh, Helena! Assume gue teu pai &
a "FPinguco®...
TIO ZE
Dew !
TABATA
E tu & a "Pinga™!
Helena levanta-se da cadeira e parts em diregdo
Tio Z& interfere.
TIO ZE
Chega! Ja entendi a situacdo.
Tédbata, pra sala de aula!
Taébatas levanta-se, val em diregdo & porta e =sai.

18

a4 Tabata.
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TIO ZE
Senta ai. Ahgora wamos tentar
resolver a situagdo. Me contem o
que ta acontecendo.

JOAQUIM
A Tabata e a galera ficam zoando
a Helena por causa das bebedeiras

do pai dela.

) TIOQ ZE
E isszo, Helena?

HELEMA
(de cabeca baixa)

TID ZE
Ta, mas o teu pai, sempre foi
assim?

HELEHNA
Nao. ..

JORQUIM
Desde guando entdo... Conta pra
nés entdo, Helena... Conta, guem
sabe s& wocé contar a gente possa
te ajudar...

TIO ZE
Fode confiar, estamos agui pra te
ajudar. ..

HELEMA

{com voz embargada)
Ah faz uns dois anos, desde gue o
Francisco morreu no acidente.

JORQUIM
guem era Francisco?
HELEHMA
Meu anico irmds, &le era mais

velho ...

INT. CASA DE HELEMA - SALA - DIA

Tela escura. OQuve-se alguém BATENDO NA FORTA.

19
FADE QUT
FADE IN

A porta abre-se revelando no patico Tioc EZ& e Joaguim.

[CONTINUELD)
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HELEMNA
Tic Z&17

TID ZE
Boa tarde!

HELEHA
Boa tarde!

JOARQUIM
Boa tarde, Helena! Viemas falar
com tua mie.

HELEMA
Minha mie?

TIO ZE
Ela esta?

HELEMA
{Olhando para o interior da
casa)
Ela t&a...

Margarste aparece atrds de Helena.

MARGARETE
Quem &, Helena?

HELEMA
E o Tio Z&, 13 da escola e men
colega Joaguim.

Margarete toma a frente de Helena.

MRRGARETE
Pois niao?

TIO ZE
A senhora se importa da gente
entrar pra conversar um pouco?

MARGARETE
Claroc gue ndo, podem entrar.
Querem uma agua? Nio vou oferscer
café, porgue o pd acabou.

TIO EZE
Nio gueremos nada, ndo. Nio se
preEccupe.,

Tic Zé& senta em uma cadeira ao lado da mesa, onde ha uma
fruteira vazia. Joaguim senta ac lado de Helena no pequeno
sofd & Margarete ocupa outra cadeira no outro lado da
mesa.

[CONTINUED)
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MARGARETE
Entdo, sobre o gqué o senhor guer
falar mesma?

TIo 2B
Sei gue ndc tenho nada = ver com
a vida de voeés. Mas nds estamos
preocupados com a Helena. Ela &
nova na escola & ja deu pra wer
gue & uma boa menina. Ela andou
brigands por causa de um video.

MARGARETE
{olhando para Helena)
Como & gue &7

Helena baixa a cabeca

TIO ZE
Calma ai, dona...?

MARGARETE
Margarete!

TICQ ZE

Dona Margarete! Antes de
condena-la deixa o Joagquim lhe
mostrar o video.

Joagquim mostra o video para Margarete em seu celular.
Margarete fica pasmada com o gue vé.

MARGARETE
Meu Deus!... Sabe, tem sido
dificil para mim ultimamente. S3o
tantos problemas. E o Dirceu tem
ido de mal a pior nessa histaria
da cachaca. Eu ja estou que nio
me aguento mais.

Margarate embarga a voz. Helena solta uma lagrima = baixa
a cabaca. Joaguim a abracga.

TID ZE
Eu =2i que a situagdo &
complicada. Nos estamos agui para
ajudar.

JOAQUIM
Dona Margarete, eu tenho uma
sugestio. Esses dias eu andei
pesquisando na internet e
descobri um grupo de auxilio a
pessoas alcodlatras.

[CONTINUED)
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TIO ZE
Sim, Otima ideia. S&oc os
Aleadlicss Andnimos. O trabalhe
deles & super interessante.
Creio, gue nesse caso eles serdo
muito Gteis.

MARGARETE
A ideia & boa. 0 dificil &
convencer o Dirceu.

