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Introducéo

Quando me deparei com a dificuldade na escolha entre elaborar um projeto, uma
tese ou realizar um estagio, senti que tinha de optar pela via que me proporcionasse um
impulso para o mercado de trabalho. A aprendizagem e o aperfeicoamento de técnicas era
0 que pretendia receber em troca. Apds imergir em livros e teorias, comecei a ter mais
vontade de estar frente a frente com o trabalho, mas sempre com um pensamento em

segundo plano.

O estagio com Edgar Péra, que se estendeu por sensivelmente 14 semanas, foi
bastante gratificante. Trabalhei e debrucei 0 meu relatério sobre as técnicas e estilos que
usava nos seus filmes. O meu maior foco foi, de facto, 0 som e a imagem a que ele recorria

para criar uma peca de arte.

O meu contacto com a rodagem do filme Caminhos Magnéticos ajudou, em larga
escala, a perceber como funcionava um set de filmagem e de montagem de uma obra de
grande importancia. A medida que as filmagens seguiam o seu rumo natural, fui-me
questionando sobre determinados assuntos: como seriam aquelas imagens e sons

montados? Que forma iriam assumir? Como ligar as cenas e a sua colocagéo no filme?

O contacto com varios tipos de imagens e sons confundiu-me numa fase inicial,
mas esta confus@o permitiu que a minha mente se abrisse e compreendesse grande parte
do seu funcionamento e importancia. Penso que é precisamente aqui que reside a
importancia de estagiar. Todas as questdes que despontaram internamente durante o
contacto com o material filmico, possibilitaram que o relatério fosse mais diversificado e
abordasse outros assuntos que ndo sdo comuns (a questdo dos filmes em 3D ou das

influéncias da banda desenhada).

As obras de Edgar demonstram inimeras influéncias e aproximam-se das obras
de outros autores, como Jonas Mekas. Aqui, surge um grande exemplo que sera
mencionado no relatério, porque Edgar usa nos seus cinediarios formas de montagem e

de filmagem idénticas a Jonas Mekas, que sdo merecedoras de referéncia.

A pos-producdo, sendo uma funcéo que nao se desliga das praticas de Edgar, ndo
foi colocada de lado. Tendo como ponto de partida a abordagem de alguns aspetos das
suas alteracfes na imagem, cheguei a conclusdo que também apresenta os seus efeitos na

montagem. A forma de montar aquelas imagens € mais cuidadosa e mais precisa.



Desde imagens do seculo XVI a filmes do corrente ano, existiu uma grande
comparacao de técnicas e formas de montagem com os filmes de Edgar. De salientar que
€ necessario ter em atencdo os temas e 0s materiais que 0 mesmo utiliza para construir 0s

seus filmes.

O fator que me impulsionou a olhar a situacdo de outra perspetiva e me alterou o
cardapio tematico a versar neste relatorio foi o trabalho em grupo. As conversas sobre o
3D, a transmissao de ideias apos a criacdo de algo, as proprias piadas e momentos de
lazer. O trabalho em grupo invoca a uma abertura da nossa mente relativamente a outros
aspetos sobre o0s quais nos debrucamos. Levou-me a perceber outras caracteristicas que,
a primeira vista, ndo teria descoberto. Oferece outros pontos de vista, aos quais néo teria
chegado sozinho. Um grupo é comparavel a um organismo mutavel que evolui a cada

contato entre si e a obra.



Rodagem

Interacdo/Experiéncia

Durante a primeira parte da rodagem do filme Caminhos Magnéticos fui
confrontado com a relacdo que as pessoas estabelecem entre si e com a sua fungédo. Por
ser uma grande producdo € exigida uma maior perfeicéo e pretende-se que o trabalho seja
dividido por equipas (produgdo, camara, iluminagéo, etc.). A minha vontade passava por
estar em contacto com todas as areas e ajudar todos os que me fossem permitidos, dada a
minha experiéncia com filmes indie de baixo orcamento e equipas reduzidas. A certa
altura, verifiquei que o mais indicado seria cada um executar a sua fungéo, ou seja, cada

departamento realiza as tarefas para que é incumbido, sem se intrometer nos restantes.

Outro fator que se revelou de grande impacto foi perceber a forca com que
determinadas pessoas se entregam ao cinema. A sua experiéncia e a sua dedicagéo
facilitam a resolucgéo de problemas por parte de cada departamento e fazem com que tudo
corra pelo melhor (falo, mais especificamente, da parte da producéo). Ha também aqueles
elementos, tal como indicado anteriormente, que se prontificam a ajudar qualquer area
sem qualquer tipo de relutancia. S&o aqueles que eu denomino de apaixonados pela arte
do cinema. S&o aqueles que fazem o filme rodar, movidos pela paix&o e dedicagdo por
algo que nao é deles, mas que, na verdade, € mais do que deles pela grande doacéo pessoal
que empregam em cada trabalho. Este é um esfor¢co aplicado em prol do cinema, pelo

melhor do cinema, isto €, grandes energias para mover a pelicula.

Cada plano filmado, cada arranjo que seja necessario fazer, implica tempo. O facto
de existirem pessoas a serem pagas, a partir do instante em que realizador diz “a¢do”,
coloca pressdo no sentido de ndo haver margem para erros. Qualquer falha, fosse ela de
que natureza fosse, acarretaria uma série de custos que sao de evitar (pagar aos atores,
comida, aluguer de material e espaco, etc.). Dai advém a necessidade de uma equipa
grande, em que cada um tem uma funcao desde gerir e orientar, até a execucdo da tarefa.
Uma boa organizacéo e planeamento fara diferenca posteriormente, ndo so na rodagem,
como também na montagem. A existéncia de uma boa anotacao, de boa informacéo na
claquete, de som percetivel da descricdo, facilitara a sincronizacao e fard com que seja

mais rapido seguir para 0 passo seguinte, a montagem.



Neste ponto, a concluséo a tirar € que a boa organizacdo vale mais do que uma

grande equipa.

Durante as rodagens existiu uma previsdo de montagem?

Dado o método de trabalho do Edgar, senti muito o aproveitamento do momento,
onde ndo existem preocupagdes com possiveis problemas e onde se aplica toda a
concentracdo. Fui-me apercebendo de tal situacdo durante a rodagem do filme Caminhos
Magnéticos, em que é efetuado um mastershot (establishing shot) da cena que iamos
trabalhar e depois fez-se a découpage dos varios planos, contra-campo, pormenores, etc.
Esta forma de trabalhar forneceu aos atores um maior a vontade, permitindo uma maior
interacdo entre eles e facilitou uma interpretacdo mais completa e segura do papel que
iam desempenhar. Tal facto, possibilita também que Edgar se aperceba do movimento
dos personagens no espaco, permitindo uma melhor orientacdo dos mesmos. A maioria
das orientacOes que ia dando ndo era apenas nos ensaios (alguns também filmados), mas
durante a filmagem dos planos considerados finais. Para certas pessoas tal é inconcebivel,
aqui é apenas uma questdo que se prende com uma solugdo na montagem e que se mostra
facilitadora do desenrolar do take.

A semelhanga com o que Edgar ja afirmou: “Interessa-me ter ideias sobre como
fazer as coisas e quais 0s temas, mas depois a formatacgao narrativa deixo para a interagao
entre as minhas ideias e a préatica dos atores.” (CIPRIANO, 2011) O modo como Edgar
dirige os atores durante a rodagem vai resultar na narrativa que é, por assim dizer, a
montagem. Deixando que cada momento seja aquilo que deve ser na sua unicidade, o
realizador portugués, tendo apenas um pequeno esbog¢o do que pretende fazer, vai
construindo o produto final faseadamente, baseado no trabalho em equipa (caso o trabalho
exija a existéncia de uma).

Ainda que a repeticdo das cenas ndo implique uma coOpia a papel quimico da
colocacdo espacial anterior dos personagens ou as falas ditas exatamente da mesma
forma, podem ser usadas na montagem pela sua forca dramética ou de melhor
movimentacdo, por exemplo. Trata-se, portanto, de uma questdo dos planos colarem
melhor uns com os outros. E, mesmo que algumas interpretacdes tenham corrido bem a
primeira, posteriormente, na montagem, podem nédo funcionar organicamente umas com
as outras e vice-versa. Pode até ser percecionada como uma solucao para ndo cansar tanto
os atores. E uma forma de trabalho mais fluida, uma vez que os atores se sentem mais

soltos, precisamente por ndo existir uma rigidez ao nivel das falas e dos movimentos.



Obviamente que esta liberdade que é oferecida aos atores, ndo retira a
possibilidade de surgirem algumas dificuldades e fragilidades na montagem. No entanto,
o facto de se fazerem varios takes de cada plano, acaba por alargar o leque de opces de
corte onde existem algumas falhas. Visto isto, concluo que a montagem para Edgar Péra
é uma solucéo de varios problemas. Ele usa e abusa dela para fazer o seu cinema. Como
o0 préprio explica, “o objetivo é testar os materiais até ao limite e p6-los em confronto em
situagdes de montagem” (___, 2001)

O planeamento de corte, que é considerado por muitos realizadores como parte
essencial para seguir para a rodagem, aqui ndo € preocupante. O tempo que,
possivelmente, se gastava em proceder a découpage da cena durante a pré-producao é
usado noutras questdes. E importante tomar consciéncia que, durante a rodagem, esta
découpage se torna mais significativa devido a organica do espaco, porque a imaginacao,
por vezes, nao corresponde com a realidade. Logo, estar em contato com os elementos
presentes na cena fornece uma visdo mais direta e real daquilo que se pode trabalhar.
Obviamente, falo da colocacéo da cAmara no espaco.

Na montagem, ocorre a juncdo dos planos e das cenas, em que 0s planos
funcionam entre si, através da sua colocacdo em confronto uns com os outros, sendo que,
para tal, sdo testados até se chegar a um resultado satisfatério. Contudo, a ligagdo entre
cenas requer um pensamento prévio. E esta ligagdo que fabrica o fluxo do filme. N&o é
algo que impossibilite o realizador de montar as cenas na ordem que lhe parece mais
I6gica, mas gera uma linha de acontecimentos e pensamentos que fardo mais sentido em
determinadas posicoes.

“A montagem nao ¢ apenas um método para juntar as cenas ou planos separados,
e sim um método que controla a diregdo psicologica do espectador” (FROEMMING,
2002; 63). A direcdo a que Liliane Seide Froemming se refere é elaborada através do
confronto das imagens, ndo apenas na individualidade de planos, mas também entre

conjuntos cenas que encaminham a uma interpretacao.

Pré-montagem

Na maioria dos momentos, a composicao grafica do filme Caminhos Magnéticos
é por videoprojecdo. Para que exista este elemento, tera de haver uma montagem prévia
de imagens, no sentido das imagens projetadas e daquelas que decorrem no platd

coincidirem.



Este tipo de estética envolveu um planeamento e decisdo sobre as imagens a
projetar. Houve momentos de alternancia entre videoprojecao em live e a projecdo de uma
montagem ja existente, o que nos concede outra dimensdo, que sera abordada mais a

frente no capitulo Cadeia de Ecras.

A expressao “filmar para projetar”, chamou-me a atencdo desde o inicio e
suscitou-me alguma curiosidade, desde o ponto em que se filmava unicamente a imagem,
sem som. O som, para estas imagens, serd um processo criativo de interpretacdo e
posterior a experiéncia de varios sons ndo diegéticos, de forma a conseguirem transmitir
a ideia chave daquele instante de filme. Somente depois da projecdo € que sera possivel
ver qual o valor em quadro e dai conferir ao som correspondente a veeméncia entendida
como necessaria. O espirito que as personagens aplicavam naquela cena envolvia que a
decisdo sobre o0s sons a usar fosse tomada depois da montagem. Esta opcao baseava-se
ndo sO na interacdo dos sons (que incluem o movimento e expressdo dos personagens, 0
que exige alguma coeréncia entre sons externos as falas), mas também na intensidade de
volume ou de quantidade de sons que podem ser dispersivos. A irrealidade por ser
projecao, mas se assemelhar a realidade, leva a que a escolha dos sons seja uma recriacao
do som ambiente, assemelhando-se a uma subcamada que complementa a parte real dos
personagens e a “irreal” que é projetada. E, por assim dizer, um retrato aproximado da

realidade, ainda que com algumas fugas ao onirico.

No momento da filmagem de imagens sem som, surgiu uma curiosidade sobre a
sua funcgdo interpretativa. A organica da montagem destas imagens apenas teve forca

dramatica ap6s a sua projecao.

Um exemplo mais concreto é quando Raymond esta num sonho/pesadelo e vé a
sua filha a bracejar debaixo de dgua de forma lenta, a0 mesmo tempo que se sobrepdem
imagens do mesmo. Quando ela aparenta afogar, ha um peixe gigante, de boca aberta,
que o assusta e 0 acorda. Estas imagens demonstram uma fluidez entre si, devido a
deambulacéo da agua e por ser um sonho. O peixe, por ser mais brusco, faz com que ele
acorde e as luzes o iluminem, acompanhando o movimento do homem a levantar-se. O
estado psiquico projetado foi transformado em paredes irreais que sustentam a mente de
Raymond. Esta questdo de pré-montagem funcionou, em grande parte do filme,

mostrando de forma abstrata o que ia na cabeca do personagem.



Prever a projecao (a escala do plano e a posi¢édo dos elementos)

Em certas alturas, com o contato direto com aquele meio de projecdo, Edgar
preferiu experimentar outras imagens que ndo foram previamente compostas para a
projecdo. Estas ideias momentaneas exigiram tempo de preparacdo, porque existiam
videos separados, de naturezas diferentes, que naquele instante era necessario
experimentar. Também a posicéo e o encadeamento entre imagens levava algum tempo,
dai a importancia de necessidade organizacional. Além da organizacéo, existe a questao
da interacdo com o software de montagem/edicdo. O a vontade com o programa ajudava
a poupar tempo, assim se explica a necessidade de uma equipa de videomaping

especializada.

