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PREFACIO APRO

A industria audiouisual brasileira, bem como outros setores da economia
criativa, estd sendo significativamente alterada devido as inovagoes
tecnolégicas. Ao longo dos Ultimos 15 anos, o segmento audiouisual evoluiu

e vem se organizgando face a disseminagdo do uso da internet e as mudangas
do consumo de contelido e de entretenimento como um todo. Esse cendrio de
mudancgas impulsionou as produtoras audiovisuais a revisarem e aprimorarem

seus modelos de negdcios.

Segundo dados da ANCINE, agente regulador do mercado, em 2014, o Brasil
ocupou o 10° lugar entre os principais mercados mundiais em producdo e
consumo audiouisual. Isso mostra que a drea cresce ininterruptamente em

todo 0 mundo e em todos os segmentos. Além disso, passa também por uma
transformacao digital que resulta em novas formas de produgao, distribuicao

e consumo de cultura, de forma descentralizada e em multiplos formatos.
Somando-se a isso, notou-se uma politica publica de investimentos e incentivos
no setor por parte do gouverno brasileiro, 0 que proporcionou um ambiente
favorduel a produgdo audiovisual. Motivada por essa visGo, a ANCINE divulgou
que tem como meta de expansao, trabalhar no sentido de transformar o Brasil

em um dos cinco maiores mercados audiovisuais do mundo.

Desta forma, o setor deverd se mobilizar rapidamente para dar um salto de
aprimoramento e empreendedorismo na industria. Esse é um dos principais
gargalos para a evolugdo do mercado, pois dig respeito ao aperfeicoamento da
capacidade gerencial de empresdrios, realizadores e produtores audiovisuais. O
Pafis conta com profissionais de 6tima qualidade artistica, mas precisa inuestir
cada veg mais no aprimoramento de sua vis@o de gestdo e empreendedorismo,
de forma a estruturar o mercado em um patamar mais sustentduvel, financeira e

artisticamente, e depender cada veg menos de incentivos e abonos fiscais.



O aduento da Lei n°® 12.485/2011 (Lei da TV Paga), propiciou a inclusdo de
contetido qualificado nacional no hordrio nobre da grade de programacao dos
canais pagos e aumentou a necessidade de evolu¢do das produtoras em se
estruturarem para oferecer, cada veg mais, contetidos competitivos. Entretanto,
o0s dados indicam que, mais de 50% das produtoras realizam apenas um

ou dois projetos por ano, possuem escassa capacidade de investimento em
nouos e diversificados projetos, além de pouco ou nenhum acesso aos canais
de distribuicdo. Essas produtoras s@o, basicamente, empresas prestadoras de

servicos que, esporadicamente, realizam projetos préprios.

Com base nos dados apontados, a APRO - Associagdo Brasileira da Producao
de Obras Audiovisuais e 0 SEBRAE — Seruico Brasileiro de Apoio as Micro

e Pequenas Empresas, em parceria com o SIAESP - Sindicato da Industria
Audiovisual do Estado de Sao Paulo e a ABPITV — Associacao Brasileira de
Produtoras Independentes de Televisao, decidiram desenuoluer o Objetiva —
Empreendedorismo em Foco - Programa de Capacita¢do de Empresarios do

Setor Audiovisual.

O Programa foi langado em outubro de 2013, visando oferecer as produtoras
audiovisuais cursos de capacita¢ao com temas ligados ao segmento audiouvisual.
Os objetivos do Programa sao: consolidar e ampliar o conhecimento dos
empresdrios, fortalecer a gestdo de negécios no segmento, estimular as
produtoras a crescerem de maneira sustentduel, otimizar suas estratégias de
distribuicao e comercialigacdo, diversificar os segmentos de atuagdo e ampliar a

competitividade e a capacidade de atuacao empreendedora no setor audiovisual.

O contelido do Guia Audiovisual foi elaborado com base no Programa e
contempla quatro médulos que abordam temas sobre: Gestdo Empresarial,

Legislagdo, Distribui¢do e Transmidia/Inovagdo.

Os mddulos tém como objetivo contribuir para o aprimoramento e
desenuoluimento das empresas do setor, apresentando as ferramentas e o
conhecimento bdsico necessdrios @ gestdo de projetos do segmento, além de

mostrar os principais aspectos que envoluem a producao audiovisual.

Ao longo dos capitulos, o leitor terd a oportunidade de conhecer um pouco mais

sobre os conceitos e técnicas que fagem parte da Gestdo no Setor Audiovisual.

Sdo Paulo, setembro de 2015.

Sonia Regina Piassa Odete Crug

Diretora executiva — APRO Gerente executiva — APRO



PREFACIO SEBRAE

“Promouer a competitividade e o desenuolvimento sustentduel dos pequenos
negocios e fomentar o empreendedorismo, para fortalecer a economia
nacional” é a nossa Missdo. Para alcangd-la, buscamos a formalizacdo de
parcerias que nos permitam conhecer com maior profundidade o ecossistema e

as demandas dos diversos setores da economia.

Juntamos for¢as com a APRO, a APEX-BRASIL, a ABPITV e o SIAESP para
atender ao objetivo estratégico de “promouer conhecimentos sobre e para os
pequenos negoécios”. O Guia Audiovisual é fruto desse esforco conjunto, pois
procura democratizar e perenigar o conhecimento desenuolvido no dmbito
do Objetiva — Empreendedorismo em Foco - Programa de Capacitacao de
Empresarios do Setor Audiovisual.

Desejamos que o Guia Audiovisual, contribua para a profissionalizacdo da
gestdo do seu empreendimento, neste momento de valorizacdo do mercado
brasileiro do audiovisual.

Boa leitura!l

Luiz Eduardo Pereira Barretto Filho

Diretor presidente



NOTA DOS COORDENADORES

Um dos maiores desafios relacionados a gestdo de empresas no setor
audiouisual dig respeito a falta de materiais consolidados no Brasil sobre
as prdticas de gest@o que possam seruir de referéncia. Se, por um lado,
temos uma indUstria que uém crescendo muito ao longo dos anos, também
é certo que esse conhecimento ainda estd, muitas veges, concentrado nos
profissionais que atuam no mercado. Um conhecimento valioso e ndo
sistematigado, que torna mais complexo o desafio de capacitar e preparar

empresdarios deste segmento.

O Guia Audiovisual tem o objetivo de sistematizar os contetdos utiligados

em sala de aula pelo Programa, servindo simultaneamente como material de
apoio e referéncia para a drea, ampliando o seu alcance geogrdfico e tempo-
ral. A abordagem utiligada nos médulos é simples e direta, objetivando que o
empresdrio/gestor possa ter uma visdo geral sobre os aspectos mais relevantes
e necessdrios para que as micros, pequenas e médias empresas consigam re-

pensar seus empreendimentos como negdcio e a si mesmos como empresdrios.

Os quatro moédulos do Guia Audiovisual se subdividem em nouve volumes
impressos, além de um volume digital contendo as minutas digitaligadas dos
contratos utilizados no Volume 7 — Contratos, do Médulo 2 — Legislagdo e de
farto material complementar, referenciado nos textos, que ficardo disponibili-

zados no site <www.objetivaaudiovisual.com.br> para acesso dos Leitores.

