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Resumo

Este trabalho de projecto visa abordar essencialmente a nogdo de Montagem cinematografica
do ponto de vista da Percepg¢do, quer dizer dos efeitos e afectos que podem nascer a partir da
forma do filme, da articulagdo dos planos e da constru¢do do ritmo. Pde-se a questdo mais
geral da producdo do sentido no cinema e do contributo dado pela montagem.

Para a elaboragdo do filme, que constitui o eixo principal do Projecto, e tratando-se de uma
ficgdo optamos por trazer o tema da Inquietante Estranheza, tentando perceber como pode
esse sentimento peculiar ser traduzido cinematograficamente.

Palavras-chave: Percepcao, Inquietante Estranheza, Montagem Cinematografica.

Abstract

This project aims to study essentialy the notion of cinematic editing from the point of view of
perception, that is, the effects and affects that can be born from the form of the film itself, the
articulation of the recorded frame and the construction of rythm. The analisys is about the role
of the production of sense in cinema and the contribution that the editing part has in a film.
For the elaboration of the film, which constitutes the main axis of the project, and being a
fiction we decided to talk about the theme The Uncanny and how it can be translated in a
cinematic form was chosen as the principal theme to develop.

Key words: Perception, The Uncanny, Cinematic Cditing



1. Introducao

Esta dissertacdo visa descobrir e analisar as varias vertentes da problematica da
montagem relacionada com o aspecto do sentimento da inquietante estranheza numa obra
cinematografica, como igualmente estudar o contributo da montagem para a criacdo do
sentido no cinema, os seus limites, valéncias e virtudes.

Sendo a inquietante estranheza um sentimento ndo muito frequente no seu uso em
obras cinematograficas ficamos decididos a abordar esse sentimento ligado a montagem no
proprio filme.

Iremos basear-nos no texto “Das Unheimlich” de Sigmund Freud para levantarmos o
problema da montagem em articulacdo com a percepg¢ao da inquietante estranheza. A hipotese
¢ que as dimensdes da montagem relacionadas com a constru¢ao espacial e temporal
narrativas, bem como a defini¢ao grafica e ritmica do filme, podem potenciar a experiéncia de
um sentimento tdo preciso e concreto como o referido.

E um sentimento que dificilmente se consegue identificar com clareza, pelas suas
componentes paradoxais entre algo que ¢ familiar e a0 mesmo tempo estranho e também pela
ligacdo freudiana as memorias recalcadas da infancia, e que, quanto a sua manifestacdo no
cinema, necessita do conhecimento do contexto narrativo global do filme.

Colocam-se algumas questdes como as seguintes:

(1) Existe uma maneira de captar as imagens para realgar esse sentimento? Ha elementos de
mise-en-scene que o podem produzir automaticamente?

(2) A inquietante estranheza estad apenas no contexto ligado a histéria da personagem que a
esta a viver?

(3) Qual seria a cor, o ambiente, a musica, a narrativa que descreve da melhor maneira este

sentimento de medo e familiaridade em simultdneo? E que solugdes de montagem procurar

para o efeito?



Foi necessario aprofundar a questdo da percepg¢ao, a sua historia, e analisar alguns dos
seus aspectos e experiéncias realizadas, tentando a partir desse estudo compreender a
experiéncia do espectador do cinema.

Para a parte pratica do nosso projecto foi produzido um filme, procedendo-se a sua
escrita, realizacdo e montagem. O filme partiu de uma adaptagdo de uma das histdrias sobre o
planeta Marte de Ray Bradbury no seu célebre livro de 1950, A4s Cronicas Marcianas.

O capitulo escolhido foi “A Terceira Expedicao”. Foi escolhido por narrar um
reencontro fantastico de pessoas que nao era suposto encontrarem-se de novo, constituindo,
no terreno da ficcdo cientifica, um exemplo de aplicacdo do conceito freudiano. A sua
transposicdo em imagens e sons filmicos foi o objectivo principal deste projecto, tendo sido
necessario proceder-se a escrita de uma sinopse e a elaboracdo do guido de adaptagdo da
historia. Este, ndo imprescindivel para o tema da dissertacdo, destinou-se a fazer a ponte entre
os varios aspectos: o texto original, os conceitos estudados sobre a percepcao, o conceito de
inquietante estranheza e por fim a concepcao da montagem.

Ap0s a leitura de As Cronicas Marcianas de Ray Bradbury e tendo analisado varias
vezes os capitulos do livro que tém o formato de histdrias curtas, optdmos por uma das
shortstories que vai na direc¢do do que procuravamos e respondia ao nosso fascinio por obras
mais invulgares.

O capitulo em si fala da inquietante estranheza que John Black vive quando chega a
Marte e se depara com um fenoémeno que de algum modo parece reproduzir aquele que Freud
descreve como sendo uma memoria recalcada do passado, e que Bradbury ilustra através do

reaparecimento de um ente querido morto ha muito.



2. Montagem e producio de sentido no cinema

Para melhor entender o processo de montagem, para sermos capazes de montar e
editar o nosso projecto, vamos primeiro comegar por definir o conceito da montagem e as

suas origens.

2.1 O conceito de montagem

Em primeiro lugar existem dois termos que poderemos utilizar para a jungdo e
modificacdo de planos para realizar um filme. O termo montagem ¢ referente a juncdo entre
planos, a sua organizacdo e duragdo, sendo que o termo edi¢do engloba uma outra vertente
que ¢ a de manipular a imagem desses planos.

No cinema, a edi¢do consiste em cortar, ajustar o tempo, expandir ou diminuir o
tempo, sobrepor planos, reverter o seu tempo, entre outras coisas, a edi¢cdo, portanto, sendo
um termo mais recente, ¢ uma pratica quase tdo antiga como a montagem na historia do
cinema.

A montagem comegou a existir a partir do momento em que os filmes passaram a nao
ser apenas planos singulares, como forma de tornar possivel o acto de criagdo de uma
narrativa. Do ponto de vista do gesto pratico a montagem consiste em escolher, ordenar e
medir a duragdo dos planos. Jogar organicamente com as escalas, os ritmos, as alternancias e
os paralelismos. Construir uma unidade de sentido quer por meio da constru¢do de uma
narrativa quer pela via discursiva. I  Antes de tratarmos da questao da produgdo de sentido
no cinema através da montagem de varias imagens € o que estas significam, vamos olhar

primeiramente para os irmaos Lumicére.

2.2 Fundamentos da montagem

Os irmdos Lumiere, foi por onde tudo comegou. Os primeiros filmes ou “vistas
fotograficas animadas”, como estes os chamavam, tinham uma duragdo curta e eram planos
de camara estatica. Aquilo a que chamamos de inicio de montagem comegou pouco depois

com Louis Lumiére no filme “Démolition d’un mur” de 1896. Este fez a experiéncia de rodar

1 David Bordwell & Kristin Thompson, Film Art: An Introduction. 8th ed. 2008



a pelicula ao contrario e assim ver o filme de tras para a frente. Aqui visionamos pela primeira
vez a intengdo de constru¢ao de um novo sentido num filme.

George Méli¢s, cineasta e ilusionista francés da época que comegou as suas obras em
1896, ¢ visto como o homem que inventou a manipulagdo das imagens. Ao filmar um dos
seus filmes a sua camara encravou e Méli¢s viu a possibilidade que existia de conseguir obter
efeitos a partir da pelicula em si. Esta descoberta deu a M¢li¢s a capacidade de construir e
modificar o sentido do préprio filme. 2 Edwin Porter e David Griffith vao depois introduzir
bases de continuidade cinematografica. A continuidade entre os planos mostra uma ac¢ao
verosimil onde ¢ dado ao espectador uma transi¢cdo “natural” e “invisivel” entre cortes. O
espectador fica com uma nogao do filme como sendo o fluxo do mundo da historia “real”.

Particularmente para o nosso projecto ird ser importante o aspecto da continuidade. Para
além da necessaria mudanga de décors, existe uma barreira que ira ter de ser quebrada, que ¢ a
da inquietante estranheza sentida ao longo o filme.

Griffith revolucionou a linguagem cinematografica levando as imagens a exprimirem
articuladamente conteudos dramaticos subtis e complexos. As técnicas usadas nesses anos do
inicio do século passado ainda hoje sdo utilizadas no cinema, ajudando a realcar a
continuidade, como a regra do eixo dos 180 graus, o raccord de olhar, os pontos de vista
subjectivos, ou realcando e modelando a emocdo através de movimentos de camara,
montagens alternadas ou paralelas ou jogos de ordenacdo temporal invertida.