Foi interessante observar uma espécie de montagem em tempo real para ser
refilmada. Fez-me lembrar parte do trabalho fotografico de Carlos Relvas, fotégrafo do
séc. XIX, que retratava ndo so6 o individuo sobre um fundo - que por si s6 ja continha uma
interpretacdo -, mas o cendrio, 0s acessorios, as luzes, pessoas que ajudavam na reflexdo
da luz, etc. Existe, deste modo, uma segunda ou terceira dimensao de significado.

No filme Caminhos Magnéticos verifica-se, em certos momentos, uma nova
dimensdo de significado, nomeadamente a existéncia das projecdes de imagens
previamente montadas ou da criacdo de um vortex de imagens (conceito que sera
explicitado mais a diante). E ainda a informacdo que podemos retirar da representacédo
dos atores e do espaco envolvente. Todos estes NOvVos acréscimos exigem uma percecao
mais rapida e constante. “Dispomos atualmente de menos tempo para descodificar a
informacgdo no meio de tantos estimulos visuais.” disse Possidonio Cachapa e Miguel
Valverde (DIAS, 2011).

Tendo em conta que a pés-producdo do som ainda ndo foi trabalhada, mas que as
ideias se baseiam na estética ja usada, 0 som continuaré a ser um elemento importante e
ndo apenas uma muleta da imagem. Como referiu Edgar sobre o seu filme A Janela:
“houve um trabalho de pesquisa com uma série de pessoas que me obrigava a trabalhar o
som nado apenas como uma espécie de muleta da imagem, mas a fazer dele a esséncia do
filme” (ANTUNES, 2001).

-Cadeia de Ecras

A necessidade de passagem de videos pré-compostos para a imagem de uma outra
camara que transmitia a ideia de imagens infinitas, criando um vortex de imagens, tem

origem nos espelhos paralelos. Neste filme, esta tecnica de criacdo de imagens em



profundidade justifica-se pela vertigem e confusio interna do personagem principal. E,
portanto, uma questdo artistica que requer alguma precisdo técnica. No filme, foram
usadas duas camaras para filmar tal momento: uma captava os planos que constituiam a
cena, sendo esta a camara principal; a outra encontrava-se ligada diretamente ao projetor
de video, que tanto filmava o objeto real como a sua projec¢éo, fabricando sucessivamente

uma cadeia de imagens.

Ha cenas em que ambas as imagens foram configuradas para serem mostradas
consecutivamente, umas a seguir as outras, em determinados momentos. Aqui, voltamos
ao caso do acordar de Raymond. VVé-se o sonho dele a ser projetado pelo quarto e, quando
este acorda, existem imagens da suposta parede do seu quarto. Quando Raymond decide
ver o album de fotografias para recordar momentos da sua vida, tem-se acesso ao tal
vortex de imagens, que nos mostra a acdo e as imagens. Em seguida, quando se vé ao
espelho enquanto se prepara para o casamento da filha, percebemos a existéncia de uma
interioridade do personagem que ndo se consegue expor, mas que induz o espectador a
pensar sobre determinada imagem. E uma imagem intrigante e um efeito especial natural

criado durante a captacdao da imagem.

Um paralelo que pode ser feito com esta técnica o quadro Patrulha Fronteirica:
Auto Retrato de Paula Rego, artista portuguesa que, em 2004, pintou esta obra, que inclui
uma serie de espelhos que criam esta espécie de apresentacdo da personagem. A
personagem, que ndo estd em campo em primeiro plano, torna-se essencial no primeiro
espelho, pois é ela quem segura um segundo espelho, que confere o reflexo da

personagem em primeiro plano.

Crenca na videoprojecéo?

Neste ponto, surge, de novo, o confronto com a criagdo de elementos que podem
ou ndo fazer crer o espectador no que esté a ver. O facto da videoprojecao ser uma adigédo
ao mundo real, ndo lhe retira a ligacdo que estabelece com a realidade, tanto nas imagens
pré-concebidas como aquelas fruto da espontaneidade. Isto porque, é algo que, mesmo
ndo sendo comum no quotidiano, estd incorporado nesta imagem naturalmente. E
fundamental ndo esquecer que a imagem contém valor ilustrativo dos fluxos mentais que

um personagem sente em determinado momento.



A imagem projetada é a representacdo do sonho de Raymond. Comparando com
outro tipo de filmes, temos a informacg&o do que aconteceu no sonho apos ele acordar, ou
podemos ter um mix de imagens durante o sono. Em Caminhos Magnéticos, a informacéo
do pensamento é dada no momento em que este acontece, 0 que se constitui como uma

espécie de montagem no plano.

Aceita-se que existissem outras opcOes estéticas por parte do realizador,
particularmente a visualizacdo de imagens Unicas do afogamento da filha, de peixes e/ou
outros elementos portadores de informacao. Todavia, existindo uma ligacéo direta com a
mistura de naturezas de imagens, esta-se perante uma obra de arte com profundidade de
pensamento e imaginagao. Deste modo, tal como Carlos Vaz (MARQUES, 2004) postula,

“naquelas imagens que podem dizer-se cem mil coisas diferentes”.

A videoprojecéo, neste filme, ndo é para ser levada a sério como sendo parte
daquele espaco, mas sim como uma ilustracdo de um mundo estranho e confuso, a cabeca
de Raymond. O fascinio de Edgar por elementos que nao séo relacionaveis ndo é novo,
sendo que 0 seu processo criativo passa pelo estabelecimento de ligagOes entre “coisas
que a primeira vista ndo seriam relacionaveis” (PALMA, 2006).

O filme foi pensado na base da projecdo, porém a mistura entre projetores
diferentes (intensidades distintas) e a posi¢do dos projetores (fontes de luz) culminaram

na impossibilidade da realizacdo de algumas ideias previamente concebidas.

Em relacdo ao som que sera usado a posteriori, existe a possibilidade do mesmo
assumir como base o filme Lisbon Revisited, do préprio Edgar. Pensa-se que Caminhos
Magnéticos é uma inspiragdo pura na alucinacdo da imagem e do som de Lisbon. O facto
de existirem projecOes levara a uma melhor aceitacdo da adulteracdo do som direto e a
que existam sons ndo-diegéticos para acrescentar a ideia de que as imagens projetadas

sdo oriundas de uma interpretacdo da mente de Raymond.

Filmar para compositing

Além de filmar para projetar, emergiu uma nova variante: filmar para fazer
compositing da imagem. Portanto, tal consistia em filmar alguns elementos que se
encontravam distantes ou noutras posi¢des, que ndo eram as pretendidas para o filme
Caminhos Magnéticos. Algumas ideias acabaram por ndo ser concretizadas, devido a

irrealidade plastica que carregavam.



Contudo, esta forma de filmar consistia em captar alguns objetos ou edificios, que
depois seriam trabalhados em After Effects, de forma a parecerem-se com uma cidade
real. A questdo envolvente desta forma de trabalhar, além da experiéncia que é necesséaria
para o recorte das imagens (com o qual ndo tive contato), é a gravacao dos objetos em
separado. Era necessario um planeamento anterior a rodagem, porque a luz tinha de estar
coerente entre 0s objetos. Assim se explica o pré-compositing, que é Gtil para perceber
como funciona, bem como ajuda a decidir sobre as melhores horas do dia, para que se

obtenham os efeitos e resultados pretendidos.

Outra questdo essencial relacionava-se com os valores a serem usados na camara
de filmar. Alguns elementos careciam de maior luminosidade que outros, por exemplo,
dai o uso de menos um filtro ND. Uma situacdo em que estive presente foi a filmagem da
Ponte 25 de Abril com a lua cheia. Obviamente, s6 com a imagem da ponte e da luz nao
se obtinha a luz ideal. Ent&o, a solucdo pode passar por filmar ambos os elementos em
separado. Isto ajuda a que haja um maior aproveitamento a partir do compositing. Ambos
os componentes ficam bem iluminados, com a luz ideal para serem percetiveis. Além
disso, a lua pode ser colada no plano, de forma a ser mais apelativa, devido a escala a que

foi filmada (um plano mais fechado que a ponte).

Fazer crer, falsear

Falsear foi uma palavra bastante usada durante as rodagens. A posicdo de certos
atores, que diziam apenas algumas palavras, facilitava 0 manuseio da camara e da posi¢do
da luz. Foi uma questdo de economizacgéo de tempo, que ndo fragilizou o plano. O facto
de se falar sobre esta intencdo deve-se as inimeras teorias existentes sobre o cinema:
realidade ou tudo ficcdo? O facto de os planos serem colocados na ordem que revela
melhor encadeamento, confere ja alguma falsidade ou é apenas uma nova verdade? Mas
a ideia ndo era representar a realidade? “No cinema ha essa ideia de que uma pessoa nao
pode fazer alteragdes, como se filmar ndo fosse a maior das alteragdes.” (CIPRIANO,
2011).

Um exemplo de um filme portugués confundido com a realidade é A Curva, de
David Rebordéo. Este projeto, que foi substancialmente influenciado pelo filme Blair
Witch, foi rodado por cAmara a méo, que se justifica pelo facto de ser uma cdmara nova
e que vai ser testada naquele personagem. Existem poucos cortes no filme, o que oferece

uma maior continuidade e um afastamento do intuito do mesmo. Estes aspetos



provocaram uma confusdo com uma video reportagem de uma noite em que trés amigos
davam boleia a uma desconhecida na estrada e ela confessava ja ter morrido numa curva
mais a frente. O filme é composto, maioritariamente, pelos trés amigos que viajam no
carro e, s perto do final, é que surge o tal fantasma. Neste sentido, também o facto de a
maioria da narrativa do filme se afastar da questdo do fantasma, apanha os espetadores de
surpresa.

Esta intencdo do realizador levou a que muitas pessoas vissem o filme e
acreditassem na viagem e no fantasma. Mesmo depois deste exemplo, podemos verificar
que foram os intentos de um sé individuo que concedeu esta modelagem, esta viséo
especifica perante determinados momentos.

Mesmo que se recorra a um plano sequéncia do inicio ao fim do filme (como € o
exemplo do filme Russkiy kovcheg, de Aleksandr Sokurov), este ato ja pressupde uma
proposta a uma realidade individual, pelo olhar de quem esta atras da camara, que orienta
a direcdo da lente ou executa cortes no plano, mesmo que seja a representacéo do real,
documental. Portanto, é seguro apontar que “basta, para que a narrativa reencontre a
realidade que um s6 dos seus planos (...) retna os elementos antes dispersos pela
montagem.” (BAZIN,1957; 69).

Este ponto de vista funciona como uma ficgdo para o espectador, porque se fosse
ele a estar naquele local, ndo seria daquela maneira. Ainda assim, as imagens em
movimento que o espectador vé, leva-o a acreditar numa realidade, no que lhe estdo a
mostrar, daquela forma. Tal como na ficcdo, onde as imagens e a montagem operam na
ilusdo do espectador - ao ponto de o fazer acreditar naquela histéria e se inteirar
sensorialmente por aqueles acontecimentos -, acabamos por estar diante de uma
interpretacdo de um relato subjetivo de um facto, onde “ha uma verdade que cada filme
constroi.” (PENAFRIA, 2005; 3).

Uma ficgdo é essencialmente real, na medida em que o espectador esta sentado a
contemplar aquelas imagens. O momento em que este as perceciona é real, sendo que,
simultaneamente, aquelas imagens adquirem a sua quota parte de realidade, porque ele as
estd a ver. Ele acredita nelas e sente-as como suas. Além do termo ficcional imposto por
outrem, ndo significa que o filme néo seja real para determinadas pessoas. De acordo com
Grilo (2000; 14), “o que importa assinalar é o facto de a produgéo de efeito de realidade
do cinema néo advir da realidade, mas dos codigos utilizados para a sua representacao”.

Sera apenas realidade aquilo a que temos acesso através dos sentidos? Ou perante

um sonho, a sensagdo com que acordamos € um experimento de uma quase realidade?



Um sentimento, que de tdo real que nos parece, de tao real que nos invade, se afirma como
paisagens que de facto existem e se apresentam aos olhos, bem debaixo do nariz. Parece
mesmo que se podem tocar, sentir os cheiros, tocar as texturas mas, na verdade, mais nao
foram que um sonho de uma quase realidade, que se esfumou com o despertar e a
passagem de um estado inconsciente para outro dominado pela consciéncia. O facto de
estarmos ligados ao subconsciente e de vivermos determinado momento torna-o real. N&o
é um real fisico, mas é real. Como Jodo Fantini se refere a subjetividade das imagens num texto
em que compara o tempo renascentista ¢ o 3D “na busca de uma representacdo realista da
natureza, a arte termina por ser mais subjetiva, pois a ideia de representar o olhar humano
cria a ideia da imagem vista da perspetiva de um sujeito.”. (FANTINI, 2013).

Entdo, dada esta concluséo, afirmar-se-ia que o que vai na cabeca de cada um é
uma realidade, mesmo que esses pensamentos sejam de viagens alucinantes por mundos
gue nenhuma outra pessoa tem acesso. Entdo tudo é real, tudo pode existir. Por outro lado,
uma vez que ha inimeras visGes sobre este assunto, pode dizer-se que a imaginacgao €
algo distinto da realidade e, deste modo, intitulamos realidade aquilo que é fisico e
palpavel. Entdo onde é que se encaixa o cinema? Sera ele uma representacao da realidade?
Sim, porque aquele momento para ser filmado teve de existir. Foi uma realidade
interpretada e dirigida, manipulada, mas existiu.

Sensivelmente nos anos 40, nos finais da segunda grande guerra, em lItélia,
iniciou-se um movimento cultural chamado Neo-Realismo. Criavam-se filmes ficionais,
através de determinadas caracteristicas que se assemelhavam ao documentario, onde se
retratava a realidade social ou econémica de certa época. A narrativa buscava grandes
inspiracdes no meio social e na crise que perpassava as sociedades. Como explica
Penafria (2005; 11), “o cinema coloca 0 Homem na sua verdadeira relagdo com o mundo”.