HELEMA
Mas m3s, nos precisamos tentar.

INT. CASA DE HELENA - COZINHA - MANHA

Cozinha simples, mesa com 3 cadeiras, armarios
envelhecidos. Em cima do fogSoc a gis apenas uma chaleira.
Em uma parede um relédgio marca 11:05. Helena enche a
chaleira d’agua e leva ao fogic, e ndc consegue acendsr o
fogo.

HELEMA
M3e! Terminou o gas.

Margarsete olha para Helena em siléncio, guando fazr mencdo
de Iespunder‘ Ouwve-s= um ABRIR E FECHAR DE PORTAS = PASS0S
SE APROXIMANDO. Margarete e vira e vé Dirceu gue chega na
cozinha & senta-se a4 mesa.

DIRCEU
Muié, serve o café

MAEGARETE
Café!? N3oc tem café, nioc tem
aglcar, ndo tem pdo 2 o gas
acabou agora.

DIRCEU
Manda a peguena buscar entdo.

MARGARETE
Me did o dinheiro!

Dirceu procura o dinheiro nos bolsos.

DIRCET
Nio tenho. Tu pegou meu dinheirs?

MARGARETE
Ni3o peguei, Dirceu. Nio peguei
porgue a gente ndo tem dinheiro.
E por que gue a gente nio tem
dinheiro? Porgue tudo o gue =u
ganho lawando roupa, tu entrega
nas mios do Téco. E s tu acha

(MORE)
(CONTINUED)
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MARGARETE {cont’d)
gque isso € muito, figue sabendo
que nio & nem a metade. A Helena
tem tido alguns problemas na
escola. Ela andou brigando.

DIRCEU
Como assim?

Dirceu vai em direcdo & Helena gue assistia &4 discussdo.

DIRCED
Que histéria & essa, menina?

MARGARETE
{interrompendo)
Antes de tu gquerer dar sermiao
nela, precisa sabsr o porgué
disso ter acontecido. (pega o
celpnlar do bolso) C0lha o que tem
no celular do colega da Helena.

Margarete mostra o video gravado no Bar do Téco com o
celular de Joaguim. Enquanto Dirceu assiste ao wideo
Margarete e Helena o obserwvam.

MARGARETE
Tem uma associacio de alecodlatras
aqui perto, guem sabe tu wai 1la.

DIRCET
Ta, mas & pra beber ou pra
conversar?

MARGARETE

Minha paciéncia esgotou! Fara de
beber. Chega, larga esse wicio.
Vai te tratar. Eu Jja cansei ds
ver a Helena chegar reclamando em
casa gue fazem pirraga dela na
escola. E por qu&?... Tudo por
causa desse teu maldito vicio.

Dirceu sério e constrangido abaixa a cabeca.

FADE OUT

INT. ESCOLA - AUDITORIO - DIA
FADE IN

B sala esta cheia, tem um burburinha, cuve-se um barulho
da maganeta na porta de alguém gquersndo entrar. O barulho
aumenta, © gue chama a atengdo dos alunos. A sala
gradativamente wai ficando em siléncio até gue Tio EZ& se
dirige para abri-la. Ele abre & revela Dirceu gue entra

[CONTINUED)
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cambaleands com uma garrafa e um copo na mdc. Helena ao
ver seu pai fica perturbado. Tabata e Gabriele comegam a
rir. Joagquim gue e5ta ao lado de Helena, pega sua mio e
aperta. Helena desvia o oclhar para =la. Dirceu tenta
encher o copo mas a garrafa estd varia. V& alguns copos
cheios em cima da mesa e vaili em direcdo a eles. Pega o
copo e bebe de um gole s6. Hisso os alunos ficam agitados.

DIRCEU
E &gua!! Cadé a pinga? Agqui nio &
um bar?

A classe fica em siléncio. Depois de um tempo Dirceu para
de representar.

DIRCEU
Ouve um tempo que 2553 era minha
vida. Vivia de bar em bar. Eu
achava gue issc ajudava a
esquecer of problemas. Eu ndo
percebia gue isso 50 me
prejudicava. E gue tava
destruindo minha wvida. A wida &
feita de éscolhas. Um dia eu
escolhi a Pinga como companheira.
Mas, dia a dia perdia minha
dignidade. E pouco a pouco os
portdes foram se fechando para
mim. Além dissc, estava perdendo
as pessoas gue amo, Minha esposa
2 minha filha. E se hoje, aceitei
o convite do meu amigo Tio Eé
para wvir agui falar sobre issao, &
porgue tive apoio para buscar
outro caminho. Mas antes de
continuar, gquero pedir desculpas
e perdi3o a pessoa gue mais
prejudiguei. Minha filha Helena.
E s& estou aqui hoje, poarque
guando mais precisei foi
justamente ela gque me deu forgas.