Recorrendo mais uma vez a Bordwell e Thompson:

“The purpose of the [continuity editing] system is to tell a story coherently and clearly, to map
out the chain of characters' actions in an undistracting way. Thus editing, supported by
specific strategies of cinematography and mise-en-scene, is used to ensure narrative

continuity...... to create a smooth flow from shot to shot’. 3

2 David Cook, 4 History of Narrative Film 4th ed. 1996

3 David Bordwell & Kristin Thompson, idem



2.3 Técnicas de montagem

Sergei Eisenstein, realizador importante para a historia da montagem, estudou as
técnicas de montagem de Griffith que davam énfase ao corte para construir o mundo e o
ambiente da histéria. Porém, era fora da narrativa que Eisenstein procurava o sentido do
filme.

O seu trabalho reflete sobre a forma e o ritmo interno dos planos e a transmissao da sua
emoc¢ao, para além da elaboracdo de um discurso que ocorre com a justaposi¢do das imagens
certas, muitas vezes usando a metafora visual. O pensamento a transmitir ¢ um pensamento
sensorial. Foi encontrando designagdes paras os seus métodos de constru¢dao do sentido, como
a montagem ritmica ¢ harmodnica e aprofundou igualmente a montagem intelectual e estética
que assenta na colisdo entre imagens criando assim um novo sentido. 4

A montagem ndo ¢ apenas uma técnica que visa cortar ¢ colar planos mas ¢ um acto
complexo e criativo, ligado intrinsecamente a estética, narrativa e linguagem do filme. Neste
projecto filmico optdmos por uma forma de montagem narrativa de continuidade, incluindo
Jjumpcuts, elipses e falsos raccords.

Desta forma, procuramos dar a possibilidade de, ndo s6 prender o espectador a
narrativa, como também descola-lo da realidade, tendo sempre algum elemento de estranheza
ou de surrealismo a mistura, fazendo com que ele consiga pressentir que algo de estranho esta

a acontecer.

3. A Inquietante Estranheza

Sigmund Freud nos seus estudos sobre o inconsciente prop0os e escreveu sobre a no¢ao
de “Das Unheimlich”. Analisando o trabalho de Ernst Jentsch, psiquiatra e escritor,
Freud destaca a dificuldade da compreensdo por parte da maioria das pessoas em relagdo a

este sentimento que aqui optamos por traduzir por inquietante estranheza.

4Sergei Eisenstein, Film Form: Essays in Film Theory 1949/1977



Para compreender essa nogdo vamos comecar por ver quais as origens da propria

palavra, e tragar o caminho das sua etimologia.

3.1 Origens da expressao ‘inquietante estranheza’

Comecando pelo alemdo original, a palavra Unheimlich ¢ o oposto de heimlich.
Heimlich significa familiar, ou “o que é de casa”, unheimlich sera o oposto, remetendo-nos
para a conclusdo da palavra Unheimlich significar medo juntamente com algo que pode
despertar em nos uma sensagao de desconforto e inquietagdo. Remete-nos igualmente para o
significado de estranheza, por ser um sentimento que ¢, em si mesmo, dificilmente entendido

ou explicado. 3

Portugués Assustador, estranho. Inquietante estranheza.
Inglés The Uncanny

Espanhol Sospechoso, de mal aguéro, ligubre, siniestro
Francés Effrayant, étrange. Inquiétante Etrangeté.
Latim Saltim de infausto

Arébico e Hebreu Demoniaco, horrivel.

Quadro 1 - Tradugoes de Inquietante Estranheza

3.2 Analise do conceito

Em termos de psicanalise, este termo ¢ usado sempre ligado a sentimentos negativos
de medo e desconforto relacionados com algo que nos ¢ conhecido ou familiar, que se
manifestam como uma reminiscéncia do passado ndo consciente, com origem em algo de

recalcado no inconsciente. Podemos entender melhor este termo considerando-o como algo

50 livro usado foi Complete Psychological Works Of Sigmund Freud, A versao em inglés
traduzida por James Strachey



que ¢ experienciado, que ¢ da ordem da experiéncia. Temos por exemplo a inquietacdo que

alguns sentem quando véem animais embalsamados, ou robos humanoides.

Uncanny effect is produced by effacing the distinction between imagination and reality
(...) When an inanimate object becomes too much like an animate one. 6

Quando um objecto inanimado demonstra sinais de um objecto com vida isso cria um
efeito de inquietante estranheza.

No seu estudo, Freud afirma que para a maior parte das pessoas uma das
representacdes mais fortes do sentimento de inquietante estranheza é o “double”, ou seja, a

“repeticdo”. Em ‘The Uncanny’ surge esta nota sobre este efeito:

‘The connections the ‘double’ has with reflections in mirrors, with shadows, guardian spirits,

with the belief in the soul and the fear of death.’ 7

O efeito da repeticdo esta, pois ligado directamente com o medo humano da morte.
Freud acredita ser uma resposta directa do corpo de se autopreservar contra a extingao e que
pode ser manifestada muitas vezes em sonhos. Em ambos, sonhos e realidade, a repeti¢ao
produz o efeito de inquietante estranheza por sobrepor ao humano um sentido de
imortalidade, tornando menos focada a linha entre animado e inanimado, vivo € morto, real e
falso. Esta duplicidade tem correspondéncias com a indefini¢do entre familiar e ndo familiar

da nocao inquietante estranheza.

6 “The Uncanny’, idem

7 “The Uncanny’, idem



3.3 Ainquietante estranheza no cinema. Um caso pratico
Um exemplo de filme onde esta experiéncia se torna evidente ¢ o filme “Solaris” de
Tarkovsky.

Indiscutivelmente um classico no dominio da fic¢do cientifica, o filme ¢ baseado no
livro de Stanislaw Lem, com o mesmo titulo. As questdes centrais do filme sdo a da filosofia
da mente, da personalidade e do sofrimento. “Solaris” foi um veiculo para explorar
experiéncias mentais remanescentes da ficgdo cientifica.

E a histéria de Kris Kelvin, psiquiatra que ¢ enviado para uma estagdo espacial que
orbita Solaris, onde Khari, mulher de Kris Kelvin, que se havia suicidado ha anos atrés,
aparece misteriosamente. Este, tentando compreender o fendmeno, descobre que Solaris tem
poderes telepaticos que penetram os pensamentos dos humanos e os tornam reais e, portanto,
as pessoas que a tripulagdo v€ sdo meras memorias e interpretacdes autobiograficas. Aqui se
evidencia o conceito do Umheimlich como a repeticdo e a diferenga entre a imaginacdo e
realidade do acontecimento. As proprias memorias da esposa sdo memorias do proprio Kelvin
e, portanto, sdo memorias emprestadas. Mas ndo sdo apenas isso, sao uma cadeia de memorias
sobrepostas que constituem uma expansao da personalidade da sua esposa.

Inicialmente Kelvin tem suspeitas de Khari, a sua esposa, mas ao longo do tempo, esta
consegue convencé-lo da sua personalidade. Assim o enigmdtico conjunto de sentimentos por
Khari, que ¢ a criagdo de Solaris, espelha a complexidade da sua personalidade.

Por fim, apds Khari ter tentado o suicidio, Kelvin declara “tinhas semelhancas com a Khari,
mas agora ¢s tu e ndo ¢ ela a verdadeira Khari.”

Sendo este filme do dominio da ficcdo cientifica, demonstra com clareza o sentimento
da inquietante estranheza, tanto pela percepcdo complexa vivida inicial que ¢ de medo e
estranheza, como da familiaridade que a personagem vai ganhando ao longo da historia e a
sua aceitagcdo consciente da mentira que lhe € apresentada.

Transpondo esta analise para o nosso projecto, consegue-se notar uma linha de
igualdade narrativa nas duas historias. Esta de Tarkovsky ¢ uma historia de amor, onde um
familiar volta dos mortos, e na “A Terceira Expedi¢ao” de Ray Bradbury ¢ igualmente um

reencontro de familiares perdidos.



4. A Percepcao no Cinema

No aspecto da realizacao, desde os filmes do cinema “classico” narrativo de Griffith
que pouco ou nada mudou na forma de contar historias. Ja no cinema de autor, por exemplo,
consegue-se ver uma diferenca na forma de racionalizar a percep¢do, tanto do espectador
como do ponto de vista do narrador.

Para o nosso enfoque do projecto da percep¢do ligada a montagem, sera

primeiramente importante compreender como a percepgao liga & montagem.

4.1 Montagem e Percep¢io

Existem técnicas e regras usadas para conseguir montar um filme para que este
cumpra o objectivo pretendido de uma forma clara. Uma técnica existe exactamente com esse
proposito, para poder ser repetivel, e clara. Porém, o que ndo ¢ claro, ¢ a razdo pela qual isso
acontece. Como € que cognitivamente um espectador de uma obra cinematografica, entende a
juncao de dois planos, como ¢ que liga a sequéncia desses planos, cenas, flashbacks,
restrospectivas, elipses, etc.