A enorme confusédo sobre a realidade, a sua representacdo e interpretacdo é algo
subjetivo, que esta dependente dos diversos pontos de vista e do desmembramento que
podemos efetuar. Assim, “a realidade a que um filme nos da acesso ¢ menos a realidade
em si e mais o relacionamento que o autor do filme tem com os intervenientes do filme”

(PENAFRIA, 2001).



Contacto com a Montagem

Escolha dos planos, o valor significativo de cada um

“Todas as figuras sdo equiparadas por parametros visuais: 0 enquadramento, a
luminosidade, o grafismo” (GERHEIM, (s.d); 164)

A escolha dos planos para determinada cena consiste, no cinema mais planeado e
previsto, numa funcdo quase prévia. A découpage de determinada cena é feita
anteriormente para que na rodagem a organica flua melhor. No entanto, quando este modo
de fazer cinema ndo se aplica (curiosamente muitas equipas fazem-no por motivos
variados), a escolha dos planos tem de ser levada a cabo a posteriori das filmagens. Estes
métodos de trabalho afetam a montagem e como o filme vai ganhando forma.

Quando trabalhamos sobre os ideais da imprevisibilidade, com ideias, mas sem
formas definidas, exige-se da equipa uma maior articulacao e gestdo do tempo. A escolha
do material filmado ser4d uma tarefa com maior rigor, pois muitos problemas serdo

detetados apenas na mesa de montagem.

Tendo por base o estilo cinematogréafico de Edgar Péra, Dias (2011) declara que
“em Ultima instancia, o objectivo sera transformar os erros em solugdes”. Ao existir um
confronto com esses “erros”, e depois de todos 0s momentos de stress por parte da equipa
de producdo, a montagem pode tornar-se num processo mais divertido. Isto porque,
podemos escolher takes variados que fornecam um alinhamento diferente do imaginado,
se é que se imaginou algo. Esta liberdade proporciona ao realizador um modo de
expressao artistica mais aproximado aos tempos contemporaneos, a fuga ao formalismo.
Esta visdo é apenas concernente a forma do filme e ndo ao argumento.

A escolha dos planos varia consoante o realizador e/ou de montador para
montador, dependendo do seu estilo artistico e da estética escolhida para ser aplicada no
filme. Perante uma obra de Edgar, esperamos que existam imagens que suscitam alguma
estranheza, nomeadamente no que toca aos movimentos de camara ou escalas que se
intercalam na montagem. A partida, a sua forma de filmar assenta nos ideais de confronto
com 0 momento, ai se justifica a op¢do da escala do plano e do movimento da camara.
Estamos sempre em movimento e, assim, alcangamos maior informacao no plano, além
da ilusdo e estranheza do subconsciente. Aqui, é possivel afirmar que a escolha dos planos
varia consoante o contetdo, 0 movimento do objeto que Ihe interessa mostrar, a forma do

objeto através do movimento da cAmara, etc. Deste modo, e tal como Eisenstein (2002;



81) acreditava, “o0 movimento dentro do quadro que impulsiona 0 movimento da
montagem de um quadro a outro”. Este é um fator importante para Edgar no que se refere
a escolha e selecdo das imagens. Interessa-se por transmitir algo de forma direta, e ndo
pela beleza, suavidade do movimento, ou pela sua harmonia das cores.

O facto de Edgar se interessar pelo contetdo desta maneira, leva-o a preferir usar

camaras mais praticas e de facil manuseio. Ou seja, cdmaras prontas a filmar.

“Para além daquilo que a realidade efetivamente mostra ha, contudo, uma outra dimenséo
que apesar de ndo ser efetivamente visivel, palpavel no dominio do real, também existe
ao nivel do inconsciente.” (COSTA, 2015; 54)

De acordo com a citagdo acima, as praticas de filmar determinada realidade e a
escolha daquelas que fazem mais sentido para determinada obra, refletem-se na
montagem. As imagens tém de possuir algum ponto de relacdo para poderem permitir a
sua utilizacdo. Mas isto ndo é linear e carece de uma avaliacdo que, certamente, ird variar
de projeto para projeto. Nas suas obras, 0 interesse de Edgar é mostrar de modo fécil e
eficaz um sentido (com uma “subcamada”, de alguma forma, gerar sentidos alegoricos a
outra coisa, metaforas). Como Fernando Gerheim defende “o cineasta, embora coloque o
conflito como principio, ira valorizar, para criar sentidos com imagens, a metafora, que,
ao por duas ideias lado a lado, prop6e uma comparagdo entre elas por semelhanga.”
(GERHEIM, (s.d); 160).

O resultado emerge através da apreciacdo do contedo de cada imagem e da
experimentacdo do confronto até culminar num resultado satisfatorio, de forma a
provocar uma reacao no espetador. Tal como Edgar admite, as suas inten¢des aproximam-
se “muito mais do cinema sensorial do que do cinema emocional.” (PALMA & CARMO,
2006).

O facto de ndo haver um planeamento nem tempo para repetir cria estas imagens

genuinas.

“Encontrar uma relevancia fundamental da montagem, umas vezes sendo a imagem a
sugerir ou exigir certas formas ritmicas ou melédicas, outras sendo os elementos musicais

a determinar a organiza¢do discursiva das imagens.” (NOGUEIRA, 2010; 100)

Edgar, ao deparar-se com as imagens antes do inicio da montagem, constréi uma

selecdo baseada na forma que cada uma transmite, o que cada plano tem de melhor,



mesmo que sejam repeticdes de takes. Apds a escolha, estabelece a ordem que considera

mais correta e avalia a interacdo no seu conjunto, tendo por base o fluir cena. Assim:

“um apropriado juizo acerca da pertinéncia de cada plano passa pela compreensao
do modo como ele sublinha aspectos especificos de uma ac¢do ou personagem — a escolha
de um plano é um trabalho de selec¢do que visa a sua combinagao subsequente com outros
planos, e cumpre fungdes narrativas ou dramaticas que devem ser coerentemente
assumidas e justificadas. Desse modo, 0 plano serve para hierarquizar e guiar a atengéo
do espectador.” (NOGUEIRA, 2010; 35).

E este modus operandi que vai ter implicacdes na coeréncia de todo o filme.
Mesmo que cada cena goze de uma forma individual, em contacto com as restantes

sentimos que é um conjunto e ndo uma individualidade.

Montagem das cenas, por planos

A montagem que Edgar sofre alguma influéncia do Mainstream. Em termos
simples, pode dizer-se que, grande parte das suas obras, empregam sequéncias de imagens
fragmentadas, ou seja, varios cortes numa cena. Os seus filmes sdo ritmicos e cheios de
informacdo detalhada com o objetivo de criar mais agéo.

Na rodagem do filme Caminhos Magnéticos, numa das cenas iniciais (sala de
Raymond), executou-se a découpage da cena em varios planos de diferentes angulos.
Seguidamente, na montagem existiu uma selecdo do melhor momento para realizar o
corte para outro plano, ainda que alguns dos planos filmados ndo fossem usados por
questBes de dindmica de cena. A existéncia de varios pontos de vista permite uma maior
dindmica pela cena.

Existe uma procura de imagens de choque com a finalidade de atribuir acdo a cena.
Se colocarmos o paralelismo com a cena mitica de Terminator 2, em que um camiao cai
de uma ponte, vemos que existe uma alternancia de planos que geram acéo e curiosidade.
Comparando com a cena de luta entre os resistentes e os guardas em Caminhos
Magnéticos, entendemos que funciona da mesma forma. Foi gravado em dois takes com
duas camaras cada, para haver uma troca de plano maior, visto que a cena assim o exige.
O momento captado com a intencédo de criar curiosidade foi o do arrombamento da porta
do acampamento dos resistentes. O facto de ser gravado com mais frames permite que se

faca slow motion. Tal como na cena do Terminator 2, quando o0 camido cai e esta perto



do chéo, observamos a aterragem em slow motion para causar impacto e exacerbar a
grandiosidade do momento.

Eisenstein denominava cine-punho o processo que ird conduzir a uma orientacdo
do espectador, isto €, a montagem. (NOGUEIRA, 2010; 105).

Edgar gosta de estar em contacto com a acao. Percebemos que a maioria das suas
obras sdo de camara a médo e os planos tentam sempre chegar ao ponto da acdo do
acontecimento. Outro momento onde tal pode ser comprovado, em Caminhos
Magnéticos, é na festa de casamento. Existe, na maioria dos seus filmes, uma
espontaneidade na forma como a filmagem se processa, como podemos verificar nos
filmes mais recentes (como o Delirio em Las Vedras) ou nos mais antigos (como
Matadouro ou A Cidade de Cassiano).

Existe uma demanda pelo detalhe, como podemos atestar n"A Cidade de Cassiano,
uma procura de chocar e sensibilizar o espetador. Colocam-se estas imagens de detalhe
antes do plano geral ou até depois, de forma a esmiucar o objeto. Podemos ainda ver, no
inicio do filme acima mencionado, a apresentagao do assunto que sera abordado. E feita
a introducdo do tema e, posteriormente, apresenta-se a problematica abertamente para o
espectador apreciar a sua beleza, mas, simultaneamente, para mostrar o estado de
abandono de todos aqueles edificios.

“A montagem €, portanto, a organizacdo discursiva de acontecimentos ou ideias
através da escolha e combinacdo dos planos, tendo em vista determinados propdsitos e
efeitos discursivos, sejam eles retoricos, dramaticos, éticos ou estéticos. Trata-se, pois, de
dar as imagens, ao junta-las, um significado que isoladamente ndo possuem.”
(NOGUEIRA, 2010; 94).

Uma curiosidade na forma de filmar de Edgar, que na montagem poderia por em
perigo o corte do plano, € 0 movimento que este procura naquilo que esté a filmar. Em A
Cidade de Cassiano existem planos que mostram a verticalidade e a imponéncia dos
prédios. Este movimento de cdmara podia impedir que o plano seguinte encaixasse na
perfei¢do, contudo o facto de estar constantemente a filmar aquelas caracteristicas dos
prédios de forma abstrata, por assim dizer, torna a forma do filme mais aceitavel ao olho
humano. H& um aproveitamento do movimento que é importante ressaltar.
Aparentemente, Edgar tinha por costume filmar ao som da mdsica, dai estes movimentos

feitos a partir de estimulos auditivos e visuais.



“Alguns cineastas e teoricos chegaram mesmo a toma-la [a musica] e defendé-la
como o elemento especifico e essencial do discurso cinematografico (entre eles, por
exemplo, Kuleshov e Eisenstein).” (NOGUEIRA, 2010; 94).

Edgar é um artista que privilegia a montagem como ponto forte de dedicacio. E
neste departamento que Edgar concentra todos os esforgcos para fazer o seu cinema.
Experimenta imagens e persegue um determinado resultado até estar satisfeito com o
filme. Est4, deste modo, encontrada uma explicacdo plausivel para o facto de os seus

filmes demorarem a sairem da mesa de montagem.

Sons e imagens gque o diferenciam

A estética dos filmes de Edgar depende, predominantemente, da alteracdo da
imagem e do som. O que ele faz é espremer a imagem, de forma a causar deformacdo, e
criar novas imagens. Relativamente ao som, aplica efeitos, destorce, altera a velocidade,
sobrepde. Tudo isto suportado na imagem obtida. E, sem duvida, uma técnica de

concessdo filmica com base na experiéncia e manipulacéo.

Em parte dos seus filmes, usa imagens distorcidas com cores manipuladas, monta
as imagens com sons igualmente distorcidos e irreais. Esta forma de trabalhar baseia-se
na intencdo de expressar e estimular a mente e os sentidos humanos, como podemos

comprovar em Lisbon Revisited.

N’A Janela, a maioria da manipulacdo e montagem das imagens foi efetuada
durante a filmagem. Filmavamos, rebobindvamos e voltavamos a filmar, criando
sobreposic¢es (com controlo na exposicdo para que nao ficasse sobre-exposto, porque
filmou-se a 8 mm, 16 mm e 35 mm). Criou-se ainda uma diviséo de ecrd para que, mais
tarde, se pudesse rebobinar e voltar a filmar aquele momento ja registado. Desta forma,
aproveitou-se a pelicula para filmar varios momentos no mesmo frame sem que as

Imagens se alterassem fisicamente.

Em Cinesapiens podemos ver que existem momentos em que sdo criadas umas
espécies de molduras em torno da imagem principal, dada a sua ligacéo direta ao teatro e

ao cinema. E a margem até onde os espectadores podem ver.

Na parte em que Arnaldo Zeus fala para o publico percebe-se que a imagem e o
som foral adulterados. Neste sentido, tanto a imagem como o som foram postos em Slow-

Motion, com o intuito de enfatizar o momento. Naquele ponto da montagem, aquela cena



fazia sentido ser em Slow-Motion. E um momento do filme em que o dramatismo forca a
que a imagem seja distinta do comum. Adquela personagem funciona como um
controlador de mentes através das suas falas filosoficas. As imagens em sobreposicao, a
que o espectador tem acesso juntamente com o som lento, e com alusdo a entrada numa
gruta profunda, explicam-se pelo recurso a reverberacao. Esta oferece ao espectador a
visdo sobre a forca de Arnaldo Zeus, que tem de entrar na cabeca dos seus ouvintes, sendo
que estes sdo também espectadores de cinema.

Concluo que a forma também faz a montagem. A estética das imagens tem
influéncia na escolha e organizacdo do momento onde serd colocada ou, existindo
incerteza, se serd colocada. E, dependendo do momento da montagem, pode exigir uma
estética da imagem como € o caso do filme Paula Rego, Secrets & Stories, onde existe
uma sequéncia que impde a forma uma demonstracdo da depressdo vivida naquele
momento da vida da artista. Assim, aquelas fotografias que séo vistas devem transparecer
essa ideia. Entdo, ao contrario de todas as fotografias que tinham sido mostradas, estas
possuem uma circunferéncia que rodeia a artista e o restante esta desfocado, sempre que
a artista se encontra em ambientes sociais. Esta € a tentativa do realizador de entrar na
mente do espetador, de fazé-lo crer e sentir parte desta depressdo. O som ndo-diegético
que acompanha estas cenas da a ideia de deambulacdo, de notas soltas e longas que

ondulam por algum lado.