A turma aplaude. Helena sai do lugar & wvai abracar seu
pai.

EXT. CAMPO DE TREIMAMENTOS - DIA

Helena chega, o portdo estd aberto e ela entra.

Baiano estd ao lado do portdo controlando a entrada.

BATAND
Chegou cedo hoje, hein, menina!

Helena sorri & vai em diregdo ac gramado.

[CONTINUED)
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Helena sentada na grama & beira do campo, a seu lado esta
uma mochila, de onde retira uma par de meias longas e
veste. Depois retira da mochila um par de chuteiras,
gquando se prepara para calga-las, Tabata se aproxima e
senta a certa distancia.

TABATR

Posso falar contigo, Helena?
HELEMNA

Fala!
TABATA

Bah, cara! Ja faz um ano gque tudo
agquilo aconteceu. Acho que j& ta
na hora de deixar tude pra tras.

HELEMNA
Beleza!

Tabata se aproxima de Helena & levanta a m@o espalmada.
Helena retribui.

TABATA

Pronta pro teste?

HELEMA
Sim! Sim! Com certeza!l

Ouve-s& um TOQUE DE MENSAGEM DE CELULRR. Helena abre a
mochila & pega o celuar, l€ a mensagem € comega a
responder.

TABATR
Entdo td de celular novo...

HELENA
E! Meu pai agora tid trabalhando.
E me deu de presente.

TABATA
Me passa o teu Whats.

Helena fica surpreso. Volta a teclar e depois de um tempo.

HELEMA
Ta, né! RAnota ai...

TABATA
Depois te mando aguele video pra
ti ficar de lembranca.

Helena pega sua mochila e fai. Tabata fica rindo.
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26.

EXT. CAMPO DE TREIMAMENTOS - DIA (MAIS TARDE)

Criancas divididas em dois times, com coletes de cores

diferentes, jogam futebol no gramado. Ouve-se UM AFITO.
Todo= param de jogar & 580 organizados em um circulo no
centro do gramado. Eles CONVERSAM entre si e bebem agua.

Depois de um tempo o técnico se aproxima com prancheta e
caneta na mio e se dirige ao interior do circulo.

TECHICO
Atengdo, pessocall

A conversa val cessando acs poucos.

TECKICO
Entdno! Depois da=z warias etapas,
a peneira chegou ao fim! Hoje
vamos conhecer guais s3o os
selecionados. WVamos aos nomes.
Fernande, Lulza, Alex, Legnarde,
Laura, Gabriele, Lucas, Priscila,
Flawvia, HRoberta, Artur...

0s selecionados wibram e se cumprimentam contidamente.
Enguanto aos demais cresce a expectativa.

TECNICO
«+. Marcos, Luan, Matheus,
Henrique e a dltima waga...

Helena = Tabata na expectativa se entreclham. Tabata
fuzila Helena com o olhar.

TECHICOD
& da Helena. Sejam todos
bem-vindos ao time!

05 selecionados comemoram & o5 demais vdo acs poucos
saindo do campo.

Joaquim e outras pessoas gue estavam na arquibancada
entram no gramado & cumprimentam of selecionados. Joaguim
parabeniza Gabriele com um aperto de mio e abraca
fortemente Helena.

Tabata permanece por alguns instantes no gramado e vé
Gabriele eufdrica recebendo cumprimentos de um mening.
Gabrisle o olha rapidamente = wolta sua atencdo para o
mening.

Tabata observa a alegris de Helena & Joaguim gus ndo o
percebam.

Tabata triste s5a1 de cabeca baixa & vai em direcdo aa
portao.

[CONTINUED)
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COMTINUED: 27.

Tabata & a tltima dos ndc selecionados a sair. Logo apos
ao passar pelo portdo olha o gramade & o3 outros gque
comemoram. Surge Baiano que fecha o portdo impedindo a
visdo do gramado a Tabata.