A percepcao no cinema refere-se aos processos de observar cenas, eventos e narrativas
que estdo presentes na montagem de imagens em movimento. Na vida real, a percepcao

funciona de uma forma diferente.

4.2 Bases praticas da percepcao. Experiéncias ao longo da histéria do cinema

Para melhor entender o funcionamento do sistema de percep¢do entre realidade e uma
obra filmica o primeiro ponto para que devemos referir ¢ a ilusdo de movimento.

O filme ¢ apresentado em séries de imagens paradas, conhecidas como imagens ou
frames, numa velocidade de 24 imagens por segundo. Apesar do espectador ndo conseguir
distinguir, essas imagens ndo tém movimento. Sao imagens sucessivas que apresentadas de
uma forma continua sdo experienciadas em movimento.

Os dois fenémenos que contribuem para esta experiéncia sdo a persisténcia retiniana e a

apparent motion.



Figura I - The Horse in Motion by Edward Muybridge.

Uma das primeiras experiéncias conhecidas ao homem de apparent motion foi
conduzida por Edward Muybridge no dia 19 de Junho de 1878. Nesta experiéncia este
tentava perceber se o cavalo ficaria com as quatro patas no ar em algum ponto durante a sua
corrida. O que foi confirmado. Muybridge colocou uma série de 24 cameras fotograficas com
uma distancia especifica entre elas ao longo do percurso do cavalo.

Apbs a sua descoberta, inventou o Zoopraxiscopio. Este dispositivo exibia imagens

paradas de uma forma animada girando uma manivela.

Figura 2 - A “apparent motion” designa-se por imagens semelhantes com alguma continuidade de espacgo entre

elas passarem pelo mesmo espaco a uma velocidade elevada.

A persisténcia retiniana ¢ conhecida desde da época dos egipcios e ¢ definida como

sendo ‘a capacidade que a retina possui para reter a imagem de um objecto por cerca de 1/20 a

10



1/5 segundos ap6s o seu desaparecimento do campo de visdo, ou seja, durante a fraccdo de
segundo em que a imagem permanece na retina’ 8 A persisténcia retiniana “enche” o espaco
preto entre as imagens apresentadas. A juncdo dos dois fendomenos, ou seja, com a
apresentacao de imagens em continuidade no espaco € com a nossa capacidade da retina de
criar persisténcia retiniana, caso ndo haja alteragdes muito significativas entre as imagens

apresentadas, resulta numa experiéncia sensorial de filme que ¢ idéntica a da vida real.

4.3 Estudos da percepcio

Num filme, a ilusdo de continuidade na montagem da-se quando o espectador tem uma
percepcao de continuidade apesar da alteragdo constante entre pontos de vista. As diferencas
entre a percepcao psicologica da continuidade e da descontinuidade espacio-temporal da
nossa visao foi analisada por Hugo Miinsterberg em 1916.

A teoria de Miinsterberg ¢ de que essas repentinas e sucessivas quebras de ponto de
vista ou de plano apresentado ao espectador sdo aceitaveis devido a existir a possibilidade do
espectador observar a mesma cena na vida real. Se a funcdo da montagem ¢ criar uma
mudanca na aten¢do do espectador, o espectador tem de ser capaz de antecipar a mudanca de
ponto de vista. A antecipagdo do espectador do ponto de vista pode acontecer com alguma
motivacao dentro da cena, o que pode resultar numa percepcao menos evidente do corte entre
os planos.

Quando um espectador observa uma cena na vida real a sua atencdo cai sempre
prioritariamente em pessoas € essas pessoas sdo seguidas com o olhar ao longo da cena. Este
fendmeno natural, ou sincronismo de aten¢do, ajuda na montagem na antecipacao do olhar do
espectador para conseguir ir ao encontro das suas mudangas de atengdo constantes.?

Mais recentemente, Uri Hasson gravou a actividade neuroldgica através de neuroimagiologia
enquanto espectadores assistiam a filmes. Foi descoberto que existe uma sincronizagao

enorme em regides do cérebro que sdo responsaveis por compreensao da linguagem, emocgao

8 Peter Mark Roget, referido pela primeira vez na Royal Society of London em 1824

9 Hugo Munsterberg, The Photoplay: A Psychological Study and Other Writings 1930

11



e percep¢ao do rosto. Estes dados demonstram que existe uma consisténcia grande na
percepcao que cada um de nos processa cenas de um filme.

Um dos ultimos factores da percepcao ¢ a construcao perceptual do espago. Como
mencionado anteriormente, na montagem classica do cinema existem beneficios de raciocinio
logicos, estipulados por regras, como a regra dos 180 graus, que dita que quando uma cena ¢é
filmada todos os planos devem ser filmados do mesmo lado do eixo da acg¢ao. Se quebrado
esse eixo acredita-se confundir o espectador e causar desorientagao.

Esta teoria foi provada parcialmente em experiéncias conduzidas por Uta Frith e
Jocelyn Robson. Estas apresentaram filmes a criangas, uns com € outros sem 0S €ixos
quebrados e a conclusdo foi que as criancas conseguiram reconstruir mais facilmente o filme
quando o eixo da ac¢do ndo tinha sido quebrado. 10A quebra do eixo de ac¢do e a sua
desorientacdo acontece pela incapacidade de o espectador construir representagdes coerentes
do espaco pela falta de pontos de aderéncia e de referéncia, como sdo as caracteristicas do
fundo dos planos. Essas referéncias sdo usadas para identificar a relagdo entre os planos
apresentados. Quebrar o eixo também corta a antecipagdo da visdo em relagdo a direccdo de
objectos no ecrd. Com os estudos praticados, existem, porém, provas recentes que questionam
a forma como nos observamos os detalhes de um filme.

Dan Levin e Dan Simons mostraram a espectadores um filme no qual existe uma
conversa de duas mulheres sentadas frente a frente numa mesa. Em cada corte existente, algo
no plano muda, portanto acontece uma quebra de continuidade mas noventa por cento dos
participantes do estudo ndo notaram diferenca alguma.

Em outro estudo um homem levanta-se da sua secretaria e sai para fora do plano.
Quando entra novamente no plano, ¢ outra pessoa, vestida de uma forma diferente. Sessenta e
seis por cento dos participantes ndo notaram a mudanga nem de roupa nem a diferenca do
actor.

As conclusdes de Levin e Simons foram que os espectadores apenas percepcionam
uma quantidade muito restrita dos detalhes visuais dentro de uma cena. Porém, a continuidade

de espaco e tempo ¢ percepcionada de uma forma mais detalhada, como por exemplo as

10 ROBSON, Jocelyn. FRITH, Utah ‘Perceiving the language of films’ 1975
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pessoas e os seus movimentos, no sentido de validar a continuidade.!! Refira-se que, no
nosso projecto filmado, esse mesmo sentimento de continuidade de espaco ira ser quebrado de

forma a criar um sentimento de estranheza e de ruptura.

Uma questdo importante sobre a continuidade ¢ a localizacdo dos objectos no ecra.
D’Ydewalle G. e os seus colegas gravaram o movimento dos olhos de espectadores enquanto
estes visionavam filmes com e sem quebras de eixo, € observaram
movimentagdes espasmodicas dos olhos imediatamente apds as violagdes de eixo.
Concluiram que os espectadores antecipam a localizagdo de objectos no ecra, e quando essa
localizagdo ¢ diferente de plano para plano, a percepcao da continuidade ¢ quebrada. Segundo
o autor D’Ydewalle, a percepcdo do espectador durante um filme ¢ explicada pela
representacdo da memoria, de como sdo formuladas as ligagdes de continuidade e como estas

conseguem satisfazer as suas expectativas através dos cortes.

Citando Griffith (1926):

‘Looking at real things, the human vision fastens itself upon a quick succession of
small comprehensible incidents, and we form our eventual impressions, like a
mosaic, out of such detail... The director counterfeits the operation of the eye with
his lens.’ /2

Na parte pratica deste projecto iremos tentar criar uma continuidade na forma de
captar as imagens dos rostos ¢ do movimento, mas igualmente uma descontinuidade que ira
traduzir o efeito de inquietante estranheza desejado, como por exemplo a mudanca de décors
com estilos diferentes de decoragao, ou a quebra de eixos de acgao.

Tendo em conta que teremos a liberdade de escrever o nosso proprio o guido para o

filme, iremos tentar incorporar este estudo sobre a percep¢do na propria narrativa do filme.