Devido a diversidade dos assuntos presentes no Guia Audiovisual, foi preciso
reunir uma grande equipe de especialistas da drea para tratar dos temas conti-
dos nos quatro médulos que o compde. Veja no final deste volume a estrutura

geral do Guia Audiovisual com todos os volumes e seus respectivos autores.



O Guia Audiovisual ndo tem a pretensdo de esgotar o assunto, mas sim
de consolidar os principais conhecimentos. Esperamos que, depois dele,

outras obras possam ser criadas para gerar, sistematizar e multiplicar Ricardo Tiez3i

~ MODULO1
e GESTAO EMPRESARIAL

Erick Krulikowski

o conhecimento de praticas de gestdo no setor audiovisual, de forma a

contribuir com o crescimento e profissionalizacao do setor.

Coordenadores
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Colaboradora
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APRESENTACAO DO AUTOR

Este Volume 3 — Roteiro, do Mddulo 1— GestGo Empresarial aborda aspectos
importantes sobre Roteiro. O roteiro é a parte fundamental de um projeto
audiovisual, portanto, quanto maior a compreensdo que um produtor tiver

sobre ele, melhor exercerd sua fungdo.

0 Volume 3 — Roteiro, do Médulo 1 - Gestao Empresarial, primeiramente

apresenta os fundamentos do roteiro como premissa, story line e tema.

Em seguida, discute os elementos ou conceitos bdsicos da escrita de roteiros

como sinopse, argumento e personagens bem como as etapas da roteirigacao.

Apbs, mostra o significado do roteiro como parte integrante de um projeto au-
diovisual. Aqui, apresenta alguns tipos de produtos e as respectivas caracte-
risticas de seus roteiros. Por fim, discute os processos de criagdo de um roteiro
e como estabelecer uma relacdo harmonica entre o roteirista e a producédo.

Os textos de Formato de roteiro de série, Formato de roteiro de longa-
metragem, Géneros e Histdria da histéria sdo de autoria de Deborah Calla e
foram cedidos por ela para enriquecer ainda mais este capitulo. O autor deste

Volume 3 - Roteiro, Ricardo Tiegzi, agradece a autora por essa participacdo.

Boa leitura!
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VOLUME 3 - ROTEIRO

Antes de comecar a falar sobre o que é um roteiro ou
quais as formas de se elaborar um roteiro, é preciso deixar

claro qual o seu significado em um projeto audiovisual.

O roteiro ¢, em primeiro lugar, o tiro de largada. Muito
antes do preparo das cenas e didlogos, ja é atribuicdo
do roteirista, em conjunto com o produtor e o diretor,
a definicdo do projeto. Um projeto contém a ideia
principal — o DNA da histéria — seu conceito, seus
principais elementos narrativos como o personagem

e a estrutura, uma sinopse que explique qual serd o

universo, o tom, o tema etc. Todos esses elementos O roteiro éa
serdo explorados neste capitulo. fase em que
um projeto que
O roteiro é a fase em que um projeto que almeja chegar almeja chegar as

as telas ainda estd no papel. Ou seja, o papel ainda é o telas ainda esta
reino da méxima possibilidade. Escrever uma cena em no papel.

um cendrio de estiidio ou uma cena com porta-avides

explodindo no ar tem, nessa fase, exatamente o0 mesmo
custo. Por isso, é no roteiro — a versao escrita de uma
futura experiéncia audiovisual — que as possibilidades
podem ser testadas, a imaginacdo desafiada, os
parGmetros definidos com precisdo.

Tudo isso estabelece um guia para o projeto ou, em
outras palavras, um roteiro. Porém, ndo é por estar no
ponto de partida que um roteiro deve ser abandonado
em um canto t@o logo comece o processo de producao.
Muito se discute, por exemplo, entre seguir o roteiro
palavra por palauvra ou tomd-lo apenas como

referéncia para que outras ideias surjam.
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1. FUNDAMENTOS DO ROTEIRO

E mais fécil se posicionar diante de questdes como essa se houver clarega do
que um roteiro significa. Fagzendo uma analogia com a mdsica, o roteiro é a
partitura. Diante da mesma partitura, cada maestro propde uma regéncia
diferente, e ha espago para o improuiso dos musicos. Enfim, a leitura de cada
profissional permite muitas possibilidades. No entanto, ficara estranho se o
violinista improvisar qualquer coisa que nGo guarde nenhuma rela¢do com
o tom da musica. O artista pode criar, mas ndo desafinar. A partitura sugere

muitas notas, mas isso nao significa fager um projeto com qualquer nota.

A partir de um roteiro também entra a mGo do diretor, a capacidade gerencial
e criativa do produtor, a arte do ator, a paleta de cores, a escolha dos figurinos,
mas se cada um atirar para um lado, o projeto vira um caos. E preciso encontrar

a harmonia e isso serd feito dedicando a atencdo e o respeito que o roteiro merece.

1.1 FUNDAMENTOS DO ROTEIRO

Os fundamentos de um roteiro audiovisual sdo a base sobre a qual a
narrativa é construida. Sdo, por assim diger, os elementos que constituem a

esséncia de uma narrativa.

Um roteiro construido sobre fundamentos sélidos é mais claro em sua
construgdo, tem mais definicdo para o mercado audiovisual e mais poder
de comunicagdo com o publico. Pela sua importdncia, quanto maior a
compreensdo dos seus fundamentos, melhor serd o processo de roteirizgacdo.
A base fundamental do roteiro é um tripé construido com trés vértices: a
premissa, a story line e o tema. Os vértices dialogam entre si (Figura 1.1).

VOLUME 3 - ROTEIRO

VAN

STORY LINE <_>

FIGURA 1.1

Base fundamental do roteiro.

1.1.1 PREMISSA

A premissa é a ideia gouvernante de uma narrativa audiovisual, uma espécie
de DNA do roteiro e, como DNA, esta presente em todas as partes do corpo.

Ou seja, a premissa impregna a narrativa.

Em um projeto, uma premissa ndo costuma ultrapassar trés linhas. Em um
pitching (apresentagdo verbal do projeto) a premissa (também chamada
logline) é o primeiro item que costuma ser apresentado. E como um tiro direto,

preciso e conuincente.

A premissa é, enfim, a ideia central do projeto. A ideia que mobilizou toda a
produgdo. Imagine que L& adiante alguém terd que produgir um teaser ou um
trailer, cuja missao seja diger ao espectador, em menos de um minuto, o que
é o filme ou a série. Sendo assim, ¢ preciso ir direto ao coracdo da narrativa.

Esse coragdo é a premissa.
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1. FUNDAMENTOS DO ROTEIRO

Nos manuais de roteiro, evidentemente, a premissa costuma ser o tema do
primeiro capitulo. Os exemplos a seguir estdo nos livros The anatomy of story?
de John Truby (2008, p. 14-36) e Save the cat de Blake Snyder (2005, p. 1-19).

Casal recém-casado precisa passar o Natal na casa de cada um dos

seus pais divorciados.

O mais jouem filho de uma familia mafiosa precisa se vingar do

homem que atirou em seu pai e se tornar o novo Chefdo.