Filme para a competicdo do MotelX

A ideia da curta metragem SCAR parecia aproximar-se, desde o inicio, da estética
usada por Edgar. Assemelhava-se na forma de filmar, na cdmara a mao, na inspiracdo dos
sentidos a dar aos planos e na vivéncia daquele momento com a cdmara como se fosse
através dos sentidos de quem filmou. Reagindo ao dramatismo que o espaco transmitia

no exato momento da filmagem de cada plano.

“Que tipo de plano usar? Que informacdo privilegiar? Que emocao transmitir? Como
relacionar os planos entre si?” (NOGUEIRA, 2010; 6).

Estas foram as questdes levantadas antes de se principiar a construcéo deste filme.
Apbs a leitura do livro Planificacdo e Montagem, notamos uma maior abertura de
pensamento que possibilita imaginar e calcular alguns aspetos a ter em conta na altura da

filmagem. A ideia de optar por uma handycam justifica-se pela intengcdo de transmitir a



ideia de video caseiro e, de certa forma, chegar a maioria dos espectadores mais
facilmente. Além disso, contém uma linguagem inspirada noutros filmes de terror, como
por exemplo, a saga de filmes Blair Witch; os Paranormal Activity; o filme narrado na

primeira pessoa Hardcore Henry; e ainda o caso portugués, A Curva.

O filme SCAR é constituido sob o ponto de vista de um personagem que Vive,
praticamente na sua totalidade, um pesadelo. Dai a existéncia do interesse em explorar a
visdo de um relato na primeira pessoa, com a finalidade de emergir o espetador de tal

forma, que o faz crer que o sonho/pesadelo € também seu.

“Constrangimentos estéticos ao processo criativo.” (NOGUEIRA, 2010; 25).

Luis Nogueira, referindo-se ao Dogma 95, pretende mostrar que, por vezes,
podem existir determinados constrangimentos estéticos ao longo do processo criativo
idealizado. Edgar Péra, em parte dos seus filmes, usa certas restricdes, involuntarias,
nomeadamente a forma de filmar. A forma facil de captar o momento, ser imediato,
espontaneo. Tudo isto pode ser enquadrado, de certa forma, no Dogma por ser capaz de
alcangar, implicitamente, a naturalidade do momento. Mas, na montagem, ocorre uma
fuga da realidade e da representagédo da realidade tal como ela aconteceu. Edgar usa e
abusa da edicdo/montagem para criar os seus filmes. A pds-producdo pode ser empregue
como uma forma estética.

No filme SCAR também existiu o propdsito de usar. Pretendiamos filmar o
momento de modo espontaneo, sem grande planificacdo. A vontade passava por sentir
aquele momento como se a personagem vivesse assustada com o proprio sonho e, depois,
realizar acréscimos na pds-producdo. Estas adicBes sdo as elipses criadas ha montagem,
acorrecdo de cor, 0 acréscimo de sons ndo diegéticos; mas ndo colocando de parte a forma

béasica de filmar - ser um personagem com a imagem.

A correcdo de cor assenta, ao longo do filme, numa variacdo de tonalidades de
cores quentes e cores frias. De forma gradual, as tonalidades vao-se alterando conforme
o filme se aproxima do seu desfecho. A ideia € do inicio transmitir a ideia de recordacéo,
dai o recurso as cores quentes. Por outro lado, quanto mais proximo o personagem se
encontra do seu grande medo (a agua) mais as tonalidades se aproximam dos tons
azulados. Outra explicacdo € o facto de a medida que se avanga na curta, aumenta a

tenséo, a correria, coisas estranhas que aparecem. E uma forma de reforcar a narrativa.



Na componente sonora, 0 espetador € presenteado com uma variacdo entre
mundos: o do sonho e do real. Os sons diegéticos e ndo diegéticos estdo divididos entre o
que é o espaco da deslocacédo (sons de passos, &gua, vento, etc.) e das vozes, a criagdo do

irreal.

O modo de filmar induz & chamada de atencdo para determinados pontos no
espaco, que sao importantes para a cria¢do de tensao. A forma de interpretar o espaco e o
plano auxilia no processo de criacdo da banda sonora. Esta foi uma das aprendizagens

que adquiri durante o estagio.

“O som continua a ser o que nos faz ver no ecra aquilo que ele quer que nele
vejamos” (CHION, 2016; 115).

Desta citagdo posso retirar que o som impele o espetador a ver ou imaginar aquilo
que ndo se vé na imagem. Situando a frase noutro contexto, se 0 som nao diegético
funcionar de acordo com estes termos, € possivel assumirmos que avangamos para uma
realidade que n&o é visivel, mas imaginavel. E o que nos tentam explicar na anélise do
episodio 8 da série Decalog.

Neste tipo de projeto, as atengdes geradas pelo movimento do plano e por sons
que provocam a afinacdo os sentidos, permitem ao criador um jogo com as diversas
circunstancias. “O cinema, através de sua narrativa, transpde ou cria determinada
realidade, e, para isso, utiliza-se dos movimentos das imagens, conduzindo o espectador
a um processo de identificagdo com aquela realidade; ou, por outro lado, nos casos de
narrativas ficcionais, criando no espectador a ilusdo de participar de uma realidade
construida” (ROESLER, 2006; 26). Na serie referida anteriormente, podemos estabelecer
um paralelo com a afirmacdo de Jucimara Roesler. O uso das arvores e do som que
produzem servem de distracdo para o espectador. Este sera, mais tarde, surpreendido com
um simples gato que assusta a personagem. A distracdo é usada a favor do criador para
gue se retinam as condicBes para a criacdo de um pico de tensdo maior.

A 4gua constante torna-se um elemento dramatico, porque é o grande medo da
personagem do filme SCAR. E disso que sofre: de um possivel afogamento. No entanto,
a criacdo de momentos mudos, como na situagdo em que a rapariga aparece e desaparece
na linha do comboio, foi decidida porque pretendiamos que a imagem reinasse. O fruto
da montagem, que gerou aquele efeito especial, deixa uma espécie de vazio no surgimento
daquele vulto. Contudo, existe o despertar da personagem quando o vulto desaparece,

devido ao som da campainha do comboio. “O Siléncio nunca é um vazio neutro; é o



negativo de um som que ouvimos anteriormente ou que imaginamos; € o produto de um
contraste.” (CHION, 2016; 50). A imagem contém ‘“recursos que estimulam o
deslocamento do olhar” (MIRANDA, 2011; 182) do espetador. Isto permite uma
utilizacdo do som a favor do montador, no sentido de criar um susto através da auséncia
do som (movimento da cdmara, devido a concentracdo do espectador em determinada
posi¢cdo). Outro momento em que é usada a distracdo do espectador para introduzir um
elemento subtil é nos jardins da casa. O vulto aparece subtilmente ao fundo,
desaparecendo, em seguida, sem alarido.

Ap0s a captacdo diaria das imagens, apliquei a organizacdo de ficheiros usada no
estagio. Ou seja, uma disposicao por dia, por cena, escolhidas e pelo total. Esta sele¢do
facilitou bastante, dada a viagem descomplicada entre os dias e as cenas de rodagem.
Existe um acesso mais simplificado mesmo que, inicialmente, seja necessario despender
algum tempo para as organizar. Este processo de selecdo e organizagdo ajuda a que o
cerebro ndo se desconcentre nem disperse tanto da ideia pretendida.

Em seguida, apos a leitura das imagens, encontramos alguns aspetos relacionaveis
entre as imagens. O facto de usar camara a méo, a existéncia de alguns movimentos de
forte agitacdo - que se podiam cruzar e evitar que o espectador estranhasse a mudanca
brusca de imagem, sem usar efeitos de sobreposi¢do das imagens. Desta forma, criaram-
se elipses temporais, que se revelaram imprescindiveis para contar a histéria e inteirar o
espectador do teste constante a que os seus sentidos sdo sujeitos. Além disso, as elipses
funcionam como maquina de transporte entre espa¢os. No momento em gque passamos do
jardim da casa para um tanel na rua, ja perto de uns edificios abandonados, a linha do
comboio, as arvores, etc., pretendemos que o espetador vivesse uma passagem sem um
grande choque visual. A isto, Fernando Gerheim chama “similaridade grafica e luminosa”
(GERHEIM, (s.d); 166). Também Eisenstein recorre a esta técnica quando, no inicio da
luta na escadaria de Odessa, no filme BattleShip Potemkin, faz a montagem pela forma
dos objetos filmados, da orientacdo das pessoas e do horizonte, que eram constituintes do
plano. Optamos pelo uso do movimento da cdmara, deslocando-a para zonas negras e
entdo fizemos dos taneis, das flores do jardim e do betdo da cidade, o pértico de viagem
da personagem entre 0s Varios espagos.

“A montagem opera com o tempo, é sua matéria-prima” (FROEMMING, 2002;
37).

A elipse, além de evitar a existéncia de tempos mortos (tal como a memdria

funciona, guardando apenas 0s momentos de maior interesse), também operou como um



modo de criacdo de suspense no espetador. O facto de se acelerar a viagem para
determinado local inquieta a perce¢do. Provoca a sensagéo de uma aparente falta de uma
espécie de ponte para chegar a determinado local. Este sentimento € verificavel no
momento em gue a personagem contempla, perto da dgua, o vulto pela segunda vez. Este
faz um gesto para que a personagem se desloque para a esquerda e, logo de seguida, o
corte é feito para um plano com movimento, criando um choque visual na imagem, pois
€ 0 que a personagem sente no momento. Podemos sentir a caréncia da ponte, a ideia de
fuga presente, de que o medo fica para trds, mas este continua a incomodar e a perseguir.
“Deve-se aprender e entender que a montagem significa, de fato, a direcdo deliberada e
compulsoria dos pensamentos e associag¢oes do espectador” (FROEMMING, 2002; 62).
Ap06s 0 jogo entre planos, a montagem entre cenas muniu o filme de um fio
condutor de interpretacdo. O inicio pela lembranca da sua casa, mas destruida; a passagem
gradual para espacos com agua e habitacfes destruidas; a morte que ameaca; a gua que
se aproxima, mas a personagem foge dela e refugia-se em locais secos, que contém
objetos de navegacao, como barcos. Posteriormente, a necessidade de entrar na dgua para
salvar uma pessoa, revelando ser ela propria (dai ndo haver hesitacdo) e, no final, a
revelacdo de que é uma refugiada, que se encontra naufragada na costa perto da morte.
A grande indeciséo neste filme foi o final. Aquele plano podia posicionar-se em
varios momentos, inclusive no inicio do filme. Se este fosse o caso, transmitir-se-ia a
ideia de que a personagem via a sua morte e acabava. O final pelo qual optamos cria, na
mente do espetador, alguma incerteza sobre a morte da personagem. Valorizamos mais a
posicdo desta cena no final, pois existe um mistério ao longo do filme, com a finalidade
de perceber a origem daquela viagem a beira mar e das imagens do jardim labirintico.
Conferimos maior tenséo e geramos mais interesse no filme, apenas pela colocacédo deste
plano no final.
“Os cortes operados de uma cena para outra impdem uma l6gica, uma leitura
possivel...” (FROEMMING, 2002; 16).



3D (E a Sua Imerséo)

Edgar e as tecnologias do 3D

Edgar, impulsionado pela curiosidade do 3D, comegou a filmar com uma camara
com um adaptador com duas lentes. Usou ainda um adaptador que dava a possibilidade
de ter duas camaras a filmar em simultaneo, no entanto tal ndo se revelou pratico.
Posteriormente, adquiriu uma maquina especializada em filmar em 3D. Sendo uma
handycam facilita a sua utilizacdo em qualquer instante, visto este ser o seu método de
filmar.

Estas tenologias permitem obter filmes em 3D side by side ou em anaglifico.
Grande parte dos filmes em anaglifico de Edgar sdo a preto e branco, isto porque este
formato gera um 3D a base de imagens a vermelho e a azul, que se podem confundir com
as outras cores do plano. Disso é exemplo o que aconteceu com o filme Delirio em Las

Vedras.

Imerséo do 3D

O cinema 3D é uma tentativa de imersdo, ou melhor dizendo, uma tentativa de
imergir o espetador num determinado assunto, momento, personagem, etc. Quando
fazemos um filme 3D experimental, temos, a partida, o interesse de entrar no
subconsciente do espectador e fazer com que ele sinta fluxos de energia sensorial, que
derivam de uma realidade. Permitira que o espectador atinja um estado hipnético mais
rapidamente? Em principio, o lado sensorial é atingido mais facilmente, pela estranheza
da experiéncia.

Tudo se principia com um quadro retangular, aparentemente bidimensional. Dai a
nossa estranheza em sentir aquelas imagens vivas naquele quadro, uma vez que dé a ideia
de estarem para l& e para ca do quadro.

Para uma melhor compreensdo do funcionamento da imagem estereoscopica, 0
livro Realidade Virtual explica os trés tipos basicos de paralaxe:

“e Paralaxe zero: conhecida como ZPS (do inglés Zero Paralax Setting). Um ponto com
paralaxe zero se encontra no plano de projecdo, tendo a mesma projecdo para os dois
olhos (Figura 1 (a) ).



« Paralaxe negativa: significa que o cruzamento dos raios de projecdo para cada olho
encontra-se entre os olhos e a tela de projecdo, dando a sensacao de o objeto estar saindo
da tela (Figura 1 (b) ).

 Paralaxe positiva: o cruzamento dos raios € atras do plano de projecdo, dando a

sensacdo de que o objeto esta atras da tela de projecao (Figura 1 (c) ).”

®
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Figura 1 — Tipos de paralaxe: a) Paralaxe zero (ZPS), b) Paralaxe negativa e
c) Paralaxe positiva.