" Daniel Levin e D. Simons, ‘Failure to Detect Changes to Attended Objects in Motion Pictures’.
Psychonomic Bulletin and Review 1997

12 Citado por de Joyce Jesionowski, in Thinking in Pictures: Dramatic Structure in D. W. Griffith's
Biograph Films.
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5. O filme “A Terceira Expedicao a Marte”

Pretendemos agora descrever a metodologia utilizada na produg¢do do filme que
constitui este Projecto “A Terceira Expedi¢ao a Marte”. Esta reflexdo ¢ feita apos a conclusao
do projecto pratico e consta de uma descricao critica dos seis momentos da producao: historia
original e guido, décors escolhidos, atores, concep¢ao dos planos de gravagdo, equipamento
usado, edicao e montagem. Encetaremos aqui uma redacgao ao estilo de Relatorio justificada

pelo tom diaristico que este ponto exige.

5.1 Adaptacao e escrita do Guido
A fase de escolha do projecto foi interessante e repentina. A orientadora do meu
trabalho de projecto, apds termos esclarecido os meus interesses e experiéncias profissionais,
aconselhou-me a ler o livro 4s Cronicas Marcianas de Ray Bradbury, mais especificamente
um capitulo chamado “A Terceira Expedi¢ao”.

Inicialmente li o livro completo de uma ponta a outra. De seguida 1li o capitulo em
questdo vezes sem conta para tomar notas do que me pareceu mais interessante na historia. O
livro apresenta-se dividido em pequenas histdrias soltas umas das outras, cronicas conectadas
apenas por terem Marte como tema principal.

A adaptag¢do do guido comecou logo a seguir, tendo escrito, sem hesitar muito, uma
historia desenvolvida partindo dos pardmetros dramatirgicos detectados no texto. Interessou-
me a parte emocional da historia, as reac¢des das personagens e a frieza que se sente com a
descri¢do de todo o tipo de sons, ruidos e musica. Sabia que ndo iria ter condi¢des para poder
realizar um filme com décors “imitando” Marte, sabia igualmente que ndo teria uma equipa
de producao grande ou muitos actores que se disponibilizassem gratuitamente, portanto todo o
guido foi desenvolvido a partir dessas limitagdes, tentando potencid-las a favor do filme, com
o objectivo de, a0 mesmo tempo, escrever uma histdria cativante, mantendo sempre a esséncia
da historia original que muito nos tinha interessado.

O texto original de Bradbury conta a histéria do comandante John Black e a sua
tripulacdo que chegando a Marte apods longos anos de viagem se deparam com uma realidade

idéntica a uma pequena aldeia tipica americana. Nessa aldeia, o comandante John Black
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encontra os seus pais e irmao ha muito tempo mortos que estdo a viver na mesma casa onde
ele cresceu. O resto da tripula¢do encontrou igualmente os seus familiares.

Os pais de Black explicam que estdo em Marte porque fora Deus que os teria enviado
para l4 apods a sua morte mas Black desconfia da sua alucinagao; paulatinamente, porém, vai-
se sentindo confortado com toda a situagdo, e deixa-se entrar no enredo da historia.

Para o comandante, este acontecimento ¢ fascinante, ele acredita no que esta a viver.
Nao existe davida porque, ele consegue ver e tocar os seus familiares. Até que vai dormir, e
depois de tudo acalmar a sua volta e este conseguir parar e pensar, pressente que alguma coisa
ndo estd certa, comeca a ter ideias na sua cabecga de hipoteses que poderiam ser veridicas. A
pergunta €: e se 0s marcianos estao a criar uma ilusao a nossa volta que vem directamente das
nossas memorias? No final, o comandante John Black tenta escapar da casa e ouvem-se gritos
da tripulagdo. Todos foram mortos pelos marcianos.

Mantive no guido alguns didlogos de Bradbury, bem como ideias visuais que se
encontram profusamente, um pouco por todas as cronicas. Assim, procurei contribuir, em
alguns pontos do filme, para o sentido da estranheza que se faz sentir na obra.

O guido encontra-se nos anexos.

5.2 Décors

Os décors foram escolhidos de forma a trazer suspense e uma ligagdo entre o real e o
imaginario. Para “Uma aldeia idilica americana” como se refere no livro, foi escolhida
Monsaraz por ser uma aldeia pitoresca no cimo de um monte no Alto Alentejo com um
ambiente cuidado e antigo, algum carécter historico, de igrejas, ruas estreitas e casas térreas.

Para o décor interior, foi escolhida uma casa com espago e decoragdo “convencional”
que nao estabelece uma ligagdo 6bvia com o exterior, tentando desse modo desfazer o sentido
de continuidade espacial, objectivo, para levar o encontro com a personagem da Irma a um
ponto de maior ruptura do real, procurando contribuir assim para um efeito de percepgao
subjectiva; de que fala Jonathan Crary em Técnicas do Observador’3. Ja o décor do quarto

moderno foi escolhido por necessidades de producdo mas o espago foi tratado de modo

13 Jonathan Crary, Técnicas do Obervador, Traducao Nuno Quintas, Lisboa: Orfeu Negro,
1990/2017
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bastante abstracto, com camara a mao proxima das personagens e pouca luz. Deste modo,
pretendi, no lugar de dar uma descricdo espacial, dar antes um ambiente ligado a sensacdo de
perigo e inquietagdo que a personagem vive.

A repérage foi feita uns meses antes das gravagoes, tanto para Monsaraz como para os

outros locais.

5.3 Actores e caracteriza¢ao

Apos ter feito alguns castings a possiveis actores terminei por escolher o Leandro Pires
e a Selma Guimaraes por me parecer que era verosimil a sua imagem como irmaos. Os dois
criaram, interpretaram e representaram uma ac¢do dramatica baseada no texto que lhes foi
exposto.

O Leandro para o Capitdo, alto, atlético e com alguma idade. Calmo, assertivo,
metddico, empenhado, assim qualifico os atributos que melhor descrevem o Leandro como
actor.

A Selma para Kira, como irma do capitdo. Versatil, jovem, empenhada,consciensiosa,
disciplinada, sdo os melhores atributos de Selma.

Para a direcdo dos actores, frequentemente durante as suas interpretagdes, d e i
indicagdes espontaneas que estava a sentir necessarias no momento, tanto pela parte
emocional, como pratica, de espago ou de ac¢des. Antes de dar indicacdes, porém, deixei o
actor agir conforme a sua intuicdo e experiéncia e ap6s ter dado o sinal de corte ajustei,
deliberei e cortei antes de arrancar para o segundo take. Fiz isto porque acredito que o
realizador de um filme pode sempre ganhar mais profundidade na cena aprendendo com as

sugestdes do actor.

5.4 Concepcao dos planos e rodagem

Quanto ao modo de concepgao dos planos, usei os enquadramentosem termos de
escala, angulo e posicdo de camara sabendo como cada um desses pardmetros pode ser
determinante, juntamente com as duragdes e o ritmo, para a criagdo do efeito experiencial da
estranheza e da criacdo de um mundo da histéria, mais do que credivel, capaz de afectar

sensorialmente o espectador.
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Os dias de gravagdo foram trés. Trés dias por serem trés cenarios diferentes. O de
Monsaraz, onde as gravacgdes foram realizadas das 8h-18h, em Azeitdo numa casa mais antiga
das 14h-20h e em Lisboa numa casa mais moderna das 10h-18h. Nao comeg¢amos a gravar
cronologicamente, gravamos pela 16gica da posicao da luz exterior. Com a shortlist em anexo,
a assistente de realizagdo dizia o plano que se iria gravar e eu proprio operava a camara de

filmar.

5.5 Equipamento usado

Para o equipamento usado, foi escolhida uma Sony A7iii com um censor de 35mm por
causa do peso e da profundidade de campo que se consegue alcancar com uma camera desse
tipo. As lentes usadas foram da Canon e da Sony, com distancias focais entre os 24mm e os
105mm todas com aberturas de 1.4-1.8.

A iluminagdo usada foram 3 Arris Open Face comm 800w com dimmer, o que me foi
bastante util na captagdo das cenas interiores. Nas cenas interiores usei igualmente fumo para
fazer um filtro natural da densidade da luz, o que cria um efeito de suavizacdo da pele nos
actores, o que transmite uma sensac¢ao de irreal no filme.

Nas cenas exteriores apenas foi usado um reflector prateado para encher alguns dos
pretos por de tras do actor, para existir uma separacdo entre o fundo.

O “plano dos baldes azuis” foi gravado fazendo multiplos planos de baldao a baldo a ser
largado e fazendo uma composi¢do com rotoscopia de cada balao individual. Os planos foram

juntados todos no final e sobrepostos.

5.6 Montagem

A parte mais demorada em todo o projecto foi a edicdo e montagem, levando-me muitas
dezenas de trabalho.