Expatriado americano durdo redescobre uma antiga paixdo, mas

precisa desistir dela por causa da luta contra os nagistas.

Mais alguns exemplos, extraidos de niimeros da revista Script Magagine
(s.d.). Nem todas as premissas se transformam em filmes ou séries. Estas, no

entanto, continuam sendo bons exemplos de premissas convincentes:

Advogado busca vinganga contra o homem que destruiu sua familia.
Nas uisitas ao seu filho que estd em coma, ele cré que Deus fala com

ele através do menino.

Viliva idosa descobre que seu falecido marido administrava uma
indUstria de filmes pornd. Precisando de dinheiro para viver, ela decide

levar em frente os negdcios do marido.

! Para maior aprofundamento em premissa e tudo que ela implica, sugere-se a Leitura do Capitulo 2, do Livro de John
Truby, The anatomy of story. Este Livro é um dos mais eficientes ja escritos sobre o tema.

VOLUME 3 - ROTEIRO

Médico viaja para Houston, sua cidade natal, para investigar uma
epidemia que ataca meninas do Ensino Médio, que pode estar sendo

propagada pela tecnologia.

Mulher de trinta e poucos anos acorda de um longo coma e descobre que
tem uma filha de 17 anos de uma gravideg desconhecida que aconteceu

na época do acidente que a deixou assim.

Premissa é uma histdria em potencial. Uma espécie de bomba narrativa que
embute um conflito tdo condensado que, quando liberado, pode gerar horas e
horas de histéria. Veja outros exemplos:

o House (2004), com criagdo de David Shore, é um génio em diagnéstico, mas

detesta seres humanos. Um médico brilhante que tem que saluar vidas;

B Em Familia Soprano (1999), criado por David Chase, um lider mafioso em cri-
se tem que lidar com os problemas da familia e da famiglia. A pessoa menos

indicada a ter crises existenciais é um lider mafioso, isso pode destrui-lo.

POTENCIAS CONDENSADAS QUE
GERARAM VARIAS TEMPORADAS

A premissa vendavel

Na feira audiovisual o produto que esta constantemente sendo comercializado,

trocado, sugerido, analisado é a premissa.




32

33

1. FUNDAMENTOS DO ROTEIRO

IMPORTANCIA DA PREMISSA NA VIDA
DO PRODUTOR

A abertura do filme O Jogador (1992), de Robert Altman, ilustra com veracidade
a rotina de um produtor audiouvisual. O personagem de Tim Robbins é um
produtor que esta constantemente entrando e saindo de reunides, falando ao
telefone, tendo conuversas rapidas nos corredores da produtora e aproveitando
o0 almoco para tratar de negdcios. Sé ndo estd falando ao celular, checando e

respondendo e-mails porque eles ainda ndo existiam.

Diante deste cendrio aumenta ainda mais a necessidade de uma premissa
rapida, certeira e eficiente. A ideia para um grande filme ou série pode surgir
em qualquer lugar: em uma conuversa na mesa do café ou em um euvento
audiovisual como o Rio Content Market, por exemplo, pois sao lugares em

que as histérias circulam em velocidade rdpida.

Por isso, além do contelido da premissa, ela deve vir acompanhada de uma
embalagem sedutora. A fun¢do do produtor é atrair o piblico com histérias.

Logo, este poder de atragdo deve ser exercido desde o principio.

Um perfeito exemplo de boa premissa bem embalada é o da série americana
The Office (2005), de Rick Geruais e Stephen Merchant. Um dos produtores da
série expressou a ideia que os guia durante os anos que a série estd no ar da

seguinte forma:

Imagine que vocé trabalha para o pior chefe do mundo e todas
as manhas esse chefe mostra uma caneca com a cara dele

sorridente, onde se l&: O melhor chefe do mundo.
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Muitas veges a premissa, também chamada de logline, vem acompanhada de
sua versdo publicitdria, uma espécie de slogan, uma frase boa para o futuro
cartag, com forte poder de atracdo. Dizg a lenda que a série Star Trek (1979, Robert
Wise), foi vendida assim: no tempo das diligéncias, s6 que no espago sideral.
Miami Vice (1984, Anthony Yerkouich) tinha o seguinte conceito: MTV Cops.

1.1.2 STORY LINE

E a espinha dramatica central da narrativa. Na premissa ndo ha
desenuolvimento da histdria. A story line, por sua veg, contém a histdria

completa, com comego, meio e fim.

A story line é a forma mais eficiente de averiguar se a histdria pode ser
contada de forma direta, sintética e suave. Por isso, a story line costuma ter
entre cinco e deg linhas. Se, ao contar a histéria, for preciso dar muitas voltas
e ela comegar a ficar tortuosa, é sinal de que a espinha central nGo estd no

Lugar. A histéria estd sofrendo de uma espécie de escoliose narrativa.

Esse poder de sintese é fundamental na apresentacdo de projetos e em
pitchings. Apo6s a premissa instaurar a ideia gouernante, é a vez da story line

contar a historia integral, de forma direta, sem desuios no caminho.

Algumas story lines sdo apresentadas sem o final da histéria. Segue-se aqui

a opiniao do roteirista Doc Comparato (2000) que, em seu livro sobre roteiro,
afirma ndo ver muito sentido nisso. Do ponto de vista da criagdo, o final
determina toda a histéria, tudo precisa ser alinhado e preparado para o final
funcionar. Do ponto de vista do mercado, um produtor precisa saber como uma
histéria termina. O fato da histéria ter final felig ou triste, para ficar apenas em

um exemplo imediato, tem impacto decisivo no niimero de espectadores.
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0 comecgo da histéria é a premissa; o final determina a histdria. O que vem
a ser ent@o o meio da histéria? O meio da histéria embute o combustivel de

uma narrativa dramdtica, é o x da questdo.

Quando se conta a alguém que o gato deitou no tapete, isso ndo é uma narrativa
dramdtica, mas apenas um acontecimento. Porém, quando se acrescenta que o

gato deitou no tapete do cachorro, agora sim, tem-se um drama.

Qual foi o elemento que feg toda a diferenca? O conflito. Toda dramaturgia
audiovisual necessita de um conflito. O conflito é a energia da narrativa, a

vibragdo que fag a histéria funcionar.

A rainha morreu e o rei morreu é apenas uma sequéncia de fatos. A rainha mor-
reu e o rei morreu de dor é dramaturgia. Agora o conflito é interno: um rei que ndo

suportou a vida na auséncia da mulher que o acompanhou durante tantos anos.

O conflito se estabelece quando um protagonista (ou mais raramente um
grupo) quer alguma coisa. Mas esse querer tem que ter intensidade suficiente
para engajar o espectador. Do lado contrdrio, hd uma forga de mesma
intensidade, que funciona como obstdculo a esse querer. O choque entre essas
duas forcas produg a energia da histéria.