FADE OUT
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INT. CASA DO CANTOR — QUARTO - DIA
FADE IN

Fachos de luz entram pelas frestas da persiana da janela e
iluminam parcialmente o ambiente que tem caracteristicas de
classe média-baixa e estd um pouco desorganizade. Varios
pbsteres de rappers brasileiros e americanos decoram o
ampbiente, em uma das paredes ha um grafite colorido e bem
desenhado. Em um lado do guarto estfo estrategicamente
posicionados: uma caixa amplificada, uma pequena mesa de
som, um aparelho de =om, pedestal com microfone, fones de
ouvido e um pequenco projetor de luz de led. Em uma
escrivaninha ha diversos CDs, wvinis, um porta canetas, um
caderno aberto gue traz rabiscos com letras de rap e um
reldgio marcando 10:05. Ouve-se o TOQUE DE UM TELEFONE
CELULAR um pouco abafado. Ma cama DOUG dorme.

0s fachos de luzes, gue entram pela janela, se movem pelo
gquarto. O TELEFONE CELULAR TOCA INSISTENTEMENTE. Agora, Doug
dorme em outra posigfo e o reldgic marca 15:19.

Doug acorda, sem se levantar e sem nogdo, procura ¢ celular
noe criado-mudo, embaixo da cama, dentro de um par de ténis
vermelho, na gaveta do criado-mudo, até gue senta na cama e
percebe que o som do celular estid a seu lado, levanta o
travesseiro e encontra o aparelho gue para de tocar.
Verifica o display do aparelhe gue marca 17 chamadas ndo
atendidas do MEU EMPRESARIO. Larga o aparelho no
criado-mudo. Nem bem solta o aparelho e ele toca novamente.
Rapidamente wvolta a pegar o aparelho, atende, leva-o ao
ouvido e logo o afasta. Depoi=s de um tempo ouvindo a
distincia wvai aproximando lentamente o aparelho da orelha.

DouG
Fechou o show?! ... Hoje? ... Pra
night? ... N3o, ndc! TaA sereno...
Mas, as dez ou aAs onze? ... Ta, ta.
Onze horas. Pode cré.

Desliga o telefone e o larga no criado mudoe. Levanta da
cama, abre a porta do roupeiro e pega uma toalha e sai do
quarto. Mo mesmo instante a MAE DE DOUG entra com uma
vassoura na mio.

MAE DE DOUG
Isso =240 horas de levantar?

DouUE
(voz off)
Ah, mia! Paral

A Mie comeca a wvarrer em baixo da cama.
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CORTA FPARA

INT. CASAa DE DOUG — QUARTO - DIA

A cama e o restante do quarto estido impecavelmente
arrumades. Doug retorno ac quarto com o cabelo molhado,
comendo um resto de sanduiche e com um meic copo de suco na
mio. Termina de comer o sanduiche e solta o copo na
escrivaninha préximo ao caderno.

Organiza, na ponta da cama, o fone de ouvido, o celular e o
caderno de letras de misica. Abre as portas do roupeiro e
escolhe uma calca, uma camisa, uma cueca, uma meia e uma
bandana. Conforme wvai pegando suas vestimentas, as organiza
na cama, como se fosse ele préprio deitado e com as vestes
no corpo. Depeois gque termina, olha a cama analisando o sen
figurino por um tempo.

Procura algo embaixo da cama, mas ndo encontra.

Cotinua a procura insistentemente em vadrios lugares do
gquarto, em baixo da escrivaninha e dentro do roupeiro.
Fevira a sapateira, retirando muitos calgados do lugar e nio
acha nada.

S5ai do quarto.
DoUG

(Voz off)
Mie! Oh Maddee!

INT. CASA DE DOUG — COEINHA - DIA

Ambiente simples e bem organizado. Mie de Doug estd tirando
do forno uma forma de bholo. Doug entrando na cozinha.

DouG
Cadé meu pisante!

MAE DE DOUG
Pizante? Que iszso?

DouG
Meu ténis!

MAE DE DOUG
T4 14 no lugar!

DouG
Onde?

(CONTINUA. ..}
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MAE DE DOUG
MNa sapateira.

DouG
Mo ta! O ténis wvermelho ndc ta!

MAE DE DOUG
Aquele wvelho e chulezento?

DoOUG
Aquele mesmo! O gque me da sorte!

MAE DE DOUG
0 Coruja lewvoun.