Inicialmente montei todos os planos juntando apenas a seleccdo feita dos planos
necessarios.

Ap6s o filme todo montado fui resolvendo um a um os problemas de sincronizacdo, que
tinham aparecido no som devido a sobreposi¢cdo dos planos. Os sons foram adicionados

posteriormente. Primeiro acrescentei um som de estrutura na base do filme. Este som era um
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som leve de presenca espacial. Mudando de cenario, mudei este som para se assimilar ao
ambiente pretendido. Este ambiente liga todo o som do didlogo numa faixa de uma forma
homogénea. Depois acrescentei a sonoplastia. Os passos, o respirar, o rogar da roupa, o vento,
0s sinos e os sons mais estilisticos como reminiscéncias do passado.

No final de toda a “timeline” estar composta revi novamente os tempos de todo o filme
e visionei o filme do inicio ao final apontando detalhes de som, e de tempo dos planos que
podiam ser melhorados.

Apoés a montagem e edigdo, corrigi a cor. Levei os tons do filme para uma cor mais azul
e verde, mantendo o tom de pele natural.

O sentimento da inquietante estranheza esta relacionado com medo, portanto parti do
principio de que a cor deveria ser um pouco mais fria para remeter a frieza da desconexao do
sentimento.

Usei um racio de ecra de 2.35 como primeiramente usado no filme “The Robe” em 1953
de Henri Koster. Este que foi estabelecido até hoje sendo um dos aspectos de tela mais
comum. Este tamanho delimita a nossa visdo e permite o nosso olhar focar-se em todo o
acontecimento na tela.

Como foi estudado através da nossa pesquisa de que existe uma evolugao do olho
humano, queria usar essa aprendizagem do olho para criar continuidade perceptual. Este
tamanho de ecrd de visionamento, também ¢ usado para puder enquadrar de uma forma mais
facil e para dar um sentimento temporal prolongado e um sentido de pertencer dentro do

filme.
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6. Conclusao

Trés dias de gravacdo intensos, mais de trés horas de imagens captadas, muitas dezenas
de horas de edicdo e montagem, e um trabalho de projecto desenvolvido para compreender o
sentimento da inquietante estranheza através da montagem numa obra cinematografica.

A forma de real¢ar o sentimento da inquietante estranheza no filme resultou de um jogo
entre a mise-en-scéne com a mudanga aparente de enquadramentos, por vezes centrados, por
vezes bem no canto da tela, que equacionou num choque dos sentidos da percepcao, e os sons
remanescentes do sonho, que levaram ao sentimento de peso e de estranheza.

Aprendemos que cores mortas e frias, sons monocordicos e fluidos, enquadramentos
simétricos a contradizer enquadramentos livres e fechados, a montagem longa, lenta, com
poucos cortes, a propria escrita do guido, assim como também a utilizacdo da luz na
fotografia, da representacdo dos actores e do didlogo falado, ajudam numa instancia final a
verosimilhanga do filme como um todo e a exposicdo do sentimento da inquietante

estranheza.

A conclusdo que conseguimos retirar do trabalho de projecto ¢ a de que todo um
trabalho de dramatizagado tera de ser feito a partir dos momentos iniciais com a escrita de um
guido focado no sentimento especifico que visamos expor.

Nao somente para a inquietante estranheza, como para outros sentimentos complexos, a
montagem ajuda a dar énfase ao sentimento pretendido. As regras estabelecidas da percepcao
humana estdo em constante mudanga pela habilidade do ser humano de adaptacdo a
tecnologia que lhe ¢ apresentada como meio de visionamento da obra.

Tendo em conta a montagem cinematografica do ponto de vista da percepc¢do, esta
articulacdo entre todos os aspectos mencionados produz o sentido pretendido a partir de um

conjunto de decisdes estilisticas do filme.
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Anexos

Anexo 1

Compreensao do Capitulo “A terceira expedi¢ao” do livro Cronicas Marcianas de Ray

Bradbury

E Abril de 2031. 16 pessoas chegam a Marte. Nio se sabe ao certo porqué. A historia comeca
aqui. Também nao precisa de mais backstory.

A viagem tinha sido dura. Uma pessoa morreu. Estam excitados com a chegada. Pousam num
relvado verde, e quando olham para fora da janela da nave encontram algo muito familiar.
Uma aldeia, com todos os pormenores que numa pode conter. Em éxtase, comegam a tirar
conclusdes, a tentar compreender o porqué de existir uma realidade tdo semelhante.

O ar ¢ rarefeito, mas respirdvel. Reparam numa planta muito pouco provavel adaptada a
atmosfera de Marte, o geranio, € ganham esperanca.

Pensam que ainda h4 uma tripulagdo que pode estar 14 em Marte, de Agosto anterior.

A terra parece como cada uma das terras onde cada um dos membros da tripulacdo nasceu e
viveu.

O comandante e mais dois da tripulagdo acompanham-no para revistar a cidade.

O comandante diz para o resto da tripulagdo ficar dentro da nave como medida de precaucio.
Com medo entram na cidade e tentam encontrar pessoas. Tocam a campainha de uma casa
onde encontram uma mulher que nao os reconhece.

Quando estdo no caminho da nave, Lustig avista os avos dele ao longe. Vai a correr ter com
eles. Os 3 entram em casa destas pessoas.

Os avos de Lustig explicam que estdo 1a desde que morreram e ndo sabem mais nada.

Ficam com um sentimento de suspeita e saem dessa casa. Quando o comandante olha para a
nave ao fundo da rua, a tripulacdo estd a abandonar a nave e a correr em direcdo a uma
multidao, onde cada um dos tripulantes encontra um membro ou varios da propria familia.
Todos estes partem para as casas das suas familias.

O comandante fica chateado, quando de repente lhe aparece o proprio irmao na rua.
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“John Blackhawks vacilou.” Este conta-lhe que os pais dele estdo a espera, ¢ o comandante
quase cai de tanto espanto.

Os dois correm para a casa antiga dos pais e “viu o corpo dourado de Edward Black a passar a
frente dele num sonho surpreendente de realidade.” O irmdo ganha a corrida. “Lembro-me
que sempre me vences, diz 0 comandante”. A desconfianga comeca a cair.

Entram em casa ¢ comem e falam. O comandante partilha a sua vida e fala do foguete. Eles
dangam. Cheira o cheiro do perfume que a mae usou do mesmo dia da morte dos seus pais.
Cada vez tudo lhe parece mais real, mas nao consegue acreditar, ¢ demasiado real.

A mae fala de Deus. Em como ele ¢ bom e ¢ a razdo por eles estarem ali naquele sitio
maravilhoso.

Agora, ao final do dia. O pai que antes tinha um cachimbo, agora tem um charuto na mao e
aponta para o quarto dele a dizer que “o teu antigo quarto estd a tua espera, com a cama de
latao e tudo.”

[ludido pela maraviha que estava a viver, o comandante aceita a proposta, sem se preocupar
com o resto dos seus deveres.

Os dois irmaos deitam-se lado a lado nas suas camas, como quando eram pequenos. A musica
que John ouve estd sempre a mudar.John lembra-se de Marilyn, e o seu irmao tem dificuldade
em encontrar uma desculpa. “Boa noite, Ed.” Uma pausa. “Boa noite, John. Dizem um ao
outro ¢ nota-se a hesitagao e estranheza nesta situagao.

Depois de um dia atribulado, John aluna, acalma-se na obscuridade do seu quarto. Os seus
pensamentos iniciam a divagar, a analisar tudo o que aconteceu de uma forma metodica e
racional. Peca apOs peca comeca a encaixar uma na outra, at¢é que formam uma imagem
precisa e exacta de tudo o que esta a acontecer.

O medo comeca a invadir o seu corpo. Tenta sair do quarto, mas o seu irmao descobre que ele
quer fugir.

E morto pelo marciano que ¢ o seu irmao disfarcado.

Na manha seguinte, sem necessidade alguma, sem saber a razdo, provavelmente para
completar o fascinio que tem com os humanos, os marcianos fazem uma ceriménia finebre

para toda a tripulagdo que mataram na noite anterior.
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Anexo 2

Guiao

A terceira expedicao

Sinopse

Estd um dia ventoso e escuro. As nuvens tapam o céu, sem
deixar que nenhum raio de 1luz passe. John Black e dois
membros da tripulagdo da expedicdo a Marte MT137 chegam a
terra vermelha.

John Black assume a responsabilidade de abandonar a nave e
explorar a terra onde mais de 130 expedigdes falharam.

O espanto de John é enorme quando este reconhece o que estéa a
ver. A frente dele, estd uma aldeia. A aldeia é igual ao
lugar onde este nasceu e cresceu nos anos 70.