A forca contrdria ao protagonista pode ser um vildo; um antagonista (a
diferenca é que o vildo € mau e o antagonista ndo. Em Casablanca (1942,
Michael Curtig), Rick e Victor querem ficar com Ilse. Victor ndo é um vildo,
pelo contrdrio, é um herdi da resisténcia ao nagismo); uma forca da natureza
como terremotos, tsunamis ou um tubardo; uma doenc¢a; uma questdo social
como o desemprego ou a uioléncia; um acaso como um acidente; uma forga

sobrenatural como monstros ou aliens etc.
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Ha outra dimensdo da forga contrdria que é o protagonista contra ele mesmo,
mas isso serd visto mais adiante, quando se falar sobre personagem. Veja a

seguir, um exemplo de story line:

Clarice Starling é uma aspirante do FBI que precisa capturar um serial killer
antes que ele faca a préxima vitima. Para isso, ela precisa da ajuda de um
canibal extremamente perspicag e sedutor. Clarice e Hannibal embarcam em
um jogo perigoso, no qual ela vai ter que mergulhar na mente de um psicopa-
ta e enfrentar seus proprios medos. Mas Clarice ganha forcas para descobrir
quem é o serial killer e seu paradeiro. Assim, ela consegue chegar a tempo de
evitar um nouo crime. Seria tudo perfeito... se Hannibal ndo tivesse consegui-

do fugir (O Siléncio dos Inocentes, 1991, Jonathan Demme).

Em menos de deg linhas estd tudo presente: a premissa que fundamenta a
histéria, o conflito externo (descobrir e capturar um serial killer), o conflito
interno (enfrentar os medos) e o final da histéria. Tudo contado de forma
simples e direta, com uma carga emotiva concentrada e, de brinde, a

perspectiva de uma continuagdo com a fuga de Hannibal.

113 TEMA

Quando se pergunta a alguém sobre o que é o Macbeth, de Shakespeare, a
pessoa pode responder: um general que, tomado pela ambigao, comete, junto
com sua esposa, todo tipo de crimes para tornar-se rei. Ou entdo a pessoa
pode refletir alguns instantes e, diante da pergunta sobre o que é, responder: é
a histéria de um homem que ganhou um reino, mas perdeu sua alma.

No primeiro caso, a resposta é uma premissa. No segundo, é um tema. Tema
¢ a questdo existencial, ética ou filoséfica que a historia trag. Ou, se preferir, a
moral da histéria.
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A premissa pode ser considerada o que da histéria. O tema pode ser considerado

o0 porqué. Por que contar essa histéria? O que estamos querendo diger com ela?

0O tema pode ser decisivo no sucesso ou fracasso de um projeto. Alguns temas
parecem tocar em alguns neruos do publico — sdo histérias que estavam

pedindo para serem contadas.

Existe uma demanda imagindria por determinadas narrativas. S6 que, quando
se tenta capturar essa demanda sé por pesquisa, é provduel que o publico
responda sé com as histdrias que conhece. Ai uocé fag o filme seguindo fielmente

a pesquisa e perde duas veges: no orcamento da pesquisa e na bilheteria.

Vale aqui a sabedoria de Steve Jobs, que digia oferecer ao publico o que
ele quer, mas nem sabe que quer. Portanto, é preciso manter uma antena
permanentemente ligada, atenta a esta demanda imagindria. Quais sdo as

histérias que estdo ai pelo ar, pedindo para serem contadas?

Claro que ndo se pode descartar a importancia das pesquisas, nem jogd-las
fora. Mas a pesquisa precisa ser bem feita e bem interpretada. Além de ter em
mente a resposta a pergunta, o que o publico quer? E preciso manter o sensor
permanentemente ligado, na tentativa de captar o que o publico quer, mas

ainda nao verbaliza.

A pesquisa é um dos elementos que alimenta esse sensor. Porém, existem
outros, como ficar atento as narrativas que funcionam ou ndo, das telas ou
dos livros, manter-se informado, viver com o espirito aberto e questionador,
conuersar com pessoas de todos os niveis — da diarista ao executivo —
prestando muita aten¢do ao que elas digem. Enfim, manter-se alerta ao que

estd acontecendo no mundo e na imaginagdo das pessoas.
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O tema pode ser o caminho para fager uma histéria ser universal. Em
declarac¢do dada em entrevista, nos extras que acompanham a primeira
temporada da série, o criador e produtor executivo de Familia Soprano (1999),
David Chase, afirmou que a “piada original” que os movia era a percepg¢ao de
que 0 mundo que criamos é tdo competitivo, exige tanto desempenho, que até

mesmo um mafioso esta sucumbindo. Esse é o tema da série.

Em Breaking Bad (2008, Vince Gilligan), hd uma cena, logo no segundo episédio,
que estabelece o tema da série. Walter White estd em uma aula de quimica,
explicando aos alunos sobre um composto que, diante das circunstdncias, pode
se conuerter em seu oposto. Uma analogia clara com o tema da série: um homem

comum e pacato pode se tornar terrivelmente mau a partir das circunstancias.

No livro Laranja Mecdnica, escrito por Anthony Burgess (2012, p. 338-342) e
que, posteriormente, tornou-se um filme dirigido por Stanley Kubrick (1971), ha
um didlogo entre um padre e Alex, o jovem ultraviolento que estd preso. Alex
quer se submeter a um tratamento nouvo para extirpar o mal de dentro dele. O
padre, no entanto, adverte: sem o mal, ndo pode haver o bem, pois 0 homem

precisa usar seu livre arbitrio para escolher. O didlogo revela o tema da histéria.

E importante ressaltar que ndo é um didlogo ou uma cena apenas que criam
o tema. O tema é moldado pelo conjunto da histdria. Outra coisa é o cuidado
para que o tema nao seja empurrado goela abaixo do espectador. O filme

ou a série ndo precisam martelar o tema de cinco em cinco minutos, pois

se figerem isso, n@o serd dramaturgia audiovisual, mas sim proselitismo. O
tema emana da narrativa. E como se emergisse a partir da histéria contada. E

aquele elemento discreto e poderoso que coloca o publico para refletir.
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SUMARIO 2.1 SINOPSE

Sinopse
Historia Sinopse é¢ uma parte fundamental de um projeto audiovisual. Ela é maior que
Personagens a premissa e a story line. Uma sinopse pode ter até deg paginas. E comum,
Tom e linguagem no entanto, o trabalho com sinopses curtas, de trés a cinco pdginas. Além
Universo de ser bem objetiva, ha questoes prdticas envolvidas, pois muitas veges
Tempo editais pedem sinopses mais diretas. Por isso, é importante atingir a esséncia
Tema do projeto na sinopse. E qual é essa esséncia? Uma boa sinopse atinge com
Argumento precisdo os elementos explicados a seguir.
Personagem
Conflito .
Agéio 2.1.1HISTORIA
Movimento
Visao do mundo A premissa ndo passa de trés frases, a story line costuma ter cerca de cinco
Historia da historia linhas. A sinopse ¢, portanto, o lugar onde desenuoluer com mais folego a

histéria. Isso responde ao o que é a histéria.

2.1.2 PERSONAGENS

Costumam ser apresentados de forma separada, como serd visto mais
adiante, mas ja na sinopse eles aparecem de forma bdsica. Afinal, ndo existe

histéria sem personagens. E o quem da histéria.