DoUG
Para de me zoar mie. A coisza é&
séria. Tenho show daqui a pouco e
precisc dos ténis.

MAE DE DOUG
Lembra quando tu saiu do gquarto e
eu entrei?

CORTA PARA

INT. CASA DE DOUG - QUARTO — DIA (FLASHBACK)

Mie wvarrendo embaixo da cama, encentra o wvelho ténis
vermelhs., Cheira-o e faz careta. OUVE-SE A CAMPAINHA TOCAR.
Ela sai do gquarto com o ténis na mio.

EXT. CASA DE DOUG - PORTA DA FRENTE - DIA (FLASHBACK)

A porta abre-se, Mi#e fica com uma mio na macaneta e na outra
traz o par de ténis. Ela olha para alguém que estd na sua
frente.

CORUJA, 13 anos, gue usa dculos de fundo de garrafa, com
roupas surradas e sujas, chinelos de dedo welhos e maiores
que seus pés.

CORUJA
E aji tia. Di boa? Tem alguma coisa
pa daz

MAE DE DOUG
Tem sim.

Ela com os ténis na mio aponta para o lado.

{CONTINUA. ..}
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MAE DE DOUG
Ali, perto do muro, tem um sSaco Com
umas FETs gue eu separeli pra ti.

Coruja olha para a mdo que tem o par de ténis e seus olhos
brilham.

CORUJA
P&, descola esse ténis pra mim ai,
tia.

MAE DE DOUG
Ah, ndo sei... Espera ai...

Ela da um passo para dentro de casa.

MAE DE DOUG
Filho, posso dar o teu ténis welha?

DouG
[VOZ OFF)
Que mie?

MAE DE DOUG
0O teu ténis, o Coruja pode levar?

DouG
(VOE OFF)
Pode!

Coruja rapidamente pega os ténis e o saco com garrafas e
sai,

CORTA PARA

INT. CASA DE DOUG — COZINHA - DIa

MAE DE DOUG
Como assim? Eu te perguntei e tu
disse que ele podia levar.

DouG
Mo mde, quando euw estava na banho,
tu perguntou se podia lawvar.

MAE DE DOUG
Tu gue ndo entendeu. Agora eu Jja
dei o ténis.

DoUG
Bah, mie tu ndo manja das parada.
Eu preciso daguele ténis. E meu
ténis da sorte.

(CONTINUA. ..}



96

« o »CONTINUANDO : o

MAE DE DOUG
Tem ocutros melhores 1A,

DoUG
MNio mide! Tem que ser agquele!

MAE DE DOUG
Eu ja dei para ele! E vocé
autorizou. Agora se viral

DoOuG
Ta mide! Ta mie! Vou catar o
moleque.

Cantor de Rap sai.

EXT. QUADRINHA - DIA

Um espago entre duas ruas que se afunilam. Ne local ha duas
quadras esportivas. Uma com chio gramado e outro com piso de
cimento. Em uma delas cerca de 10 ADOLESCENTES jogam futsal
e trés ou quatro sentados ac lado do campo assistem ao jogo,
entre eles estlo LUCAS E NICOLAS. Doug chega apresado e
aproxima-se de Lucas.

DouG
E ai mano!?

LUChSs
Qual & a boa?

DouG
Preciso achar o Coruja. Tu wviu ele
na banda?

LUCAS
Bah wveio! Nic wvi.

Doug dirige—se aos outros garotos gue estdo proximos.

DoUG
E ai piazada! Viram o coruja por
aiz?

nicoLas

Hoje ele ndo pintou por ai ndo!

DouG
Valeu! Valeu!

Doug sai em direcdio a uma das ruas.
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EXT. RUA - DIA

Doug anda com passos rapidos e com olhar atento.

Em uma esquina para e olha para os lados sem saber onde ir.
Awvista um MORADOR gque caminha pela calcgada. Vai até ele e
pergunta algo e o morador responde balancando lateralmente a
cabeca. Doug faz gestos agradecendo e continua a sua
procura.

EXT. MERCADINHO - DIA

Doug chega na porta do estabelecimento. Fica um tempo
gesticulando e conversando com alquém que estd dentro do
local & ndo & visto. Aponta e olha para a rua qgue sobe. Faz
sinal de positiveo e sail apressado para o lado que ele
apontou.