Quando este vai ao encontro da sua casa, descobre alguns
elementos familiares e outros menos familiares. Pode ser a
sua memdéria que ja& nao é o que era antes.

Bate a porta, e a irmada dele abre a porta. Faz uma grande
festa quando o vé. Depois de falarem algum tempo, esta
explica-lhe que os seus pais nao estdao em casa e que podem
estar a chegar a qualquer momento. E conta-lhe a razao pela
qual tudo é igual a terra. Tudo para ele faz sentido, e é
explicado de uma forma o6bvia.

Os dois membros da tripulagado dizem que estdo a ver os seus
pais e que vao abandonar a nave.

John fica inicialmente chateado, mas a irma dele acalma-o.

Draft

Personagens

Capitao John Black

Kira a irma do capitao
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Dois membros da tripulagdo, General Smith e Tenente e

cientista Henkshaw

Cena 1

EXT. TERRA/MATOT - DIA

O dia ainda estéd escuro. As nuvens no céu tapam o sol. JOHN
BLACK, vestido com um fato protetor branco, como o de um
astronauta, e com uma mascara de respiragdao no rosto, sai da
nave lentamente. Consegue-se ver partes da entrada da nave e
o som da porta a abrir, porém nao se vé a nave completa.

A mdo de John agarra a porta da nave enquanto mete o pé no
solo.

Estéa calor, e o suor escorre-lhe pela cara. Os primeiros dois
passos da em camera lenta. Nao se vé mais nada para além dos
pés dque pisam terra e algumas ervas e da cara dentro da
madscara de oxigénio. Ouve-se pelo intercomunicador uma voz

com alguma perturbacao e pressa.

HENKSHAW

Capitado, capitdo, consegue ouvir-me capitao?

O capitdo olha para baixo para os seus pés, e quando olha
para cima, avista algo, imobilizado enquanto o general

Henkshaw lhe repete ao intercomunicador

HENKSHAW
Capitao, consegue ouvir-me? Capitdo? Smith, algo estd errado

com o sistema de comunicacgao.
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CAPITAO
Henkshaw, sim. Ougo-o perfeitamente. Nao saiam da nave por

nenhuma circumstancia até eu voltar. Compreendido?

O capitdao com os olhos bem abertos, ainda fica imével. Os
olhos dele focados em algo, enquanto o reflexo na sua viseira

nao revela o que este estd a ver.

HENKSHAW
Compreendido capitdo. Capitdo, os niveis de oxigenio, de
radiagcado UV e de pressao atmosférica apontam que é viavel
para um humano circular sem qualquer adverténcia. Parece que

afinal, pode existir vida em Marte. Ha!

O capitdo tira a sua mascara e capacete, pousa os dois no
chdo e comega a andar.

Enquanto anda pela terra castanha com ervas de Marte, é
revelado o motivo pelo qual este olhava daquela maneira. Em
frente dele, e este a seguir na sua diregdo, estad uma
montanha com uma aldeia branca em cima. E reconhecivel ao

longe. E Monsaraz. Uma vila pitoresca no alto Alentejo.

CENA 2

EXT.MONSARAZ - DIA

O capitdo chega a entrada da aldeia. Estd um pouco escuro mas
consegue-se ver as muralhas antigas, a pedra antiga no chao,
as ruas estao vazias, sem alma. H& uma tGlipa no chao, caida
de um vaso que estd a porta de uma das primeiras casas da

rua.

CAPITAO

Smith, estd a ver o mesmo que eu?
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SMITH
Eu estou a ver uma aldeia muito semelhante aquela de onde eu

cresci meu capitao.

CAPITAO
Esta nao é uma aldeia semelhante a onde eu cresci Smith. Esta
é A aldeia exacta onde eu cresci. Monsaraz! Como é que é

possivel?

O capitdo anda até a tGlipa, e volta a meter a tilipa de onde

caiu. No vaso.

SMITH
Tenha cuidado capitadao, a viagem a Marte j& nos levou

demasiadas pessoas, nao podemos perder a si também.

O capitao sorri e segue o seu caminho lentamente, olhando em

todas as direcgodes.

HENKSHAW
A UGnica explicagcao que me ocorre para este fenémeno, é terem
vindo expedigdes anteriores a nossa, pelos meus calculos, o

governo deve ter enviado expedicdes ja& antes dos anos 20.

CAPITAO
Jamais conseguiriam viagar entre planetas nessa altura, a

tecnologia nédo era tao avancgada.

SMITH

E viagens no tempo, meu capitao?

Py

O capitao nao responde. O siléncio dele é revelador. Ele

acredita nessa possibilidade.
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No meio do siléncio, consegue ouvir um cantarolar de um

passaro. Para.

CAPITAO

Conseguem ouvir isto??

Exclama o capitdo, perguntando a sua tripulagao.

SMITH

O que capitao?

Interferéncias comegam a fazer ruido no sinal do

intercomunicador.

SMITH

Capitao??

CAPITAO

Smith? Consegue ouvir-me?

SMITH

John?!

O capitdao bate no seu pulso onde se encontra o sistema de

comunicagao.

CAPITAO

Smith!! Nao acredito que este sistema avariou. Desenvolvido

pelos mais ilustres técnicos do planeta terra.

O capitadao faz uma cara de desprezo. Continuando a andar,

segue o som do passaro.
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Chega a uma casa, no canto de uma rua pequena. Ao lado da

porta, estd uma gaiola com um canario amarelo.

CAPITAO

Chico! Como assim??

O canadrio continua a cantar. O capitdo aprdéxima-se dele e
mete o dedo na gaiola.

O candrio morde-lhe e para de cantar.

CAPITAO

Au! Exactamente como me lembro de ti, raio do bicho.

Nesse momento, a porta da entrada da casa abre-se. KIRA, uma
rapariga nova, nos seus 18 anos salta de 1la& de dentro e
abraca-se ao capitdo, pondo as mdos e bracos dela a volta do
seu pescogo e tronco.
O capitdo mantém os seus bragos em baixo, desconfiado e
assustado abraca-a também.

KIRA

MANO! Estéds ca! Pensava que nunca mais vinhas!

CAPITAO

KIRA! Como estéds tu aqui? Tu és real?!

KIRA

Claro! Nao brinques comigo, entra!

Os dois deixam de se abracar. O capitdo afasta-a, mantém os
seus bragos nos ombros dela e olha bem. Estd desconfiado.
Kira entra em casa. O capitdo apréxima o brago da boca e diz

a sussurrar.
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CAPITAO

Se estiverem a ver isto, cédigo azul, repito, cédigo azul.

CENA 3

INT. CASA/COZINHA - DIA

Ele d& um passo dentro da casa. Os olhos dele abrem-se

espanto e diz quase sem fdlego.

CAPITAO

Estéd tudo igual.

Ele abre lentamente o frigorifico e tira de 1la

de

um

refrigerante. Como se tivesse feito o mesmo movimento mil

vezes.

KIRA

Claro que estéd tudo igual.

Kira, toca no nariz do capitao, e sai da cozinha. Este fica

imével.

KIRA

Anda John!

CENA 3.1

INT. CASA/SALA - DIA

Kira estéd sentada num soféd de pele na sala a ver televisao e

a fazer zapping pelos canais.

CAPITAO

Explica-me tudo! Como porqué? Onde estdao os pais?
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KIRA
Entao, ainda nao compreendeste?
Deus é a razao de tudo isto.
Quando nés morremos, Deus mete-nos aqui em Marte, e déa-nos

uma segunda oportunidade.

CAPITAO

Os pais?

KIRA

Os pais ainda estao vivos.

CAPITAO
Passado tanto tempo? Eu estive 39 anos a viajar pelo espago.
Quando sal da terra eu tinha 25 anos, eles tinham 52 e 53,

quer dizer que eles tém mais de 90 anos??

KIRA

Coracao de ferro pelos vistos.

CAPITAO
Mas, eu? Nao morri, e estou ca. Tenho de ir informar a minha

tripulacdo. Isto é fascinante!

O capitao levanta-se. Kira exaltada, levanta-se com ele.

KIRA
Nao mano! Fica aqui, aproveita este tempo comigo. J& h&a tanto
tempo que nao estamos juntos. Eu sei que é dificil de
acreditar, ao inicio, eu também nao acreditava. Quando morri
aos 18 anos, deve ter sido dificil para ti. Mas eu fui uma
abencoada por poder viver desde entdo aqui neste sitio tao

familiar. Pensa assim. O vento existe, nao existe?

CAPITAO

Sim.
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KIRA

Consegues senti-1lo?

CAPITAO

Sim

KIRA

E a mim? Consegues sentir?

Kira mete a mdo dela no rosto do capitdao suavemente. Este

pensa por uns instantes.