(KILNER; TORI, 2004; 192)

O ser humano tem a sensacdo de viver rodeado de uma tridimensionalidade fisica.
Porém, quando passamos esta ideia de volume para a nossa percecdo de uma tela
bidimensional - nomeadamente quando temos acesso aos limites da sala -, sentimo-nos
como que sugados por aguele centro (a tela) que vagueia no espaco.

A grande dificuldade de percecdo esta na passagem da aceitacdo do ““...mundo
real, quando se olha para uma tela ou monitor, os olhos s&o acomodados sobre o plano da
tela, mas sdo convergidos com base na paralaxe entre as imagens esquerda e direita.
Portanto ha uma quebra da habitualidade das respostas nos dois mecanismos.” (KILNER;
TORI, 2004; 196).

A partida, ao optar por este formato, o realizador tem a intengdo de imergir o
espetador. Pretende que este tenha algum tipo de reacdo ao assistir ao filme daquela
forma. O cinema 3D nao deve ser visto apenas como “um recurso tecnoldgico atrativo,
mas uma nova ferramenta a servico da sensibilidade do realizador e uma nova dimensao
da narrativa, literal e figurativamente.” (SAVERNINI, 2014; 483)

A grande questao é perceber se este formato permite ao espectador crer no que vé
ou se é apenas intencdo do realizador provocar incomodo no espectador quando

confrontado com a experiéncia. Este desconforto pode existir. Contudo, apds algum



tempo de imersdo, comeca a ser natural assistir a este formato, sendo variavel de pessoa
para pessoa. Depois, dependendo do projeto em causa, existe uma melhor aplicacao.
Torna-se num atributo estilistico que pode ser usado, como tantos outros ao longo dos
anos (como aconteceu com a cor, por exemplo). A variante entre anaglifico ou side by
side abre mais o leque das possibilidades.

Ao filmar a preparacdo do carnaval de Torres Vedras, na viagem a Lisboa senti
um maior contato com as pessoas, com a camara e com o motivo de estar a filmar. Tal
pode ser explicado pela forma de filmar, pela cdmara na méo, pela interacdo com as
pessoas, sendo eu um personagem naquele meio ambiente. O facto de estar a filmar em
3D ajudou bastante, mas apenas para posterior visualizacdo. Além de ter o espaco que se
tornou apreciativo devido ao 3D, tinha-o como personagem daquelas imagens. Tive de
Ihe dar alguma atencdo de forma a descodificar o que envolvia o que estava em primeiro

plano, se fosse caso disso.

Imerséo Falhada

“...se a industria cinematografica pretende continuar o sucesso estereoscopico,
deve entdo ndo sé aos aspectos do ambito tecnoldgico, mas também as questbes da
composi¢do da imagem...” (KUBOTA, 2012; 47)

Ha alturas em que dizemos que o 3D ndo funciona. Existem alguns erros na
captacdo para os quais, posteriormente, ndo temos solucao na pds-producdo. Um exemplo
facil de entender é o de, imaginemos, uma garrafa que é filmada em primeiro plano, mas
as extremidades foram cortadas. Se a garrafa tivesse sido filmada por completo dava a
sensacdo de estar para cd do ecrd. Assim sendo, existe um impasse que nao facilita a
percecdo, entdo o0 nosso cérebro ndo acredita fielmente naquele mundo, distraindo-se e
caindo na falsidade.

Esta imagem vai comprometer aquelas com as quais esta relacionada, dado o
choque tridimensional existente. E como se houvesse um ecrd que ndo deixa passar o
objeto até nds, como no resto das imagens. Para a existéncia de um bom 3D € necessario
existir um plano base, um fundo e, depois, a juncdo de elementos noutras posicdes.

Tal como Claudio Kirner e Romero Tori explicam no seu capitulo 11.5.2
“Conflitos entre a Interposicdo e a Profundidade Paralaxe do livro Realidade Virtual”.

Este livro ainda refere outro problema que se chama Crosstalk, que consiste na falha de



um dos lados da visdo no minimo de um frame. Isto vai fazer com que um dos olhos veja

uma espécie de fantasma da outra imagem, ndo oferecendo a sensagéo de paralaxe.

Sobreposi¢do em 3D

Quando se recorre ao uso do 3D numa obra, deve existir sempre um planeamento.
A ideia, para que 0s espectadores vivam e sintam 0 momento mais intrinsecamente, é nao
haver anomalias na transmissdo de profundidade, pois falamos deste formato. A
sobreposicdo das imagens pode causar anomalias na percecdo do espetador, devido a
profundidade transmitida pelos objetos captados.

Para a instalagdo no Rio Maravilha existiu um confronto com imagens que
permitiam um cruzamento interessante. Peixes de espécies diferentes que sobrepostos
aparentavam nadar em conjunto. Esta associacdo surgiu do movimento dos peixes
individualmente, ainda assim, no seu conjunto, transmitiam a sensacdo de estarem
coordenados. Apos esta selecdo, vimos que se encontravam em posi¢oes de profundidade
idénticas, ou seja, a sensacdo transmitida era de falsidade, era um 3D com falhas.
Contudo, existiam partes em que nadavam mais longe ou mais perto e a ligagdo dos planos
acabou por funcionar.

O essencial para que ndo existam problemas na pos-producdo é que exista um
planeamento prévio sobre os dois planos que véo ser filmados. Quando temos dois objetos
em primeiro plano, é necessario ter atencdo a distancia a que se encontram. E mais uma
dimensdo para a composicdo do plano. Aqui, o diretor de fotografia deve saber qual é a
intencdo do realizador (mediante a captacdo de determinados detalhes) e qual sera a sua
composicdo na montagem. Isto porque, a sobreposicao de dois planos, onde a intengéo €
a ligacdo das formas presentes nos planos, deve ser calculada. Devemos dar a ideia de
que um dos planos contém elementos que provocam a ilusdo de estarem mais distantes
do outro plano. Assim, funcionam como layers que nunca cruzam o seu conteudo.

Quando existe a intencdo de estabelecer ligacdo entre imagens que se encontram
em primeiro plano através da sobreposi¢do, quase como uma metamorfose, funciona do
mesmo modo que a tecnologia 2D. Mas a ideia de imersdo e sensagdo do espago vai cair
na falsidade, porque o nosso cérebro ndo consegue processar estas imagens em

simultaneo, visto terem profundidades e primeiros planos diferentes.



O som merecido para o 3D
“- O que vejo daquilo que ougo?
- O que ougo daquilo que vejo?” (CHION, 2016; 149)

Quando estamos perante uma imagem que cria um grande impato no espetador, 0
som deve ser um elemento que se diferencia pela sua amplitude ou pela sua subtileza. Em
determinadas alturas, o som ajuda a imagem a reinar; noutras situagdes, em que a imagem

é suficientemente forte, a existéncia de som causa confusao.

A decisdo tomada relativamente ao som varia de pessoa para pessoa, sendo que a

forma apreciativa tem que ver com a educacéo visual e sonora.

A criacdo sonora para o 3D, tal como noutra tecnologia qualquer, exige que
sintamos 0 momento. Sendo que esta tecnologia oferece a imagem outro impacto no
espectador, 0 som deve estar coerente e ndo atrapalhar a imagem. Contudo, deve permitir
que a natureza da imagem sobressaia ainda mais. A grande diferenca é que a imagem 3D
oferece outro impacto ao espectador, dai a necessidade de uma maior atencao na criagdo

sonora.



Kino-Dadaista

Estética dos filmes

Quando nos deparamos com a obra de Fernando Pessoa, no filme Lisbon
Revisited, vivemos uma verdadeira alucinagdo. E o seu imaginario, ou dos seus
heterénimos, que ndo passavam da sua imaginacdo também, que fornece esta possivel
interpretacdo das suas obras. Obviamente, o filme Lisbon Revisited, de Edgar Péra, ndo
podia deixar de ser igualmente uma viagem pelo inconsciente. Isto deve-se ao uso do 3D,
mas também a alteracdo da cor das imagens, por vezes em negativo, com a forte presenca
sonora.

A forma sonora confere a sensacdo de espacialidade, de vagueio pela mente e
pelos medos e receios do ser humano. Um mundo sonoro que fere os sentidos, porque
induz a recordacdo de momentos de angustia ou de medo. Disto é exemplo a forca
dramética da interpretacdo dos poemas, que vagueia pelas imagens e sons externos. Existe
uma coeréncia entre 0s sons externos, as recitacoes e as imagens. Quando existe alguma
agitacdo por parte da voice over, sentimos a alteracdo das imagens (tanto da cor como do
movimento do enquadramento) e/ou uma forte insercdo de um som externo, como, por
exemplo, uma rajada de vento.

Estes elementos, colocados em confronto uns com os outros, oferecem uma
interacdo com o inconsciente. E uma obra que fala sobre o ser humano, sobre os medos
sentidos e ressentidos. Tal acontece com a cidade de Lisboa, que foi visitada e agora vista
por outros olhos.

A reunido dos elementos, aparentemente sem ligagcdo, emerge da inspiracdo do
Ready Made, como podemaos verificar em algumas pecas de arte de Marcel Duchamp. A
peca pode ser vista com outros olhos, fornecendo outra visdo e ainda uma expressao.

Edgar conta historias usando os elementos da realidade, com a impulsiva forma
de filmar o momento. E possivel até dizerms que, parte dos seus filmes, tém um qué de
documental. O que lhe estimula o interesse para filmar determinado assunto é
naturalidade da situacdo, improvisada ou sem indicacdo prévia. S&o inimeros os filmes
que fez aplicando esta forma de filmar e montar, nomeadamente o Delirio em Las Vedras,
Punk Is Not Daddy, Cinediarios, etc.



Formas construtivas

O fast motion e o freeze s&o técnicas utilizadas por Edgar, as quais outros artistas
também recorrem. E uma forma dramatica e chamativa de captar a atengio do espetador
para determinado assunto, ou como forma de mudanca dentro do mesmo filme (ex: banda
desenhada). Conferindo a importancia semantica da velocidade da imagem, o filme
Koyaanisqatsi € um exemplo forte, visto ser constituido, em parte, pela alteracdo de
velocidade das cenas. Esta mudanga na velocidade é aplicada com o objetivo de expressar
a aceleracdo constante do mundo, onde ndo se consegue controlar o desenvolvimento e

consumo. Passa a ser um elemento narrativo do filme.

Na obra de Edgar, podemos encontrar estas alteraces, que sdo usadas para que
haja um frenesim na atencdo do espectador, ou uma exigéncia de atencéo relativamente a
determinadas imagens, em certas circunstancias. Um exemplo de facil percecéo é o filme
Konspiracdo dos 1000 Tympanos. Este filme estd constituido, na sua totalidade, pela
aceleracdo da imagem. Esta estética visual foi influenciada pelo som, porque a musica

que constitui o filme é de um ritmo acelerado por natureza.

O filme é uma interpretacdo, sob a forma de expressdo, da mente humana.
Basicamente, é o uso do ritmo musical e do fluxo mental daqueles que sdo os adoradores
daquele estilo musical. Este filme transmite a ideia de como € estar sobre o efeito de ser
levado pela musica, ou seja, viver o espaco exterior e o que ele engloba, mediante o
consumo sonoro. S&o modas que cada contemporaneo sofre e Edgar pretendeu mostrar,
em certa medida, 0 que se passava nos grupos de pessoas cultivadores de estilos musicais
da altura. Almejava, simultaneamente, falar da sociedade e do comportamento dos jovens

em determinada época.

Uma outra técnica que Edgar usa nos seus filmes é a sobreposicdo de imagens.
N&o € um elemento novo, pois comecou a ser usado no cinema experimental, em 1920,
como modo de expressdo dos estados mentais invulgares (sonhos ou alucinacfes). A
titulo exemplificativo, é de salientar um autor deste tempo, Murnau. (NOGUEIRA, 2010;
62).

A sobreposicéo é também um elemento banal dos dias de hoje. E usado geralmente
para fazer a transicdo entre cenas ou sequéncias. Ja Edgar usa frequentemente para
confrontar a forma de duas ou mais imagens. Podemos identificar no filme A Caverna,
quando os personagens estdo em delirio e comecam a ter indices de canibalismo. Edgar,

no sentido de demonstrar esta alucinacdo e alteracdo das intencGes do ser humano, faz



sobreposicdo para gerar confusdo no espetador. Além da sobreposi¢éo, outro elemento
que agudiza este dramatismo € o facto de as imagens estarem em Slow Motion. O
pormenor da associacdo dos sons agudos conferem a ideia de loucura, de enlouquecidos,

visto que ataca o espectador, fere-o para que se sinta desconfortavel.

Cinediarios

Colocando a questdo na origem, o diario é um elemento que ja acompanha o ser
humano ha muito tempo. E um modo de escrita, de apontar o sucedido durante o tempo
acordado. Os devaneios pessoais, 0s sonhos ou em rascunho, contendo desenhos de
descobertas, evolugdes e apontamentos diarios, como € o caso de Leonardo da Vinci.

Edgar concebe os seus diarios sob a forma filmica. Em primeiro lugar, comeca

por ser em pelicula, super 8 e, depois, em video.

“...filmes convivem a pulsdo de registar o que estd a sua volta, o que existe,
nalguma forma, antes de ser transformado em objeto filmado, e a vontade criativa de
transformar, gerando a novidade.” (SOARES, 2016)

Quando Luis Nogueira fala sobre os jump-cut’s tomamos consciéncia de que

Edgar usa, nos seus cinediarios, as seguintes formas de montagem:

“s espacialmente, o jump-cut resulta de uma mudanca de planos de configuracéo

semelhante, mas feitos em cenarios distintos;

« temporalmente, o jJump-cut resulta de uma supressao de periodos de uma accéo, mas em
que os planos sdo feitos num mesmo local e de um mesmo eixo visual” (NOGUEIRA,
2010; 170).