EXT. CASA DO CORUJA — DIA

Fua sem ninguém, ao fundo uma casa de madeira sem pintura
com uma porta entre duas janelas (parecido com um rosto),
patio de terra, com grama alta préximo as divisas do terreno
que & cercado com velhas ripas de madeira.

Doug aproxima-se da casa, val até o portdo e guando vai
abri-lo ouve LATIDOS DE CACHORRO. E fecha o portdo
rapidamente.

Logo DONA ANASTACTA, 62 anos, aparece ao lado da casa.

DOMA ANASTACIA
Shiii! Cala boca Bial!

Cachorre late mais uma vez,

DOMA ANASTACIA
Cala boca seu xarope!

DouG
Boa tarde! O co... H333! Adquele...
menino de &dculos, assim... (faz no
raosto sinal de &dculos redondo) mora
agqui?

DOMA ANASTACIA
0 coruja?

DoOuG
Izszo! Essze mesmo.

(CONTINUA. ..}
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DOMA ANASTACIA
Mora =im! O gue tue qué com mey
neto?

DoUG
Minha mie sempre di umas coisas pra
ele. Eu =& queria falar com ele.

DOMA ANASTACIA
2h! Ele =aiu pra cata cedo. Essa
hora deve ta 1a pela associacdo.

DouG
Associaclo?

DOMA ANASTACIA
Sim, a Aszsociacdo de Catadores ali
embaixo.

DOUG

2h... ta! Entd3oc, vou li falar com

ele. Muito obrigado!
Doug sai e Dona Anastéacia fica no portdo olhando ele se
distanciar.
INT. ASSOCIACAQ DE RECICLADORES - DIA
Um grande galpdoc dividide em =etores. Em cada um deles ha 2
ou 3 pessoas separando e organizando os diferentes tipos de

materiais reciclaveis.

Doug chega no local. Um HOMEM, 50 anos, wvai falar com ele.

HOMEM
HOMEM Pois ndo! No gue posso
ajudar?

DoUG

Té procurande o Coruja. O senhor
conhece ele?

HOMEM
SZim! Quem nic conhece?

DouG
Ele ta4 por ali?

HOMEM
Vi ele mais cedo. Mas, ndo sei =e
ainda estd por ai. T4 wvendo aguela
mulher 147

(CONTINUA...)
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DouG
Qual delas?
HOMEM
Aquela perto da bancada das
latinhas.
DoUG
Sim!
HOMEM

Fala com ela. E a m3e dele.

DoOUG
Valeu coroca!

DOUG vali em direcdo a mulher. Enquanto caminha observa o
local, se surpreende com a aparéncia do local e com o gque
encontra pelo caminho. Chega préximo a ISABELA, gue conversa
animadamente com uma COLEGA. Elas riem.

DoUG
0i! A senhora qgue & a mide do
Coruja?

ISABELA

Sim! Sou a mide do Coruja. Mas, a
senhora esta no céu! Meu nome &
Isabela, masz prefiro que me chamem
de "Bela™! E tu, quem &2

DoUG
Doudg !
ISABELA
Dog?
DouG
Doug! De Douglas.
ISABELA
Ah! ... Mas, gqual & o seu interesse

com meu filho?

DouG
Minha m3e ratid na bkanda e deu meu
ténis errado pra ele.

ISABELA
Um vermalho!

(COMTINUA. ..}
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DoOUG
Esse mesmo.
ISABELA
E, en vi. E bonito! Ele t4 com ele,
DoUG
E o Coruja estd aqui?
ISABELA
Mao, ja foi!
DouG
Sabe pra onde?
ISABELA
Sei ndo! Mas, deve ter ido pra
casa.,
DouG

Mao foi! Vim de 14 agora.

ISABELA
Entdo, nioc sei!

DoucG
Ta! Obrigado pelo sua atencdo

ISABELA
De nada DOUG!

Isabela ri. Doug olha para ela e sali. Isabela wvolta ac =eun
trabalho.

EXT. RUA - FINAL DA TARDE

Doug caminha lentamente pela rua, se equilibrando no meio
fio da calcada. Seu rosto esti visivelmente abatideo. Ouve-se
ag LONGE VOEES E BARULHO DE MENINOS JOGANDO FUTEBOL.

Ao acaso, Doug olha em direclo a um campo onde varios
meninos jogam futebol. Sewu rosto muda de semblante, ele abre

um sorriso, deixa a rua e caminha em diregdc ao grupo de
meninos.