2.1.3 TOM E LINGUAGEM

A narrativa pode ser um drama, uma comédia, uma comédia dramdtica
(dramédia) ou mil variacoes desses tons dominantes. Uma comédia pode
ser exagerada, familiar, provocar constrangimento, ter humor negro, ser

grotesca; um drama pode ser trdgico, sombrio, com cenas sangrentas.
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Enfim, é preciso deixar claro como a histéria serd contada.

Outro ponto distinto é a linguagem. A histéria pode enuoluer os personagens
falarem para a cdmera, ter flashbacks em todos os capitulos, vincular passado
e presente como fag a série norte-americana Lost (2004, Jeffrey Lieber, Jeffrey

Abrams, Damon Lindelof). Aqui também existem mil possibilidades.

Aideia é criar uma imagem de qual aspecto tem o projeto na tela mental do Lei-
tor. Por isso, é importante trabalhar com referéncias, ou seja, mencionar outras

séries ou filmes que tenham a ver, se parecam ou se relacionem com o projeto.

2.1.4 UNIVERSO

Onde se passa a histéria? Aqui ndo basta diger a cidade ou o bairro. E preciso
uma descrigdo minima de como é esse Lugar, quais os seus codigos, as suas
regras de funcionamento. O universo pode ser, por exemplo, os bastidores
da producdo de TV. Entdo, conte ao Lleitor como sdo esses bastidores e 0 que
eles tém de encantador. Quais sdo os elementos que irdo fager o publico

visitar esse universo constantemente.

215 TEMPO

Quando se passa a histéria? No presente, no passado ou no futuro? Se for no
passado, especifique a época e conte o que interessa a respeito dela. Se for
no futuro, diga como serd esse futuro imagindrio.

VOLUME 3 - ROTEIRO

2.1.6 TEMA

Cabe ainda na sinopse o porqué da histéria. Por que vocé acha que esse
projeto merece ser executado? Quais justificativas sociais, morais ou mesmo
de mercado vocé vai oferecer para conuvencer um auvaliador de que o projeto
tem releuancia? Eventualmente, os editais pedem esse item @ parte, sob a

rubrica justificativa.

2.2 ARGUMENTO

Argumento e sinopse sdo termos que se confundem. Em geral, sinopse é usada
para projetos de televisGo e argumento para projetos de cinema. Na prdtica, no
entanto, ambos devem trager as seis questdes centrais ja apontadas: o que, quem,

como, onde, quando e o porqué da histéria.

Projetos de televisdo nGo usam o termo argumento. Porém, ds veges, projetos de
cinema usam os dois: sinopse e argumento. Neste caso, a sinopse costuma ser

uma versado mais resumida do filme e 0 argumento uma versdo mais extensa. O
argumento pode, nesse caso, ocupar 20 pdginas ou mais. Nele vird a histéria do
filme contada, integralmente, sem ainda a preocupagado de quebrd-la em cenas.

O escritor Gabriel Garcia Mdrqueg (1995, p. 167-181) ministrou aulas de roteiros
durante muitos anos. Para ele e muitos outros roteiristas, como Jean Claude
Carriére, 0 argumento é como um conto Literdrio. Ele narra a histéria ndo ainda
na sua forma cinematogrdfica, em cenas, mas como um escritor conta um
conto. Assim, é possivel perceber se a historia tem consisténcia, se estd integra e,

principalmente, se é interessante e sedutora.
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2.3 PERSONAGEM

A descri¢cdo dos personagens costuma vir separada
da sinopse. Nos editais é frequente um campo sé

para a apresentagdo dos personagens, portanto é
recomendduel que a descri¢do dos personagens ndo
ocupe pdginas e pdginas e que o foco seja apenas nos

personagens principais.

Alids, isso uale como regra geral: escrever bastante
nao é sinbnimo de densidade ou complexidade do

projeto. NGo se deue escrever nem muito nem pouco.

Deue-se escreuver o suficiente. E o que é o suficiente? Em
cada item — premissa, sinopse, story line, personagem

—deve-se ir ao essencial, direto ao que é fundamental.

No caso do personagem, seus elementos essenciais
sdo quatro: conflito, agdo, movimento e visdo do

mundo, os quais sao explicados na sequéncia.

2.3.1 CONFLITO

Existem duas dimensoes de conflito: o externo e o interno. Um protagonista
sempre quer alguma coisa e sempre a quer com intensidade. Se o
protagonista quer se tornar o primeiro violinista da melhor orquestra do
mundo, mas se recusa a acordar cedo para ensaiar, sua for¢a de vontade
ndo é das mais fortes. E se ele nGo mostrar interesse pelo que estd fagendo, o

publico também ndo vai se empolgar.
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Por outro lado, é preciso haver uma resisténcia tdo grande quanto a
vontade do protagonista. O violinista enfrenta muitas dificuldades: precisa
de horas e horas de ensaio, enfrenta a concorréncia, a dificuldade de morar
num pais estrangeiro, o preconceito, as puxadas de tapete dos colegas, o
comportamento irascivel do maestro e por ai vai. Esse é o conflito externo.

Sem uma for¢ca de vontade bem definida, juntamente com disposi¢do para
enfrentar os obstdculos, o protagonista torna-se fraco, passivo e, fatalmente,

vira uma marionete na histéria.

A segunda dimensdo de conflito é o conflito interno. Geralmente um
protagonista tem essas duas dimensoes do conflito. O violinista pode enfrentar
tudo, mas seu maior inimigo pode ser ele mesmo. Ele pode ter uma profunda
inseguranca de se mostrar em publico, porque ndo se acha merecedor do
sucesso. O conflito interno tem a ver com sua histéria pessoal, seus medos, seus

traumas, coisas que ele ndo admite ou esconde até de si mesmo.

0 conflito externo é também chamado de desejo. E algo que o personagem

quer. O conflito interno é também chamado de necessidade. E algo que o

personagem precisa.

Um exemplo de conflito no fitme Kramer us. Kramer (1979), dirigido por Robert Ben-
ton. Na dimensdo externa, o conflito é entre o Kramer pai, interpretado por Dustin
Hoffman, com a Kramer mae, vivida por Meryl Streep. Kramer pai quer a guarda

do fitho, mas a Kramer mde também quer. Forgas em choque, logo, conflito.

Na dimensdo interna, existe uma disputa de Kramer pai contra ele mesmo.

Quando a mulher sai de casa, ele fica soginho com o filho e simplesmente nao
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sabe ser pai. Nao sabe como cuidar do garoto nem estabelecer uma ligagao
afetiva genuina com ele. Essa é a necessidade do protagonista: ter que vencer
seus medos e aprender a ser pai.

2.3.2 ACAO

Em uma histdria audiovisual sé é possivel conhecer o personagem por
meio da agdo. A palavra grega drama significa acéo. O drama torna a

subjetividade dos personagens visiveis em forma de cenas.

Tomando novamente Kramer como exemplo, como mostrar ao publico o

seu conflito interno? Ou seja, seu despreparo para ser pai. Uma das muitas
solugdes foi uma das cenas iniciais, que se tornou cldssica: o primeiro café da
manha depois da partida da esposa. Kramer tenta fager o café para o filho,
mas ele é claramente indbil para isso. Dig ao garoto que estd tudo bem, que
a briga com a mde é passageira, mas sem nunca olhar nos olthos do menino.
Tenta fager do café da manha algo divertido, mas toda tens@o interna se
revela quando se queima no fogo. E quando o personagem chuta o fogdo e
amaldicoa a mde na frente do garoto.