Podemos crer que seria uma forma de poupar pelicula, registando 0 momento sem
recorrer a fotografia. Ainda assim, o efeito final de conter pequenos clips da a ideia de
salto, de viajar rapidamente tendo necessidade de absorver todos aqueles espagos e néo
os perder. A sua grande influéncia € do Jonas Mekas. Podemos ver que, na maioria do
seu estilo cinematografico, a forma de filmar se assemelha a de Edgar: os planos feitos a
mé&o, aumentando a velocidade de reproducéo, a criacdo de jump-cut’s, uma montagem

de momentos aparentemente aleatérios, tal como se pode identificar em Walden (1969).



“Muitas vezes no limite de qualquer possibilidade de percepcdo ou
inteligibilidade” (NOGUEIRA, 2010; 120).

Leva-nos a associagdes por vezes tdo simples como “da laranja a frutaria, na
frutaria existe um gato, o gato anda na rua”. Todos estes tipos de visdes foram reflexos

daquele dia, daquele passeio que achou indispensavel registar.

A evolucdo dos cinediarios permitiu que Edgar passasse a manipular as imagens
e 0S sons, que encontrasse relacdes entre as imagens filmadas naquela viagem e, em
seguida, acrescentasse um som. Os sons variam entre musica ou sons descritivos da

imagem, facilmente identificados como externos ao video.

A evolucdo para o digital facilitou o trabalho de Edgar, na medida em que passou
a poder manipular os sons e as imagens da forma como achava mais correta. Até mesmo

digitalizar imagens antigas e misturar com as novas.

Hoje em dia, Edgar tem outra forma de fazer os seus cinediarios. Consiste em
filmar em direto para o facebook o que acontece, o que acha pertinente e com contetdo.
E de acreditar que, posteriormente, estas imagens venham a integrar uma obra

cinematogréfica, através de uma montagem entre elas.

Kinopop e Punk Is Not Daddy

O filme Punk Is Not Daddy é uma selecdo de imagens do arquivo pessoal de Edgar
Péra. Este trabalho exigiu alguma dedicacdo e paciéncia para digitalizar e recuperar
material antigo. A montagem do filme teve como base a selecdo das imagens que mais
carga informativa tinham sobre determinada época e o comportamento das pessoas. Mais
uma vez, imagens que direta ou indiretamente falavam sobre o estado social nos anos

“punkinianos” em Portugal.

O movimento punk ndo esta presente apenas na musica, mas na revolugédo do povo
perante um sistema. Nos anos 80, com o0 p0s-25 de Abril, Portugal gozava de estabilidade
politica, dai grande parte desta aceitacio dos jovens ao movimento. A data, Edgar, ainda
que influenciado pelos acontecimentos sociais, ndo deixou de filmar tudo o que o rodeava.
E possivel deduzirmos que aqui esta a grande influéncia do seu estilo de filmar, o punk.

E a sua revolta perante o formalismo do cinema.



Os aquivos Kinopop ndo deixam de ser, tal como Punk Is Not Daddy, uma reagéo
a sociedade e ao que nela se passa. Primeiramente, podemos identificar as imagens
captadas de forma documental com uma montagem direta de cortes brutos, tanto no som
como na imagem. Depois, ha a diferenca entre formatos que tornam a forma documental
mais genuina, mais perto do registo casual das épocas em que foram filmadas. O filme é
a propria despreocupacdo com a forma. N&o na montagem, mas na estética da imagem.

A propria estética do filme € narrativa.

Tal como Luis Nogueira fala sobre a forma do filme Movimentos Prepétuos de
Edgar Péra, que é um tributo ao guitarrista Carlos Paredes, “...solugdes de montagem
propostas (que procuram a cada passo a adequacao dos ritmos e das tonalidades acusticos
e visuais) ...” (NOGUEIRA, 2007; 160). O que € uma estética dos seus filmes que
podemos ver como uma influéncia do Rock ou do Punk em Edgar, devido a organica da
musica e dos temas que retratavam.

A importancia dos Kinopop reside no facto de mostrarem tempos em que existiam
tendéncias que se tornaram importantes para a atualidade e de espacos que hoje ja ndo

existem, mas que fazem parte da historia.

Estas duas obras, com tanto em comum e com imenso que dizem ao publico, séo
obras que sdo a propria época. Ou varias. Aquela época em que se registou e aquela em
que se concebeu a montagem (anos mais tarde). Estas imagens, influenciadas pelo tempo
passado desde a sua captura, fizeram com que Edgar tivesse outra visdo sobre o
significado daqueles tempos e sobre a sociedade.

“O que importa reter ¢ que a montagem ¢ um dos dispositivos fundamentais de gestao de
informacdo narrativa, logo de configuracdo do relato que efetuamos.” (NOGUEIRA,
2010; 141).

Esta citacdo explica que, mesmo que as imagens naquela época fossem banais e
sem grande importancia, com o passar dos anos ganharam peso na histéria. Por outro
lado, a sua organizacdo e montagem possibilita que uma época possa ser representada
num filme ou, pelo menos, parte de uma época. Deste modo, € possivel que, mais tarde,
seja capaz de desencadear algumas ideias e teorias sobre o porqué de existir o Punk, entre

outros exemplos.



Uso do mundo banal para integrar elementos que vive na imaginacgao

Quando assistimos ao filme Piccola, de Gianluigi Toccafondo, sentimos que este
se aproxima da linguagem de Edgar, no que toca a construcdo filmica. Este filme,
identificado como sendo de animacéo, cruza varias imagens de naturezas inimeras (filme,
fotografia, pintura, desenho, etc.). O caso mais visivel € a pintura sobre as imagens em
movimento que nos impele a imaginar o cruzamento de varios mundos: o imaginado e
aquele chamado de real. N&o transmite apenas a sua ideia através a montagem de imagens
em movimento filmadas com uma super 8, como é comum vermos. E um estilo de criagdo
mas, mais que isso, € uma montagem que nos lanca para o imaginario. Tal como aponta
Liliane Seide falando sobre Freud, “o cinema e a psicanalise apontam para a importancia
do registro imaginario, trabalham com a questdo da imagem” (FROEMMING, 2002; 11).

Podemos até comparar com a viagem pelos sonhos em que tudo € possivel, onde
entendemos o que vemos, sentimos. N&o obstante, por vezes, ndo conseguimos descrever
0 estado fisico das coisas.

Liliane Seide cita Hugo Munstenberg que, ja em 1916, falava sobre a forma como
via o funcionamento do cinema no ser humano: “O cinema obedece as leis da mente, ndo
as do mundo exterior” (FROEMMING, 2002; 19).

Esta citacdo descreve exatamente as minhas palavras, se compreendermos que 0
cinema é um conjunto de percec¢des e de aplicacBes de estimulos mentais por parte dos
criadores e espectadores. Neste tipo de obras, esta ideia é mais facilmente identificavel,
0 que nao invalida que, nas outras obras, onde percebemos uma maior representacdo do
real, se processe de outra forma.

Para complementar estas imagens existe uma banda sonora que também é
merecedora de destaque. E uma abstracdo total que se alimenta do real captado. Usa
excertos de sons de pessoas a falar, 0s quais nao sdo totalmente percetiveis, uma vez que
se misturam com sons de outras naturezas (vento, agua, silencio, etc.). Esta sincronia entre
a imagem e 0 som é bem conseguida devido a forma de ambos, € mistura 0 mundo real
com o abstrato.

Para mim, é uma fuga a realidade, inspirada nela como se pode ver nos
movimentos das personagens e nos pequenos sons, ainda que haja uma grande carga do
subconsciente pela falta de representacdo fiel do real captado. Tal como Edgar trabalha,
ndo se cingindo simplesmente ao real, mas na mutacdo do mesmo, de que é exemplo a

alteracdo digital na pds-producéo.



Um exemplo recente de uma obra de Edgar é o Cinesapiens, de 2013. Possui uma
forma bastante pléstica, devido a composi¢cdo da imagem e a juncdo de recortes de frases
que exprimem o momento. Utiliza também, constantemente, a colagem de imagens em
movimento, onde é facilmente reconhecido o seu recorte, para ilustrar 0 mundo da
fantasia.

Cinesapiens é um filme que proporciona uma viagem pelo mundo do cinema, do
espetador e da interagdo entre ambos. A montagem faz com que o espectador viva 0s dois
mundos, o do espetador ali representado e 0 mundo ficcional que mostra ao personagem
espetador a intencdo do cinema. O som, que € diegético, € algo ilustrativo. Transmite a
ideia de uma viagem espacial vivida numa mente em que, se “ouvirmos” o filme, hd uma
grande quantidade de informagdo rececionada. Aqui, tanto pela jungdo como pela
individualidade da imagem e do som, interpretamos boa parte desta expressao artistica
sobre o tema a que se refere. O que pretendemos dizer é que é um filme onde conseguimos
absorver informacao pela individualidade das suas partes.

Este filme possui uma montagem que conduz a uma filosofia sobre as camadas de
interacdo. E o caso do espetador que vé o Cinesapiens, do espetador representado no filme
e ainda a fantasia dos personagens. Inicialmente, existe uma identificacdo com o
espetador representado, que vé simplesmente um filme na sala de cinema, sem saber que
faz parte de um filme. Depois, o facto de ambos os espacos interagirem (por exemplo,
guando uma personagem, tipicamente de cinema de Hollywood, entra pela sala de cinema
com uma moto), provoca a separa¢do dos mundos e o individuo é capaz de ligar os lados
representados do filme (da fantasia e do espetador). Além disto, a fantasia aqui empregue
funciona como um mundo que faz migrar para a questao do imaginario. Indo mais longe,
guando interligamos com a suposta realidade, que é o espetador representado no filme.
Existe tanta cumplicidade entre o personagem espetador e o filme que V&, que chega a ser
personagem do proprio filme. Passa a viver no interior do filme.

A escolha do 3D anaglifico torna o filme ainda mais imersivo. A falsa
profundidade leva as pessoas a acreditarem que estdo mais presentes num mundo idéntico
ao que as rodeia diariamente.

Tendo em conta que nem s0 a estética da imagem tem preponderancia, ao falarmos
do filme Guitarra (Com Gente La Dentro), existe um confronto com um filme onde a
narrativa ndo se enquadra diretamente com o espaco onde este foi filmado. Edgar cria
uma plasticidade ao abordar a tematica dos Cowboys que andam por Lisboa nos seus

cavalos elétricos. Eram os jovens que andavam pelo Bairro Alto naquela altura.



Momentos de rebeldia e frieza comparavel aos filmes Westerns que todos conhecemos.
Fazendo ainda referéncia ao Cowboy que ocupa as terras do indio, como os migrantes que
vivem em Lisboa, mas que vao passar “os fins de semana a minha terra” como disse
Carlos Paredes.

Fala-se dos habitantes de Lisboa de forma mascarada, confrontando com imagens
e sons de Carlos Paredes a afinar a guitarra, a conversar, etc. Este filme é uma histéria
que uma guitarra consegue contar.

Relativamente a montagem, vemos um traco comum que Edgar usa. Além da
linearidade narrativa, verificamos a juncdo de imagens suplementares ao filme, como é o
caso das imagens iniciais e finais de Carlos Paredes. S&o imagens que ndo tiveram um
proposito de serem feitas para a construcdo daquele filme, mas que, possivelmente, deram
origem as da narrativa do Western em Lisboa.

Podemos reconhecer técnicas de montagem neste pequeno filme, nomeadamente
o reforgo do assunto. Quando vemos a india na rulote das farturas, depois de o cowboy
recusar pagar, ela pega numa arma e ameaca-0. Existem vérios planos que mostram este
drama e a pressdo do cowboy, em seguida. Partindo do pressuposto que esta cena foi
gravada de seguida e que repetiu alguns planos extra da india a apontar a pistola,
deduzimos que a intencdo de demonstrar o confronto é normal na obra de Edgar, é um
dos seus interesses.

Outra técnica facilmente identificavel € a montagem paralela, comum no mundo
do cinema. Apos a india ter apontado a pistola e o cowboy ter devolvido a fartura, existe
uma terceira personagem que assiste a cena e que, mais a frente, se vai confrontar com o
primeiro cowboy. Aqui, Edgar quer mostrar que ha uma pessoa a proteger a india e que
havera um confronto futuramente. Outra forma de montagem que podemos identificar e
que se torna caricata € a de ilustrar o que as voices over dizem, mesmo que indiretamente.
Carlos Paredes diz que a sua relacdo com Lisboa é como a de um imigrante e a imagem
mostra que existe um individuo negro, que aparenta ter vindo de um filme de gansters
dos anos 90, a sair de um bar onde apenas existem cowboys e indios (observamos na
imagem anterior a da sua saida). Além de ser uma personagem gue ndo pertence a este
filme, expressa o que Carlos Paredes tenta dizer que sente em relagdo a si mesmo.

A melodia que acompanha o filme, da autoria dos Dead Combo, confere a
ambiéncia tipicamente americana de Westerns. Esta musica convida o espetador a entrar

mais na narrativa.



Cada Filme, Uma Peca de Arte

Construcdo ou desconstrucao?

Estilos

Edgar tem-se mostrado, ao longo dos tempos, um artista com capacidade de criar
de obras de varios estilos. No que toca ao cinema, podemos apreciar obras desde a

televisdo ao mainstream, do indie ao experimental.

Tudo tem que ver com a exigéncia que cada projeto requer para a sua plastica.
Mediante o seu estilo, Edgar consegue fazer uma separacdo dos termos, mesmo que, por
vezes, introduza pequenas caracteristicas de uns estilos nos outros. E o caso da presenca
do experimental ou da sua forma de filmar em Caminhos Magnéticos, que € um filme
com a intencdo de chegar a uma grande quantidade de publico. Sera a sua forma de

comecar a dar a conhecer ao publico outros estilos cinematograficos?