EXT. CAMPINHO DE FUTEBOL - FINAL DA TARDE

(CONTINUL. ..}
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0 local é amplo e espagoso, com grama nas laterais e chido de
terra ao centro e esta visivelmente embarrado. Varios
meninos correm loucamente atras de uma velha bola. Entre
eles estad Coruja, que traz aos pés o Ténis vermelho
levemente sujo. Doug se aproxima de uma das laterais do
Campo .

DouG
Oh Coruja! D& um chego aqgui. Bora
troca uma ideia.

CORUJA
De bea Doug, td chegando.

Coruja, deixa de jogar e corre em direcdoc a Doug. Mo caminho
pisa em uma poga de barro e termina de sujar ¢ par de ténis.
Doug fixa o olhar nos pés do menino. Coruja chega junto a
Doudg .

CORUJA
Qualé Doug!?

DoUG
Vamo fazé um brique ai?

CORUJA
51 pA! Manda ail!

DoOUG
A doida da minha mie te deu o
bagulho errado. Preciso desenrolar
contigo essa treta.

CORUJA
Papo reto! Manda ai?

DOUG
Eu tenho um show hoje! Preciso do
vermelho ai. Vocé me devolve o
pisante e eu te passo cincdo.

CORUJA
Qualé Doug, ta me zuando?

DouG
Entdo, dez! Fechd?

CORUJA
Nao, t& fora!

Coruja wira as costas para Doug e vai em direg¢do ac campo de
futebol.

{(CONTINUA...)
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DouG
Perai mano! Vamo negociar direito.

Coruja volta para préximo de Doug.

CORUJA
Te devolwvo. Mas, gquero cinguentdo.

DouG
TA loco meu? Eu ralo pra ganha isso
dai.
CORUJA

Entdo, vinte e agquele teu
canhdozinho de led!

Coruja brilha o2 olhos e sorri safadamente.

DouG
Bah! Furou meus olhos, hem!

Coruja, dando meia volta e voltandeo a jogar.

CORUJA
E pega ou larga!
DouG
Entdo, passa o vermelho ai!
CORUJA
Passa ai, nio! Vamo 14 fecha o
rolo.
DouG
Bora la!

0s dois saem do campo em direcdo & rua.

14 INT. CASA DE DOUG — AREA DE SERVICCO - DIA (ENTARDECER)

Doug coloca o ténis na miquina de lavar roupas, tenta ligar
e ela ndo funciona.

DouG
Oh Mae!

MAE DE DOUG
(VOZ OFF)
O fgue & guri?

(CONTINUA...)
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DoUG
Essa maquina aqui, ndo tad ligando!

Mie aparece na porta.
MAE DE DOUG
Nem wai ligar! Ja faz uma semana
que estragou! E o técnico s6 vem a
semana que Vem.

Doug olha para mide com olhar de indignacdo.

DOUG
Sacanagem, né mae!

Mie d&a as costas e sai.

MAEE
Ah!

Doug retira os ténis da maquina, wai até o tanque, pega uma
escova de roupa e sabdoc e comeca a lavar o ténis.

CORTA PARA

INT. CASA DE DOUG - AREA DE SERVICO - NOITE

Doug enrola os ténis em uma toalha de banho e torce. Depois
desenrcla, larga a toalha em cima da miquina de lavar e sai.

INT. CASA DO CANTOR — COZINHA - MNOITE

Doug entra com o par de ténis na mio, coloca-os no forno do
fogio a gds e acende o fogo.

Zai da cozinha.

CORTA PARA

INT. CASA DO CANTOR — COZINHA - MNOITE

Doug entra, j& com a roupa que havia escolhido para o show,
vai até o foglo, abre o forno e se surpreende com o O Ténis
com o solado derretido.
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INT. CASA DE 5HOW - NOITE
0 ambiente esta iluminado scmente por luzes em movimento.

APRESENTADCR
(VOE OFF)
E agora com vocés, o rapper do
momento. O garoto prodigio Doug!

Ainda, no ambiente pouco iluminade, ouve-se GRITOS ESTERICOS
DA PLATEIA. A BASE DE UM RAP comeca a scar. As luzes acendem
iluminando o palco quande DOUS comega a cantar de costas.

DoUG
CANTA a primeira estrofe da misica

Doug vira-se de frente no inicio da sequnda estrofe,
revelando que tras no pescogo, pendurade pelos cadarcos, o
par de ténis vermelho derretido.