KIRA
Vai vestir uma roupa que estd no teu quarto, tenho comida
para descongelar e aquecer que esta no congelador. Filetes de

carne e ervilhas!

Kira excitada sai a correr da sala e vai pra cozinha abrir o

congelador. O capitao olha desconfiado, mas a sorrir.

CAPITAO

Filetes de carne??

KIRA

SIM! A tua comida favorita!

Grita KIRA a correr. Enquanto ela estd a correr para a
cozinha o capitdo diz de uma forma como se tratasse de um
‘’entre aspas’.

CAPITAO

Deves ter-te enganado,..

Ouve-se Kira a mexer no congelador em fora de campo.
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CENA 4

INT. QUARTO - DIA

O quarto é pequeno. Vé-se a luz a passar pelas bolinhas que
aparecem entre as ripas quando se deixa uma persiana entre-
aberta.

A luz nao é suficiente para iluminar o quarto, entdo o
capitao acende um candeeiro. Este candeeiro estd ao lado da
cama em cima de uma mesa de cabeceira. A cama é antiga, com
uma roupa de cama branca.

Ele passa a mao pela estrutura da cama e pergunta em voz

alta.

CAPITAO

Kira, a minha cama?

KIRA
AH... a tua camal!
Passam-se alguns momentos. O capitdo fica parado em frente a

persiana.
KIRA
Troquei por uma que encontrei numa loja em segunda mao. Nao

gostas?

O capitao abre uma cémoda que estd em frente a cama. Tira de

14 uns calgbes e uma t-shirt. Veste-os.

CORTA PARA:
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CENA 5
INT. SALA - NOITE

O Capitdo e a irma estdo sentados no sofd a comer e a ver
televisdao. S6 a luz da televisdo os ilumina. Olham os dois na

mesma diregado e o capitao diz.

KIRA
E bom estar aqui contigo. Tinha saudades tuas. Mas, epa,

escurece depressa em Marte!

Ele sorri.
KIRA
E normal. Estamos em Marte, isto é diferente do que na terra.

Eu também tinha saudades mano.

CAPITAO
Kira, eu ainda nao compreendo bem como é que isto aconteceu.
Algumas coisas parecem estar certas, mas outras.. outras nao
consigo compreender. Se estivesse aqui o meu tenente

Henkshaw, de certeza que me estava a dar uma das suas

teorias.

KIRA

-

Marte é tudo aquilo que tu desejas ser.

De repente ouvem-se umas interferéncias vindas de outra

divisao.

CAPITAO

A minha tripulacgao!
O Capitao levanta-se de imediato e corre para o quarto, onde

pega no seu fato e procura o intercomunicador. Encontra-o e

bate nele.
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CAPITAO

SMITH! HENKSHAW!

Com muita interferéncia consegue-se ouvir.

HENKSHAW

Capitao, as nossas familias! Vamos abandonar a nave! Estao

ali as nossas familias!

CAPITAO
SMITH! HENKSHAW, NAO!

Ordeno-vos de nao sair da nave!

Responde o capitdo enervado. Nesse momento aparece a irma do

capitao no quarto.

KIRA

Deixa-os, JOHN!

O capitao olha para a irma.

KIRA

Nao queres que eles experenciem o mesmo que tu?

E tdo bom! Deixa-os ir ter com as suas familias.

O capitao deixa o intercomunicador e olha para a sua irma

como se tivesse sido chamado a razao.

CAPITAO

Tens razao.

Depois de uns momentos de tensdo, a situagdo acalma-se. A

irmd dele ainda estd a porta do quarto a olhar para ele.
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CAPITAO

Kira, vou descansar. Dormir.

Kira aproxima-se dele e da-he um beijo na testa.

KIRA

Boa noite, Kira.

Algum tempo passa e enquanto Kira sai do quarto, num espago

de tempo demasiado comprido responde.

KIRA

Boa noite, John

Fecha a porta.

CAPITAO
Abre a porta Kira, sabes que eu gosto de dormir de porta

abertal!

CORTA PARA:

CENA 5

INT. QUARTO - NOITE

O capitao estd deitado na cama. Vé se apenas ligeiramente os
seus olhos fechados. De resto esta tudo escuro. Ajeita-se uma
vez na cama. Ajeita-se novamente. Estd irrequieto. Deita-se
de barriga para cima e abre os olhos. No tecto do seu quarto

estdo coladas estrelas que brilham & noite. As estrelas
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formam as constalagdes no espago. Ele olha durante algum
tempo para elas.

Algum tempo passa e ele esta pensativo. Levanta-se da cama
devagar com os olhos fechados. Abre os olhos e comeca as maos
dele comecam a tremer. Anda até a cémoda do seu quarto, abre
a gaveta e numa embalagem pequena envolta em pléastico
transparente estao pequenas estrelas brilhantes com luz. Essa
luz nao faz sentido, porque o material desta s carrega se
estiver exposto a luz durante algum tempo.

John retira o plastico de uma embalagem e pega numa estrela.
Sobe para cima da cama olhando para o tecto. No tecto, falta
alguma coisa. Uma estrela numa das constelagdes. Ele cola a
estrela no lugar dela.

John treme. O siléncio invade o espacgo.

Deita-se novamente devagar. Sem aviso prévio. (0]
intercomunicador dispara com ruidos fortes e estridentes.
Estd em cima da mesa de cabeceira ao lado dele. John pega no
intercomunicador e mexe nos botdes. Levanta-se e mete-se em
cima da cama novamente, mas desta vez a tentar ter recepgéao

do intercomunicador.

HENKSHAW
Cap..(ruido) Capi.. (ruido)Capitado...!!!(ruido) Soc..
(ruido)Ajud...(ruido) (ruido) (ruido)

De repente a porta do seu quarto, estd a sua irma.

KIRA

O que estéds a fazer, John?

John, tem um susto de morte.
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CAPITAO

Nada, s6 estou a completar aqui uma constelacgao.

KIRA

Estéas?

Responde Kira, com uma voz diferente. Mais &aspera, fria.

KIRA

Agora vais voltar a dormir, nado vais?

CAPITAO

Vou ali a cozinha buscar um copo de agua, estou com sede.

KIRA

Mas tu nao tens sede.

John, ainda em cima da cama, salta para baixo, e corre na
diregao a porta do quarto. D& um empurrdao a irma.

Vé-se a casa por fora. A porta de entrada e o barulho dentro
de casa de John a gritar com medo. H& umas luzes misteriosas

que saem das ranhuras da porta de entrada

KIRA

Nao fujas.
CAPITAO

Nao me facas mal.

John estd a olhar para um marciano. A luz de casa esta
apagada, mas ha& um brilho que emana do marciano que lhe

ilumina o rosto. Nao se vé o marciano, apenas se vé John de
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joelhos a olhar para cima. Com os olhos bem abertos e quase a

chorar de desespero, mas também de espanto.

CAPITAO

Nao me facas mal.

Uma mao estica para dentro do plano. John espera pela falta
de misericérdia. Espera pela sua morte. A mao verde e com OS
dedos compridos aproxima-se lentamente da cara dele. O
marciano pousa a mao na cara de John. Durante alguns segundos

a mao fica parada. John reganha esperanga. Ecra preto.