ACOES DRAMATICAS REVELAM O
INTIMO DO PERSONAGEM

Descrever que o personagem é timido, que foi o mais protegido dos quatro
irmdos e tem medo do futuro é fager somente metade do servigo. A narrativa
audiovisual pede mais. Que acoes revelariam todas essas caracteristicas?
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Pode-se descrever o mesmo personagem chegando ao colégio e passando
direto por uma roda de amigos que conversam animadamente. Na sala de
aula, quando a professora pergunta um a um o que eles querem ser quando
crescer, o garoto finge um mal subito. Corta para a casa dele, onde a mae
estd Lhe servindo bolinhos e leite. E o garoto timido, com medo do futuro e

protegido, mas agora sua descri¢do estd vinculada a agdes dramdticas.

2.3.3 MOVIMENTO

O terceiro elemento essencial a se leuar em conta é que o personagem ndo
€ um ser estdtico. Sua descri¢do ndo pode ser uma fotografia; ao contrdrio,
é preciso apresentar um personagem em movimento, que aprende coisas,
enfrenta dilemas e tem sua perspectiva diante da vida transformada por

conta do que acontece com ele.

Kramer vive coisas que tragzem desafios e aprendigado. O pai indbil do comego
aprende a amar e se apegar mais e mais ao seu fitho, ao ponto de lutar por

sua guarda.

Um personagem de seriado como Toni Soprano tem mil camadas que vGo sendo
exploradas ao longo das temporadas. Ele € um mafioso repulsivo, mas é também

o pai caloroso, 0 homem que sofre com a dor psiquica, o filho rejeitado pela mae.

Um roteiro que tem mil agdes, mas sem que elas reflitam no personagem é
um roteiro que ndo funciona. Se o personagem atravessa uma experiéncia
extrema, uma quase morte, por exemplo, e na cena seguinte seu
comportamento é exatamente igual ao que era antes, é sinal de que algo estd
errado. Personagem é mudanga, movimento, transformagdo, revelacdo. E

preciso levar isso em conta desde o momento da sua concep¢ao.
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2.3.4 VISAO DE MUNDO

Por fim, o personagem carrega uma espécie de software, uma perspectiva
particular pela qual ele enxerga a vida. O personagem pode ter uma natureza
motivadora. Ou é daqueles que recebem um prémio e se queixam de que udo
ter que viajar para recebé-lo. Pode ser o autoritdrio que se acostumou a vida
inteira a dar ordens ou aquele que se recolhe quando contrariado. Pode ser
um vencedor ou um perdedor nato. Enfim, a vida do personagem antes do
filme ou série comegcar gera nele um drive, uma maneira de encarar o mundo.

0O personagem vivido por George Clooney em Amor sem Escalas (2010), dirigido
por Jason Reitman, vive de demitir pessoas e, eventualmente, dar palestras.
Sua palestra tem uma mochila vagia no centro do palco. Ele pede para que a
plateia preencha imaginariamente aquela mochila. O que colocar nela? Per-
tences, bens materiais, fotos, lembrancas? Tudo vai sendo colocado dentro da
mochila, até que o personagem conclui: a mochila ficou pesada, agora é dificil
se mouimentar com ela. Por fim, seu slogan pessoal: uiver é se movimentar.

Essa é sua visao de mundo. Por isso ele € um bom perfil de profissional que tem
que demitir. E também um cara que néo se apega afetivamente a ninguém.
Porque isso, afinal, seria um peso na sua mochila existencial. Nem é preciso

dizer que esse cara se apaixona e isso vai mexer com o seu conflito interno.

Esse € um ponto decisivo do personagem: sua esséncia, que aqui se separa
em quatro itens para efeito diddtico, é uma coisa sd. Os quatro elementos sdo

orgdnicos, se comunicam entre si.

A visao de mundo sugere conflito, o conflito exige que o personagem passe

por mudanca e tudo isso é mostrado em agdo.

2.3.5 HISTORIA DA HISTORIA

Por Deborah Calla

Deborah Calla escreveu “Histéria da historia” em 2014, inspirada por uma
palestra ministrada por Lindsay Doran, produtora de filmes como Ragdo

e Sensibilidade (1995, Ang Lee), Nanny McPhee (2006, Kirk Jones), Licoes
Mdgicas (2010, Tim Beuan, Eric Fellner e Lindsay Doran), Mais Estranho que a

Ficgdo (2006, Marc Forster), entre outros.

Quase todos os filmes que levam o pUblico a rir ou chorar utilizam uma das

cinco ferramentas listadas a seguir:

. Emocoes positivas;

. Envolvimento;

. Realizacoes;

. Significado/Meaning;
. Relagodes positivas.

Os filmes com emocgoes positivas deixam o espectador com enorme sensagdo

de bem-estar, leveza e um sorriso no rosto. Alguns exemplos desses filmes sdo:

B Cantando na Chuva (1952, Stanley Donen e Gene Kelly);
B Os Reis do ié ié ié (1964, Richard Lester);
B A Escolha Perfeita (2012, Jason Moore).
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Nos filmes com enuoluimento os atores estdo completamente imersos em
seus personagens, alcancando grande tensdo dramdtica e envoluendo o
espectador que fica completamente tomado pela historia. Esses filmes fagem
o tempo parar para quem o estd assistindo, é como se o mundo exterior nGo
existisse mais, eles conseguem a total aten¢@o e concentracdo do espectador.

Exemplos de filmes enuoluentes:

B O Siléncio dos Inocentes (1991, Jonathan Demme);

B Onde os Fracos ndo Tém Veg (2008, Ethan Coen e Joel Coen).

Filmes com realizacoes sGo aqueles em que o personagem principal tem que
realizar algo como aprender caraté para derrotar um oponente ou uma danga
para ganhar um concurso. O espectador fica emocionalmente envolvido com
a luta que o personagem principal trava para alcancar a sua meta. Mesmo
que ele ndo tenha sucesso, a audiéncia se identifica e se comoue com o

esforgo. Dois exemplos s@o:

B Karate Kid (1984, John G. Avildsen);
B Dirty Dancing (1987, Emile Ardolino).

Historias que ddo significado a experiéncia humana. Em Casablanca os amantes
ndo ficam juntos porque algo era mais importante do que o amor que existia
entre eles. Em O Resgate do Soldado Ryan, um grupo de homens da a vida para
salvar Ryan. Esses filmes lembram e tocam a nobrega humana. Exemplos:

B Casablanca (1942, Michael Curtig);
B O Resgate do Soldado Ryan (1998, Steven Spielberg).
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E por meio do encontro dos dois personagens principais que o publico
consegue entender a profunda solidao deles e sua grande necessidade de
conexdo. O impacto de um personagem no outro é enorme, a transformagao
¢é eminente perante o encontro positivo, as relagoes positivas entre dois

personagens. Existem vdrios exemplos desses filmes, entre eles estdo:

B O Discurso do Rei (2011, Tom Hooper);

B Titanic (1997, James Cameron);

B Rocky: um Lutador (1976, John G. Avildsen);
B Cidadao Kane (1941, Orson Welles);

B Homem das Multidoes (2014, Cao Guimarades e Marcelo Gomes).