DouG
CANTA a s=egunda estrofe.

Ho final da misica, Doug gira o ténis no alto da cabeca e o
joga para a plateia.

Coruja em um salto pega o par de ténis no ar.

CORUJA
Valeu Doug!

Doug no palco olha para coruja e balanca a cabeca.
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FRDE IN

INT/EXT. PARQUE DA MEDIANEIRA - ESCRDARIA - DIA

Manhi ensolarada. PEDRO, 16 anos, dorme enrcladce em um
papeldc em baixo da escadaria.

EXT. PARQUE DA MEDIANEIRA - BANCO - DIA

Sentada em um banco, a sombra de uma Arvore, estd Jéasica,
17 anos. Ela esti concentrada na leitura de um livrio. No
bance a seu lado repousa uma latinha de refrigerante destas

que traz o nome de uma pessoa escrito, mas nlo se identifia
o nome gque &stl impresso.

INT/EXT. PARQUE DA MEDIANEIRA - ESCADARIA - DIA
Pedrs acorda. Senta-se no papelic meis desncrteads. DA um

tempo, olha = observa o lugar onde se encontra. Calmamente
levanta-se = guarda o5 seus poucos pertences &m um canto da

da =zcadaria.
EXT. FARQUE DA MEDIANEIRA - BANCO - DIA

Jéasica bebe refrigerante.

EXT. FARQUE DA MEDIANEIRR - TORNEIRA - DIA

Pedre lava o roste, a boca & o cabelo. Tenta pentear-se com
a pontas dos dedos.

EXT. PARQUE DA MEDIANEIRA - BANCO - DIA

Jéasica continua lendo e bebendo refrigerante.

EXT. PARQUE DA MEDIANEIRA - GRAMADO - DIA

Pedro com um saco de rafia em uma das mdocs cata

latinhas que estdo sspalhadas pelos diversos ambientes do
parque. Ele nota a presenca de Jéssica e aos poucos vai se
apréximo do bance onde a menina estA,
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EXT. FARQUE DA MEDIANEIRA - BANCO - DIA
Jéasica ainda concentrada em sua leitura, bebe o fdltimo gole

de seu refrigerante, chacoalha a latinha para certificar-se
gnsﬂﬁla h& mais nada nela. Larga a latinha no banco a seu
a a

Pedro aproxima-se do banco.

FEDRO

Ei moca! A latinha est& vazia?
JESSICR

Eim!
FEDRO

Pode dar ela para mim?

JESSICA
Clarc! Pode pegar.

Pedro pega a latinha com cuidado.

FEDRO
Que nome et sscrito agui?

JESSICA
{rispida)
Vocd nlo sabe lery

Pedro fica sem graga.

FEDRO
Deaculpa atrapalhar a sva leitura.

Pedro guarda a latinha no saco junto com as demals latas &
gai em siléncioc.
EXT. PFARQUE DA MEDIAWNEIRA - BANCD/GRAMADO - DIA

Laura um tanto constrangida, fica observando Pedro se
afastar. Ele, sem olhar para tris, continua a catar latas

pelo parque.
EXT. FARQUE DA MEDIANEIRA - BANCO - DIA
Ela rompe o giléncio = grita para sl=.

JESSICA
Hei garoto! TA escrito Jéssical
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PEDRO
Jéagica?

JESSICA
Sim! Mau nome!

EXT. PARQUE DA MEDIAMNEIRR - GRAMADO - DIA
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CORTA PARA

Pedro psga do saco a latinha que ela lhe deu, mostra a lata

para a menina.

PEDRO
Chrigado!

Ele vira as costas para =la = vai sair...

EXT. FARQUE DA MEDIAMNEIRA - BANCO/GRAMADO - DIA
. =la o interromps.

JESSICA
Egpera.

Ele volta-se para ela novamente.

JESSICA (...cont.)
E gqual € o seu nome?

FEDRO
O meu & Pedro!

Ela sorri para ele.

EXT. PARQUE DA MEDIAMNEIRA - GRAMARDO - DIA

CORTA PARA

Ele vira-se de costas para &la & continua a caminhar em
direclo a outras latas. Sem ela ver, ele guarda a latinha
com © nome da menina em baixa d& sua camigeta junto a seu

peito esquerde, Seu rosto estampa felicidade.

FADE OUT