“Era preciso interferir na forma natural das coisas para construir as ideias de um
filme para construir um filme para o espectador, para construir ideias no espetador”
(PENKALA, 2008; 3)

Esta frase de Penkala descreve bem a obra de Edgar, que usa a naturalidade das
coisas facilmente reconheciveis, mas alteradas pictoricamente e a nivel sonoro.
Posteriormente, cria um sentido na montagem, dando ao espetador um alinhamento das

suas ideias.

Matérias

Os interesses que Edgar canaliza para fazer os seus filmes surgem da atualidade
em que vive. Numa fase da sua vida, focou-se na musica portuguesa, mais
especificamente ao movimento Punk, ao Rap, alguma ao Techno e o Reggae. Foram
épocas em que as pessoas atribuiam grande importancia a musica, principalmente aquelas
da sua faixa etaria a data. N&do esquecendo também o valor simbdlico que as obras

possuiam, transmitindo muito sobre o ser humano.

O exemplo de Caminhos Magnéticos foi readaptado durante muito tempo, até que
este ano foi conseguido o investimento para o conceber. De todas as vezes que ocorriam

reajustamentos no guido, estes baseavam-se no momento atual do pais, dos



acontecimentos e tecnologias que marcavam a contemporaneidade. Atualmente, num pais
ainda a viver na ressaca da crise econdémica, Caminhos Magnéticos foi influenciado ao
ponto de dar grande destaque ao capitalismo, as tecnologias coloridas e voadoras, 0s

drones.

“...junc@o de duas partes que formam nao a sua soma, mas um produto diferente”
(PENKALA, 2008; 4).

Meios

Hoje em dia, no primeiro quarto do séc. XXI, a grande novidade foram os drones
e Edgar fez questdo de os integrar no seu filme. Estes aparelhos acabam por funcionar
COmMo uma personagem que conta parte do que acontece em Portugal, no filme Caminhos

Magnéticos.

Num projeto futuro, Edgar tem o objetivo de explorar os novos meios de
entretenimento. Intitulado Fora d’Orbita, este trabalho abordara temas como 0s jogos, a

realidade virtual, novamente os drones, etc.

Edgar, no projeto acima referido, pretende explorar a reacdo das pessoas quando
em contato com as tematicas mais relacionadas com o mundo tecnol6gico em expanséo.
Podemos declarar que a novidade faz surgir a curiosidade e, nos dias de hoje, a novidade
é tanta que faz dissipar a curiosidade com maior intensidade. Dai a necessidade de marcar

a diferenca, estar sempre ativo e na linha da frente com novidades.

Formas
Os filmes de Edgar foram concebidos, desde muito cedo, tendo por base as
novidades tecnoldgicas praticas e banais. Desde as super 8 as handycam digitais e,

atualmente, as handycam 3D de baixo preco.

Esta forma de produzir filmes adquire uma presenca maior no ato da filmagem,
visto que é considerada banal e ndo causa tanto impacto e desconfianga nas pessoas.
Também por serem formatos baratos, existe a possibilidade de fazer mais horas de
filmagem e colocar mais imagens em confronto, como é o caso do Espectador Espantado

ou de Lisbon Revisited.



Contudo, Edgar também faz filmes com outro tipo de maquinas. Tudo se relaciona
com o investimento e reconhecimento que a obra exige, como podemos ver no Bardo ou

em Caminhos Magnéticos.

O 3D, apesar de ser uma tecnologia muito usada por Edgar, ndo é muito adotada
pelo pablico por diversos fatores. O primeiro é o preco dos cinemas ou dos equipamentos
de reproducéo, como as televisdes. Outro aspeto que causou este atraso na aceitacdo foi
o facto de existir a necessidade de um objeto extra para assistir, 0s 6culos. Tudo ndo passa
de uma adaptagédo do espetador, mas cada vez mais as pessoas se tém tornado praticas.
Passaram a optar por tecnologias que conseguem executar varias fungdes, de que sdo

exemplo os smartphones, que absorveram varios aparelhos em apenas um.

Banda desenhada, a sua construcao para a sua leitura

Podemos constatar que a construcdo artistica baseada nos quadradinhos ndo é
nova. Existe um antigo retdbulo da antiga capela-mor da Sé de Viseu, composto por 14
paineis, que se encontra no museu Grao Vasco do sec. XV1 ou ainda as tapegarias do séc.

XVI com a historia de Edipo, no museu de Lamego.

Com a evolucao dos tempos, passamos a ter a banda desenhada de fécil transporte
e com histdrias mais correntes. A sua imagem passou a acompanhar a forma estilistica

dos tempos modernos, tal como sucedido nas outras artes.

Tudo isto para chegarmos ao ponto fundamental: uma grande influéncia de Edgar
é a banda desenhada. Néao s6 pela divisdo do quadro em certas obras, mas também pela
aplicacdo de cores vivas e extravagantes. Através do som, podemos atestar igualmente a
preponderancia da banda desenhada. Parecendo estranho, mas com sentido, 0s exageros

que ele cria na pés-producdo do som (gritos ou sons ndo diegéticos) sdo dai provenientes.

Ao ver o0 exemplo d"A Janela, quando uma das mulheres de Antonio profere que
0 seu marido é como um cavalo e ouvimos o0 som do relinchar de um cavalo. Este exagero
sonoro concede alguma graca ao momento, fazendo com que o espetador fique mais
atento a determinado pormenor. Outro exemplo a ser dado € a banda desenhada: quando

estamos perante um «boooooooommmmmmby, a atengéo dispara nesse momento.

Esta introducédo de sons ndo-diegeticos permitem que o espetador viva com mais

intensidade determinado momento do filme. Tal é comparavel ao mainstream, dado que



a intencdo é ter o espetador com o lado sensorial sempre ativo. No filme O Baréo, ha o
exemplo do trovao em que a personagem do bardo impde as suas ideias e 0 inspetor sente-
se mais submisso. Os sons reforcam a imagem e a construcdo da cena. Esta relagdo com
a imagem e o som, influenciada pela banda desenhada, aproxima-se do que Edgar diz na
sua tese do Espectador Espantado “Na BD existe um som interior, no cinema um som

exterior.”.

“...incorporacao de grafias de palavras enunciadas (...) Estes elementos fazem
sublinhar e entrar em dialogo com o espetador a riqueza experimental que a0 mesmo

tempo ¢ um tributo aos temas documentados.” (SOARES, 2013)

Comparando a obra de Edgar com os belos Opus | e Il, de Walteer Ruttmann,
podemos identificar algumas semelhancas e até influéncias. A relacéo entre Opus I e Opus
I1 é que no segundo ocorre uma inversdo de cores. Existe uma absor¢cdo do negro que
passa a ser forma em movimento, que se mistura com as cores gue agora também podem
ser o fundo. Isto é algo que Edgar vai fazendo ao longo da sua obra. Inverte as cores,

mostrando o negativo da imagem.

Podemos ver que, ja no seu primeiro filme (Matadouro), Edgar recorre a técnica
de inversdo as cores €, num filme mais recente (como o Lisbon Revisited), € possivel ver
esta inversdo para negativo. E constituido, desta forma, pela sua natureza experimental
para chegar ao sub-consciente mais rapidamente, tal como podemos verificar numa obra
de Shaky Kane.

A forma dos seus filmes e a sua ideia de fantasia impele Edgar neste recurso as
cores extravagantes e ao delirio de sentir do ser humano. S&o, sem duvida, obras
fantasticas. Vendo que o significado da palavra “fantastico” ¢ “criado pela fantasia;
imaginario; que contém elementos inexplicaveis; que é inventado; extraordinario;
incrivel; que espanta”; a sua semelhancga, quanto as cores, ao expressionismo aleméao é

notavel.

Um pequeno filme de Edgar onde podemos ver claramente influéncias da banda
desenhada é o Who is the master who makes the grass green. Estas inspiracdes sdo
comprovaveis nos quadrados e circunferéncias que enquadradas no ecrd, o desenho como

imagem em movimento, as variagdes entre cores e 0 preto e branco, etc.



A aplicacdo de formas exteriores ao filme, video (BD, desenhos, animacao) é a
algo que Edgar utiliza constantemente, devido ao seu lado artistico plastico. N&o sé
concebe filmes como desenhos de personagens que criou hd uma série de anos,
particularmente o Senhor Ego e 0 Homem Camera, que facilmente seriam personagens

de uma banda desenhada.

Arte d"A Janela

Para muitos a grande obra prima de Edgar - pelo facto de ter a componente técnica
presente na estética do filme -, nela existe a construcdo dos personagens mediante as
caracteristicas dos atores e a referéncia ao distdrbio psicolégico, onde vérios atores

interpretam 0 mesmo personagem.

Ao esmiucar a obra, vemos que esta constituida por partes que se cruzam e se
completam, dada a sua organizacao por temas. As personagens constroem a narrativa
desde o inicio do filme, fornecendo, no seu desenrolar, alguns pormenores e pistas.
Algumas contrariam-se, outras concordam, mas nenhuma das mulheres se cruza, por
serem a mesma pessoa, apenas tém problemas de identificacdo de personalidade. E uma
caracteristica da montagem deste filme, transmitir a ideia de que existem momentos
separados sem um tempo especifico. E uma montagem por fatores comparativos.
“Constituira uma identidade a partir de sua relagdo com a outra” (GERHEIM, (s.d); 167).

Por vezes, sentimos que a conversa afeta o espetador e isto esta relacionado com
a forma de filmar, porque é em espécie de entrevista. A interpretacdo de algumas
personagens permitiu este exagero e acentuou a sua caracterizacdo, dando-lhe mais forca
e loucura. Assim, existem dois tipos de imagens: imagens de entrevista e imagens
ilustrativas dos momentos que as personagens contam. Ambas funcionam de forma
complementar, comprovando que, efetivamente, tal momento contado pela personagem
aconteceu. Esta forma de montagem faz crer o espetador no que V&, pois existem imagens

gue engrandecem 0 que as personagens contam.

A inexisténcia da nocéo temporal € criada, a dado momento, quando temos nogéo
de que a mesma atriz interpreta varias personagens (todas mulheres de Antonio). O
proprio Anténio vai aparecendo sob a capa de inumeras identidades, onde varios atores

interpretam os papéis, de acordo com as descrigdes das mulheres. A fisicalidade dos



personagens confunde a identificacdo de um espaco temporal, assemelhando-se a um

tempo onirico.

E um filme que fala de homens mulherengos e de mulheres loucas de ciimes, que
criam historias na sua cabeca e se transformam noutros “monstros”. Além de “...imagens
que convidam a viagem interior e onde ndo héa percursos ensinados (FERNANDES, 1984:
49)”, o som ¢ usado como trip das personagens femininas. O frenesim de certos
momentos, a alteracdo e o exagero devem-se ao descontrolo que sucedem no interior da
personagem. Momentos com sons identificados como ndo-diegéticos tentam ser
diegéticos. Sdo sons simbdlicos que exprimem um determinado momento de forma irreal.

Todo o filme A Janela é inspirado na banda desenhada (BD). E uma espécie de
aventura e de troca de super-heroi de inicio a fim. A construcdo de certas imagens, com
recurso a divisdo de ecrd, denota a mais que Obvia influéncia direta da BD. H& também
desenhos e escritas animadas que exprimem determinadas circunstancias. Esta mistura de
formatos torna a obra ainda mais rica pela sua colage de diversos meios.

Podemos ainda ver, no filme Caminhos Magnéticos ou em Cinesapiens, a ligacao
com a banda desenhada. A construcéo de quadros, que enquadram o ecra, dai a derivacao.
E ainda, a existéncia de som expressivo vindo da BD, que se torna uma componente

indispensavel nas obras de Edgar.

Imagem e som

Sons e imagens icones de That Uncertain Feeling:

Ao assistir ao filme That Uncertain Feeling, de 1941, senti que a montagem
abraca o encadeamento entre cenas. Surgem icones que nos fazem reviver e associar
situacBes passadas. Existem estes sons icones que sdo facilmente identificados num
determinado momento do filme. Posteriormente, sdo enunciados de novo e o espetador
rapidamente associa aquele som a uma determinada a¢do (no caso deste filme, podemos
enumerar o som “Kighk”, quando o marido belisca a sua esposa com um dedo na barriga).

Podemos igualmente falar de imagens icones que vao sendo transportadas ao
longo do filme. E o caso do quadro que o pianista oferece a sua amante. Quando este é
visto pelo marido, os espetadores ja tém aqui uma memdria da historia daquele quadro e
daquilo que representa. Podemos concluir que o marido sabe menos que o espetador, logo
gera-se uma fantasia em torno do quadro. Futuramente, o marido vé o quadro a venda

numa loja e descobre entdo o seu significado e subentende a sua histéria.



O quadro torna-se um icone, porque nos acompanha numa demanda no decorrer
do filme. E um dos icones, neste caso visual, que o realizador e 0 montador usam para
gerar dramaturgia, devido ao que é mostrado em torno desse elemento e ao conhecimento

que os personagens tém relativamente a este elemento.

O som ndo diegético do episodio 8 da série Decalog:

Tomo como exemplo a situacdo em que os alunos e a professora saem da sala e a
investigadora fica sentada na mesma posicdo, a pensar e a refletir sobre o assunto
abordado anteriormente. Visto que € uma série que gira em torno da ligacdo com a
realidade, ouvimos apenas 0s passos daqueles que saem da sala e uma musica que,
gradualmente, aparece. E como se absorvesse por completo qualquer ruido que pudesse
existir naquele instante no exterior da cabeca da investigadora. E uma forma dramatica
de levar o espetador a fixar-se com afinco no problema que aquela personagem enfrenta.

E uma série que representa a realidade fisica e a relagio entre personagens, bem
como as problematicas do foro psicolégico em diversos niveis. O som externo aos
dialogos é entdo diegético, porque induz pensamentos direcionados para problemas das
personagens (ndo s6 pelo choque entre as mesmas, mas também pela sua identidade
individual e o que os impulsiona a tomar determinadas atitudes). Sem querer aprofundar
a questdo da transcendéncia, que € um elemento no qual os episddios se fundamentam, o
retrato dos 10 mandamentos de uma forma figurada invoca o uso da muasica como fuga a
realidade.