O Discurso do Rei é um filme sobre o rei da Inglaterra que, em 1939, tem

que fager um discurso aos seus stditos comunicando sobre a declaragdo de
guerra entre a Inglaterra e a Alemanha. Esse discurso seria o mais importante
do seu reinado, mas hd um problema: o rei é gago. O filme conta a histdria
do rei aprendendo a controlar sua gagueira para poder fager o discurso. Na
realidade o filme é sobre a amigade que nasce entre o professor (que treina o

rei a falar sem gaguejar) e o rei.

O primeiro corte do filme em que os produtores nao incluiram o crédito final
dizendo que o rei e o professor continuaram amigos até o fim de suas vidas,
teve uma resposta morna da audiéncia. Algo faltaua: a confirmagdo que a
amigade entre os dois homens era verdadeira. Quando o cartdo final com a
mensagem foi inserido a resposta da audiéncia foi outra e o filme acabou

ganhando o Oscar de melhor filme do ano.




52
______________________________________________________________________|

2. CONCEITOS BASICOS ENVOLVIDOS NO ROTEIRO

Etapas de Roteirizacao
Em Titanic os namorados ndo terminam juntos, alids, quase todos morrem,
mas Kate Winslet sobreuvive. A cena que todos lembram é aquela em que Jack
e Rose estdo boiando na dgua gelada e ela perde a consciéncia. Jack passa a Ricardo Tiezggi
noite toda mantendo Rose viva. Ele pede para que ela prometa que vai viver a
sua vida, que vai ser feliz. O personagem de Leonardo DiCaprio da a sua vida
pela de Kate Winslet. Essa cena comoueu o0 espectador pela grandega do ato,

pela relacado e pelo sacrificio.

No primeiro filme da série Rocky: um Lutador, ele ndo vence a luta, mas

esse fato ndo é relevante, o que importa é que ele ficou no ringue durante 14 OBJETIVOS

rounds com Apollo, contra todas as probabilidades e, no final, diz para Adrian B Mostrar as etapas da roteirigacao.
que a ama. A audiéncia se comoueu pelo sacrificio que Rocky fez de ficar de

pé por 14 rounds, mas o que mais tocou foram as juras de amor a Adrian,

mesmo tento perdido a luta.

Cidadao Kane, considerado por muitos como o melhor filme ja feito, é outro
exemplo de relagoes positivas. No final do filme descobre-se que Rosebud

é o trend da infancia de Kane, a Gnica coisa que carregou consigo durante
toda a sua vida toda. Rosebud significaua a sua familia, sua mae, o amor. Na

existéncia tragica de Kane foi essa relagdo positiva que teve o maior impacto.

O Homem das Multidoes, de Cao Guimardes e Marcelo Gomes, fala da
soliddo. Mas mesmo essa obra, talveg considerada como filme de arte,

entende e aplica o importante conceito de relacionamento positivo.

Coincidentemente, essas cinco ferramentas também sd@o os cinco principios
bdsicos de um nouo approach da psicologia - positive psycology - que explora os

elementos que conectam os seres humanos e que os satisfagem emocionalmente.
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3.1ESCALETA

A escaleta é a etapa de roteirizgagdo que consiste em
dividir o argumento em cenas. Trata-se de um momento

decisiuo, pois equivale a estruturar uma histéria.

Na estrutura é que se percebe se a histéria esta
firme, se as cenas estdo progredindo com a intenc¢do
desejada, se o filme ou episodio tém uma progressdo

emocional que prende o espectador.

Tecnicamente, estruturar é dividir a histéria em cenas.
Cena é uma unidade de tempo e lugar. Se vocé muda
o tempo, ou seja, se estd em uma sala e corta para a
mesma sala no dia seguinte, vocé mudou o tempo. Ou
seja, abriu uma noua cena. Acontece 0 mesmo se vocé
mudou o lugar. Dois personagens estdo conversando
numa sala e a conversa segue no bar. Mudanca de
lugar, mudanca de cena.

A escaleta ainda ndo se preocupa com didlogos e moui-
mentos de cena, mas nela ja é possivel medir se a histéria
estd bem contada, se os personagens estdo progredindo,

se 0s elementos dramdticos estdo todos no lugar.

Muitos roteiristas ou sala de escritores trabalham
descrevendo as cenas em fichas e fixando essas fichas
em um mural. E uma boa estratégia que permite
visualizar a histéria a sua frente, como um todo, coisa

que uma leitura em Word ndo consegue com a mesma
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3. ETAPAS DE ROTEIRIZACAO

eficiéncia. Se o produtor participar desse momento, analisando junto com o
roteirista as fichas em um mural, ambos podem ter uma compreensdo melhor

do seu produto.

3.2 PRIMEIRO TRATAMENTO

Com a escaleta bem desenuoluvida, é hora de partir para a primeira escrita do
roteiro. A meta do primeiro tratamento ndo é a perfeicGo, mas sim contar uma

histéria que funcione com personagens ao mesmo tempo criveis e incriveis.

O primeiro tratamento ndo é o momento de resoluer problemas de
personagem, isso jd deuveria ter sido feito no momento de criagdo de
personagens; e nem de estrutura, o que deueria ter sido feito na escaleta.

Se o personagem ndo tem um querer definido, por exemplo, que € um dos
problemas mais recorrentes em personagens — ele vai vagar pela histéria ao

sabor do vento e isso nunca serd resoluido no primeiro tratamento.

Por outro lado, também ndo se exige do primeiro tratamento que traga
didlogos brilhantes e cenas inesqueciueis. O primeiro tratamento fag o melhor

que pode, mas exigir dele a histéria ideal pode travar o processo.

Nesse momento o roteiro ja vem no formato master scenes (formato padrdao
de roteiros utilizado no mundo inteiro). Existem alguns softwares gratuitos
que permitem escreuer neste formato, como o Celtx. Porém, ele ndo é tdo
completo quanto o programa pago que a grande maioria das produtoras

adota, que é o Final Draft.
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3.3 NOVOS TRATAMENTOS

Escreuer é reescrever, como diz um ditado cldssico entre escritores. Agora sim
€ 0 momento de polir, aprimorar, lapidar didlogos, desenhar cada cena com
mais consisténcia. Enfim, o momento da sintonia fina.

Porém, se 0s nouos tratamentos tiverem que ser reescritos para resolver
problemas de histéria, estrutura ou didlogo é porque o seruico foi mal feito

nas etapas anteriores.

Em geral, o processo funciona assim: o roteirista entrega um tratamento, a
producdo e a direcGo preparam suas notas e comentdrios para os proximos
tratamentos, depois todos se reinem para discutir a criagdo. Apés alguns
tratamentos, quando todos considerarem que o roteiro esta funcionando, é o

momento da emissora entrar no circuito (em caso de roteiro de televisao).