FIM
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Anexo 3

Shotlist

56 CAMERA SHOT LIST

SHEET1/1

Production Title ATERCEIRA EXPEDIGAO Director TIAGO PEREIRA Location MONSARAZ/ALTO ALENTEJO Date / /
‘ SCENE ‘ SHOT | SHOTSIZE/ANGLE | MOVEMENT INT/EXT | TIMEOFDAY | SHOT DESCRIPTION NOTES
1 1 GRANDE PLANO TRAVEL/STEADI EXT MANHA CAPITAO ANDA LENTAMENTE EM FRENTE ENQUANTO OLHA FIXAMENTE OLHA ATRAVES DA CAMERA
1 2 | PLANO GERAL ESTATICO CAPITAO FALA COM TRIPULAGAO, PARADO A OLHAR PARA MONSARAZ AO LONGE REVELAGAO DA ALDEIA DE MONSARAZ
1 3 | PLANOPORMENOR | TRAVEL/STEADI ACOMPANHAMENTO LONGO DOS PES DO CAPITAO A ANDAR
1 4 | PLANO MEDIO TRAVEL/STEADI ACOMPANHAMENTO E PARAGEM. O CAPITAO REPARA EM ALGO NO SOLO 0 CORPO SAI DO PLANO
1 5 | PLANO GERAL TILT/PAN A MAO BALAO AZUL NO CHAO MISTERIOSO
1 6 | PLANOPORMENOR | TILT/PAN AMAO DEDO TOCA NO BALAO
1 7 | PLANO GERAL ESTATICO VE-SE O CAPITAO NO CENTRO, E TODOS OS BALGES A VOLTA DELE A LEVANTARVOO | CAMERA NAO MEXE. VFX
2 1 PLANO GERAL PAN EXT MANHA CHEGA A ENTRADA DE MONSARAZ, PLANO ACOMPANHA-O/COMEGA A FALAR MOVIMENTO PARA CENTRADA NO CAPITAO
2 2 PLANOS PORMENOR | TRAVEL/STEADI PLANOS DE CORTE TULIPA NO CHAO, PAREDES, ALDEIA, PORTAS. CAPITAO PASSA|
2 4 PELOS PLANOS EM SEGUNDO PLANO, SEMPRE DESFOCADO, ENQUANTO FALA COM
2 H ATRIPULAGAO EM VOZ OFF.
2 6 | GRANDEPLANO TRAVEL/STEADI CAPITAO FALA COM TRIPULAGAO/COMUNICAGAO € INTERROMPIDA,
2 7 | PLANOPORMENOR | AMAO PLANO PORMENOR DE UM PASSARO
2 8 | PLANO MEDIO TRAVEL/STEADI CAPITAO CORRE E VIRA A ESQUINA. COMEGA A ABRANDAR. PARA EM FRENTE APORT | TODO DISCURSO FEITO DE UM SO ANGULO
2< CAMERA SHOT LIST .
e SHEET1/1
Production Title ATERCEIRA EXPEDICAO Director __"AGO PEREIRA Location AZETAO Date / /
SCENE ‘ SHOT | SHOTSIZE/ANGLE | MOVEMENT INT/EXT | TIMEOFDAY | SHOT DESCRIPTION NOTES
2 9 | GRANDEPLANO ESTATICO EXT MANHA KIRA FALA COM O CAPITAO SEMPRE FEITO DO MESMO ANGULO
2 10 PLANO GERAL TRAVEL INT/EXT CAPITAO FALA COM TRIPULAGAO, ENQUANTO ENTRA EM CASA JAEM AZEITAO
3 1 PLANO MEDIO AMAO INT DIA ACOMPANHAMENTO DO CAPITAO ATE AO FRIGORIFICO, KIRA FECHA A PORTA DO FRI | EM SEGUNDO PLANO ESTA A CASA
3 2 PLANO PORMENOR | ESTATICO TIRA UM REFRIGERANTE DO FRIGORIFICO GOPRO, DENTRO DO FRIG.
31 1 PLANO MEDIO ESTATICO INT DIA NA SALA. DIALOGO ENTRE OS DOIS ILUMINADOS COM LUZ DA TV
31 2 | GRANDEPLANO ESTATICO PLANO DE KIRA DO DIALOGO
31 3 | GRANDEPLANO ESTATICO PLANO DO CAPITAO DO DIALOGO
31 4 | PLANO GERAL AMAO DIALOGO ENTRE OS DOIS, FRENTE A FRENTE, SENTAM-SE NOVAMENTE
31 5 | GRANDEPLANO AMAO KIRA PEGA NA FOTOGRAFIA, E OLHA PARA ELA ACOMPANHA APENAS A CARA
31 6 | PLANO GERAL ESTATICO CAPITAO SENTADO SOZINHO NO SOFA. EM SEGUNDO PLANO VOZ OFF DE KIRA KIRA ESTA NA COZINHA
4 1 PLANO MEDIO AMAO CAPITAO ACENDE A LUZ DO SEU QUARTO. MUITO LENTAMENTE.
4 2 PLANO MEDIO AMAO CAPITAO APROXIMA-SE DE PERSIANA, E OLHA ATRAVES DELA. FALA COM KIRA AVOZ DE KIRA VEM DE OUTRA DIVISAO
4 3 PLANO MEDIO AMAO CAPITAO TIRA ALGO DA COMODA.
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56 CAMERA SHOT LIST

SHEET 3/ 4

Production Title ATERCEIRA EXPEDICAO Director _AGO PEREIRA Location AZEITRO Date / /
SCENE ‘ SHOT | SHOTSIZE/ANGLE | MOVEMENT INT/EXT | TIMEOFDAY | SHOT DESCRIPTION NOTES
5 1 PLANO GERAL ESTATICO INT DIA KIRA FALA COM O CAPITAO
5 2 PLANO PORMENOR | ESTATICO PLANO DA TELEVISAO
5.1 1 PLANO MEDIO AMAO INT DIA ACOMPANHAMENTO DO CAPITAQ ATE A PERSIANA COM O DEDO NO OUVIDO FALA COM TRIP.
5.1 2 PLANO GERAL AMAO PLANO DE KIRA A PORTA E CAPITAO A FALAR COM A TRIPULAGAO
5.1 2 PLANO MEDIO AMAO O CAPITAO VIRA-SE PARA KIRA, OS DOIS FALAM UM COM O OUTRO
6 1 PLANO MEDIO ESTATICO INT DIA CAPITAO AJEITA-SE NA CAMA E ACENDE CANDEEIRO NA MESA DE CABECEIRA
6 2 PLANO MEDIO AMAO PEGA NOS AUTOCOLANTES, TREME UM POUCO
6 ‘ 3 PLANO GERAL ESTATICO CAPITAO EM CIMA DA CAMA A COLAR ESTRELA NO TECTO, E VOLTA A DEITAR-SE DESLIGAA LUZ
6 4 PLANO PORMENOR AMAO PLANO DO TECTO E MAO A COLAR A ESTRELA NO TECTO,
6 5 GRANDE PLANO AMAO MAL SE DEITA. OUVE O INTERCOMUNICADOR. LEVANTA-SE, POE-SE EM CIMA DA CAM
6 6 PLANO PORMENOR | A MAO PEGA NO INTERCOMUNICADOR
6 7 GRANDE PLANO AMAO FALA COM TRIPULAGAO, DESCE DA CAMA
6.1 1 PLANO GERAL AMAO INT DIA CAPITAO SA| DO QUARTO DELE E ENTRA NO DE KIRA
62 1 PLANO GERAL AMAO INT DIA ENTRA NO QUARTO DE KIRA
8“@ CAMERA SHOT LIST
(O SHEET 3/ 4
Production Title ATERCEIRA EXPEDICAO Director __"AGO PEREIRA Location AZETAO Date / /
SCENE ’ SHOT | SHOTSIZE/ANGLE | MOVEMENT INT/EXT | TIMEOFDAY | SHOT DESCRIPTION NOTES
62 2 PLANO MEDIO AMAO CAPITAO AGACHA-SE E TOCA COM A MAO DELE NA MAO DELA
62 3 PLANO PORMENOR | AMAO MAOS A TOCAREM
62 ' 4| GRANDEPLANO AMAO HA UM CHOQUE ELECTRICO QUE ACONTECE. UMA LUZ BRANCA INVADE A TELA. COM O DEDO NO OUVIDO FALA COM TRIP.
6.2 5 PLANO GERAL AMAO KIRA ESTA LEVANTADA. APENAS SE VE OS PES DELA, O CAPITAO ESTA NO CHAO CAPITAO ESTA ATERDOADO NO CHAO
62 ‘ 6 PLANO MEDIO AMAO O CAPITAO VIRA-SE PARA KIRA AINDA NO CHAO. DIALOGO. E LEVANTA-SE LUZ EMANA DE KIRA. NAO SE VE KIRA.
62 7 PLANO GERAL AMAO CAPITAO EMPURRA KIRA, CORRE DO QUARTO.
63 ' 1 PLANO GERAL AMAO EXT DIA PLANO DA CASA POR FORA. SOM VEM DE DENTRO DA CASA. GRITOS. SERVE COMO LIGAGAO
6.4 1 PLANO MEDIO AMAO INT DIA CAPITAO NO CHAO DE JOELHOS A SUPLICAR PELA VIDA.
6.4 ‘ 2 GRANDE PLANO AMAO MAO DE KIRA APROXIMA-SE DA CARA DO CAPITAO.
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Anexo 4
Imagens da Timeline

PremiereProCC File Edit Clip Sequence Markers Graphics Window Help S @ 2spm/a7C B [ 0 2 o) 00%@F quil3as Q
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Imagem da timeline obtida através do ecra de edigdo, onde se conseguem observar as varias camadas
de som por baixo de uma s6 camada de video. As cores representam tipos de ficheiro ou de alturas de
gravagao diferentes, o que ajuda na organizacdo do projecto.
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Equalizer
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No canto superior esquerdo encontra-se a equalizagdo realizada para a voz do ator principal. Na
timeline todos os riscos horizontais nas camadas representam potencidmetros, estes foram alinhados
de forma a limpar as transi¢gdes entre sons para uma passagem suave e despercebida.
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