“Devemos referir a musica, a qual pode ser determinante para caracterizar
dramaticamente um acontecimento ou uma personagem, marcando 0S ritmos e as
tonalidades afetivas de uma situacdo.” (NOGUEIRA, 2010; 79)

E precisamente com este intuito que Edgar recorre a misica ou a sons nio
diegéticos para expressar momentos de indole psicolégica dos personagens dos seus
diversos filmes. Aqui, podemos usar o exemplo do filme para televisdo 88, onde Edgar
utiliza a masica para descrever a personagem da loja das consolas e 0 momento de contato

com o policia. E um momento de interagdo comico, mas sarcastico.

A forca da musica na montagem de Mother’s Wish:
Este filme, uma co-producio portuguesa da empresa Bando A Parte
(coincidentemente € a produtora com que Edgar Péra trabalha), contém uma grande forcga

dramatica por parte do som, que reforgca a imagem. S&o usados, constantemente, sons que



nos fazem vaguear pela dor das imagens. Juntamente com a montagem convocam-nos a
recorrer, em determinados momentos, & memoria. Como, por exemplo, quando vemos
imagens de uma mulher a dancar seminua ao ritmo de uma mdasica, e posteriormente,
depois de termos acesso a sua histéria, as suas forcas e fraquezas. Vemos ainda que se
maquilha e se prepara para dancar novamente, mas aqui ja ndo precisamos de voltar a vé-
la a dancar, porque ouvimos uma musica idéntica a da primeira danga. Ainda que as
imagens ndo sejam idénticas, acabamos por associar a primeira musica ao ato daquela
mulher. A nossa memdria é ativada e temos a informagdo do que ela vai fazer. E uma

montagem que ndo é redundante e que nos da a ideia de continuidade.

Ao pensarmos nestes exemplos banais no mundo do cinema, podemos pensar
também na forma como a musica ou os sons sdo usados nos filmes do Edgar. Se
pensarmos nos sons icones, podemos enumerar facilmente o filme A Janela,
principalmente pelos sons que séo utilizados nos momentos da banda desenhada; ou, por

exemplo, a forca da musica no filme Cinesapiens.

Edgar, aquando da masterclass em 2010 na escola de cinema, falou sobre a relagéo
do som e da imagem, o modo como 0s entende e os usa para fazer cinema: “como um
casal, ndo perdem a identidade individual, mas ao fim de algum tempo eles conhecem-se

e ja ndo precisam de dizer certas coisas um ao outro”.

Para a construcédo da banda sonora do filme Rio Turvo, Edgar Péra usa uma técnica
que consiste em ouvir o som isoladamente da imagem. “Temos assim a possibilidade de
ouvir o som tal como ¢, e ndo como ¢ transformado e mascarado pela imagem (...)”
(CHION, 2016; 146). Tal acaba por nos transportar para uma construgdo perfecionista.
N&o é apenas a imagem ou a ligacdo entre ambos que nos auxilia na interpretacdo de
emoc0Bes, mas o trabalho na sua individualidade. Como referiu na masterclass realizada
na escola de cinema: “gostava que todos os meus filmes pudessem ser vistos por cegos,
gue nao se sentissem que lhe faltasse qualquer coisa”.

Este € um tipo de cinema que nos convoca para o interior do ser humanos,
trabalhando o inconsciente de modo involuntéario. E uma viagem pelo nosso mundo
desconhecido. Faz reviver “fragmentos de realidade que, em jeito de zapping mental,
emergem de ruinas da memoria” (JL, 2001). Como Michel Chion afirma: “(...) hd uma
certa forma e um certo aspeto memorizados no nosso dicionario mental dos sons (...)”

(CHION, 2016; 161).



Esta forma de trabalho (cinema “invisual’’) aproxima-se do cinema mudo. A forma
de criacdo, nos primordios do cinema, prendia-se com as imagens em movimento e a
auséncia de som indexado as imagens. Sem qualquer som que permitisse relacionar
ambos (exceto o ruido dos espectadores que, por vezes, interpretavam as imagens
recriando 0s sons através da vocalizacdo, entre outros), obrigava a uma maior atencao
relativamente a montagem ritmica para ndo se tornar aborrecida. Dai o perfecionismo de
Edgar na criagcdo de um filme. Tanto aplica a sua dedicag¢do na constru¢cdo do som como
na concecao da imagem. Posteriormente, organiza ambos de forma a que, na interacao

“som-imagem”, exista um maior sentido como obra.

“Houve um trabalho de pesquisa com uma série de pessoas que me obrigava a
trabalhar o som nédo apenas como uma espécie de muleta da imagem, mas a fazer dele a
esséncia do filme” (ANTUNES, 2001)

Edgar referia-se & construgdo da banda sonora do filme A Janela (Maryalva Mix),
0 que nos permite inferir que, para além deste grande exercicio da construcdo sonora,
também leva a cabo uma grande dedicacdo na elaboracdo estética da imagem. Socorre-se
da técnica de colocar situacdes a desenrolarem-se em simultaneo através da divisao do
quadro. A construcdo deste filme cria uma visdo que se enquadra na estética da banda
desenhada que é, de resto, a sua grande inspiracdo. Mas aqui a importancia discorre para
a vivéncia de ambos os momentos paralelamente, sendo que os dois sdo narrativamente
importantes. O som desenrola-se num “plano” abstrato e irrealista pela sua mistura e
recriacdo de sonoridades extremamente exageradas, que nos imergem com maior ou
menor profundidade consoante as circunstancias.

“De uma forma geral, os casos em que o som, sem desmentir a imagem por um
contraponto-contradicdo ostensivo, lhe fornece outro tipo de estrutura, sdo os mais
sugestivos.” (CHION, 2016; 149).

Estes sons provocam no espetador uma atengdo especial pela intensidade da
dramaturgia daquele momento da imagem em movimento. Quando a imagem esta

sozinha, neste exemplo, ndo ha tanta dindmica como quando tem a unido com o som.

Implementacao dos filmes em exposi¢des
Nos ultimos tempos, algumas obras de Edgar tém integrado exposicdes artisticas.
A exposicédo para o Rio Maravilha, um restaurante em Lisboa, refugia-se no conceito de

imersdo do espectador na agua e nos seus frutos.



Em primeiro lugar, a ideia de conceber uma obra em 3D fazia todo o sentido, visto
que a novidade e o aspeto pictorico provoca curiosidade nas pessoas. Depois, parecia mais
acertado abordar o conceito inicial sob o prisma de uma tecnologia que providenciasse ao
espetador uma maior vivéncia dos momentos. Os peixes deambulantes pelas aguas, ao
dirigirem-se para a cAmara esfomeados e de boca aberta, a estranheza causada pelo jogo
de luzes e sombras surreais, sdo elementos que fizeram da instalagdo artistica uma viagem
ao mundo marinho.

“Uma cinematografia verdadeira s comeca com a colisdo de varias modificacdes
cinematogréaficas de movimento e vibracdo. Por exemplo, o conflito “pictorico” entre uma
figura e o horizonte (...) ou a alteracdo de fragmentos diferentemente iluminados apenas
do ponto de vista de conflitantes vibracgdes de luz, ou de um conflito entre a forma de um
objeto e a sua iluminagéo etc.” (EISENSTEIN 2002; 85)

As técnicas de pos-producdo e a montagem possibilitaram o usufruto daqueles
momentos na sua plenitude. O Slow Motion foi aplicado para permitir que o espetaculo
do peixe pudesse ser apreciado com mais tempo e, esse movimento junto com
movimentos de outros peixes, possibilitou que a montagem existisse e se interligasse. A
variacdo de luz também era um componente que fazia parte dos elementos a ter em conta
para montar as imagens.

Um dos objetos recetor da projecdo era uma banheira, sendo que as imagens
projetadas se basearam num planeamento diferente. Conferir profundidade e iluséo a
existéncia de objetos no fundo da banheira era o objetivo principal. A passagem de peixes,
que ocupavam a banheira, para momentos onde se via o fundo da banheira com objetos e
com mais alguns elementos a boiar, transmitia a sensagdo de cruzamento e interagdo
daquelas imagens por via do 3D.

Além destas imagens decidimos integrar outras de natureza diferente: imagens dos
arquivos de Edgar (algumas ja usadas noutros filmes). N&o existiu uma preocupagao com
a reutilizacdo daquela imagem, uma vez que, neste filme, para a instalagdo fazia todo o
sentido 4 estar, entdo montou-a sem qualquer receio.

“Para mim um filme ndo é para ser passivamente projetado, é para estar sempre em

montagem... Posso remonta-lo, fazer outra coisa com ele...” (MOURINHA, 2006)

Excitacdo do Plano
Durante as rodagens do filme Caminhos Magnéticos, deparei-me com certos

assuntos que me despontaram algum interesse. Um deles foi o interesse ou a excitagdo



que determinado plano suscita no espetador. Podemaos ter cenas de sexo, ou de outro tipo,
e cenas em que apenas o plano nos traz esse mistério todo a partir da escala. Como é o
caso de usar uma grande angular para tornar o espaco e 0s personagens distorcidos;
oferecendo ao espetador uma visdo sobre tudo, dando uma espécie de super poder para
que possa ver mais do que o habitual e natural ou oferecendo a possibilidade de imaginar
que imerge no inconsciente do personagem. A partir desta escolha estética, estamos a
atribuir determinadas caracteristicas aos personagens (como, por exemplo, a alucinagdo
ou uma interpretacdo mais profunda: de abertura total com o publico). De alguma forma,
estranhos e curiosos ao mesmo tempo pelo facto de ser invulgar. Obviamente que nem
em todas as circunstancias ¢ “pedido” este tipo de plano, nem em todos os filmes. E
certamente que um plano deste tipo isolado (neste filme), vai comprometer uma
montagem com outra atencdo. Neste caso, solucionou-se, em certos momentos, através

da luz, fazendo blackout no plat6 e apenas a cara de Raymond se mantem iluminada.

Arrisco dizer que o filme Caminhos Magnéticos é um filme que contém uma
grande ambicao artistica. Ndo sé pelo seu potencial tecnoldgico e integracéo de objetos
que invadem a nossa sociedade (telemdveis, drones, etc), como também pelo uso e abuso
da cor em funcdo de alteracdo do estado psicoldgico ou de pensamentos que rodeiam a
personagem; pela implementacdo dos mondlogos que, a meu ver, estdo longe de ser

comuns no cinema, entre outros aspetos que serdo vistos apds a montagem final.



Conclusao

A realizacdo deste relatorio foi uma mais valia para a minha experiéncia
profissional. O contato com aqueles que fazem do cinema a sua profissdo (desde o

assistente de imagem, a direcéo de fotografia, a montagem, etc) foi imprescindivel.

A intencdo de Edgar subjacente a cada obra e 0s seus motivos para tal, fizeram
com que a minha atencéo para a criagdo artistica se afinasse. Despertaram um maior
interesse em relacdo a caracteristicas que me podem ser Uteis a nivel profissional ou

simplesmente para apreciar outras obras.

No ramo do som e da imagem, devo admitir que foi uma grande aprendizagem.
Uma simples manipulagio pode fazer o filme. E preciso é ter essa intengio bem definida,
tanto na montagem como na forma de filmar. A minha forma de captar imagens passou a
ser diferente, mudou. Aprendi a ser mais intuitivo e a conseguir fechar a minha atencéo

no quadro que a camara permite gravar.

A evolucdo tecnoldgica que Edgar faz questdo de acompanhar, ofereceu-me
também uma maior variedade de projetos onde me debrucar (desde o contacto com
imagens em 3D aquelas em pelicula super 8). Nao s6 pela manipulacdo dos materiais,

como também pela construcdo de ambas, criando sentido na sua ligacéo.

O meu interesse direcionou-se igualmente para situacdes de planos que, a partida,
ndo tém interesse. Os restos da pelicula, as pontas do video, 0s movimentos de camara
que ndo sao aproveitados, etc., deixaram-me curioso relativamente as razfes da sua
criacdo. Foi devido a um impulso do cérebro que a sua mao se mexeu e criou aquele
movimento, foi basicamente o contato com o ser humano. Toda a obra de Edgar se baseia
no contato com o humano e a sua humanidade. Penso que estes fatores e a forma de filmar
de Edgar criaram uma espécie de interesse do subconsciente que podera ser abordado no

futuro.

Foi, sem ddvida, uma aprendizagem sobre 0 mundo animico, através de aspetos
fisicos da imagem e do som. Qualquer elemento do filme é gerador de sentido, mas a
imagem e 0 som sdo 0s elementos que estdo em contacto de forma mais direta com o

espectador, que o fazem crer, revoltar, tranquilizar, etc. E magia!



A variedade de funcbes que desempenhei (apesar de ter sido, principalmente,
assistente de montagem) ajudou-me a perceber a organica da organizacgdo dos ficheiros
para que o0 acesso seja mais facilitado e ndo congestione o fluxo artistico. A partir do
momento em que aprendi a usar aquele modo de organizacdo de material, passei a fazé-

lo com todos 0s meus projetos pessoais e sinto que me facilitou os diversos processos.

Este contato com 0 mundo do trabalho, tendo subjacente uma intencéo de pesquisa
tedrica, gerou maior interesse pelo que estava a fazer, pelo que poderia criar e pelo
resultado final. Sinto pena de ndo poder acompanhar a montagem total do filme Caminhos
Magnéticos, mas sei que assim me vai proporcionar uma maior surpresa ao ver o resultado

final.

A experiéncia de trabalhar com atores profissionais confirmou a ideia de que
uma grande estrela ndo é so reconhecida pelo seu estrelato, mas pela forma como
trabalha, como é dirigida. Foi um filme com uma equipa grande e com um ator bastante
conhecida em Franca, Dominique Pinon. A primeira impressao que tive do mesmo a
representar foi de arrepio e de estupefacio. E, sem duvida, um ator com grande talento
que concedeu ao filme grande peso como obra artistica.
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