Um roteiro com um ou dois tratamentos geralmente estd imaturo. E raro
acertar o aluo de primeira. Por outro lado, um roteiro de cinema que esteja no
45° tratamento ou um de televisdo que esteja no 18° é um sinal inequivoco
de que o processo desandou. Ou os tratamentos estao resoluendo problemas
anteriores ou o melhor tratamento jd ficou para trds. E como o pintor que
nunca acha que o quadro estd bom — e quanto mais mexe pior ele fica.



Formatos de Roteiro

Ricardo Tiezggi

OBJETIVOS

B Apresentar os diversos formatos de roteiro.
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Reality e Game show
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Programas culturais

Transmidia
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4.1 FORMATOS DE ROTEIROS DE FICCAO

Os roteiros de produtos de ficgdo podem servir como
base para a roteirigacdo nos demais formatos. Um
modelo de roteiro pode ser Util para todos os demais.
Mais adiante serd mostrado como cada produto

tem sua especificidade, mas agora veja como sao 0s
formatos audiovisuais ficcionais que se dividem em:

televisdo, filme, série e longa-metragem.

411 TELEVISAO

Os seriados se dividem basicamente em trés géneros
dominantes: comédia, drama e um hibrido chamado

comédia dramdtica ou dramedia.

Nos Estados Unidos, o género comédia costuma se
dividir em dois grupos, de acordo com a linguagem uti-

lizada (o que determina todo o processo de producdo).

A chamada comédia de uma cdmera é filmada, como
0 nome dig, com uma sé cdmera que se mouimenta
pelo set. Um exemplo desse tipo de linguagem é o

seriado norte-americano 30 Rock (2006, Tina Fey).

A comédia com trés cdmeras é o tdo conhecido sitcom
ou comédia de situagdo. Nessa linguagem, trés cdmeras
filmam simultaneamente em estddio, quase sempre com
a presenca de plateia. Friends (1994) de David Krane e
Marta Kauffman, e Big Bang Theory (2007) de Chuck

Os formatos
audiovisuais
ficcionais que

se dividem em:
televisao, filme,
série e longa-
metragem.
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Lorre e Bill Prady, sdo alguns dos maiores sucessos da histéria no género. Por isso, é sempre importante, seja na televisdo ou no cinema, um bom
trabalho com referéncias. Uma mesma histdria pode ser contada em muitos
0 Brasil ndo costuma produgir sitcoms ou seja, nao os produg com 0 mesmo tons, muitas chaves diferentes. Se roteirista e produtor conseguirem definir com
rigor de método. Uma espécie de adaptagdo é a comédia filmada em um o0 que o filme se parece, a partir da comparacdo com outros filmes (ainda que
palco de teatro, com plateia, como foi Sai de Baixo (1996, Daniel Filho) e, o resultado seja uma receita Unica a partir de modelos), o trabalho fluirG bem
atualmente, o programa Vai que Cola (2013, Leandro Soares). melhor porque todos estardo assistindo ao mesmo filme em suas telas mentais.

0O género comico costuma ter meia hora de duragdo de grade, ou seja, com
22 a 26 minutos de programa no ar. O drama, por sua veg, costuma ter cerca

4.1.3 SERIE

tende para meia hora. No entanto, por questdes econdmicas e de producdo, o Por Deborah Calla

de 45 minutos de programa, para uma hora de grade. A comédia dramdtica
Brasil tem apostado também em dramas de meia hora. Afinal, episédios mais
longos exigem muito mais folego da produgdo.

Toda série tem que:

412 Fl |_ M E Ter personagens complexos, interessantes e totalmente desenvolvidos para

que o espectador mal possa esperar para conhecé-los melhor;

Em cinema, o género também é um elemento decisivo e costuma ser abordado Demonstrar de onde o conflito vird em cada episédio;

desde o inicio do projeto. A tradicdo atual de filmes de grande publico é a da Ter um inicio cativante/explosivo;

comédia. A onda anterior foi de filmes de violéncia e critica social. Ter um desenvolvimento envoluente que leve o espectador a uma viagem

Unica e emocionante;

Impossivel definir o que vird adiante, mas o préprio desenuoluimento da Ter um final satisfatério que deixe um gosto de quero mais.

industria e a demanda do publico tende a aumentar o leque de géneros.

Leque este que é virtualmente muito vasto. Mesmo quando se fala de Os deg passos bdsicos para construir uma serie sao:

comédia pode-se falar de muitas coisas distintas. A comédia que estd em alta

pode ser caracterigada como comédia para a familia. Existe ainda a comédia . Inspiracao;

romantica, o humor negro, o humor grotesco, a parédia, a farsa, a comédia . Personagens principais;

que prouoca constrangimento e por ai uai. . Principais conflitos;
Géneros;

O drama também acolhe grande quantidade de géneros como o suspense, 0 . Motor da historia;

thriller policial, a tragédia, o drama realista e tantos outros. . Tom;
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7. Quando e onde;

Mundo real (realidade) ou mundo fantasia (regras do mundo criado);
9. Temas;
10. Logline.

Quando se criam protagonistas e antagonistas deve-se:

B Criar os fantasmas (passado de cada personagem);
B Criar os desejos/objetivos de cada personagem;

B Criar a moral e o dilema de cada personagem.

A interagdo entre os personagens principais cria a trama, que é o mundo

de onde todos os aspectos dramaticos irdo surgir. E ai também que o tema
explorado esta presente como em: moralidade (Boardwalk Empire, 2010,
Martin Scorsese e Tim Van Patten) ou amigade (How | met Your Mother, 2005,

Carter Bays e Craig Thomas).

A diferenca em objetivos, em termos de protagonistas, quando se fala de proce-
dural (séries em que todos os episddios contém uma trama com comego, meio e

fim) e serialiged (em que tramas continuam de um episddio a outro) estd em:

B Procedural:
+ Seriado policial — Pegar o criminoso;

+ Seriado médico — Curar o paciente.

B Serialiged:
+ Uma meta dificil de ser alcangada;
+ Quando, desenuoluendo uma série, trabalha-se sempre em trés

niveis dramdticos:

= A série (o logline). A ideia principal. Por exemplo: um professor
de quimica recebe um diagndstico de cdncer terminal e
passa os proximos 2 anos tentando prouar a sua importdncia
intelectual e, a0 mesmo tempo, tenta sustentar sua familia.
Essa ideia do Breaking Bad (2008, Vince Gilligan) é presente e

atuante em todo episddio;

= 0 arco da temporada — A histéria que comega no principio da
temporada (primeiros episddios) e s6 alcanga uma resolugao
no final. Todo episddio é construido para leuar a histéria mais

perto da sua conclusao;

= Story beats— A histéria dramdtica incluida em cada episédio.

Os obstdculos, a tensdo e o drama dentro de um episddio.

Para construir uma temporada é preciso:

B Saber o final;

B Saber o problema/desejo de cada protagonista;

Saber a oposi¢do de cada protagonista — o que impede o protagonista de
alcancar seu objetivo;

O plano do antagonista para alcangar o seu objetivo;

A trama entre os personagens principais;

A batalha final. O protagonista conseguird alcancar seu objetivo?

Autorevelacado? Sim? NGo?

Existem outras consideracoes importantes e que devem ser lembradas
quando se cria uma série. Além dos deg passos bdsicos também é preciso
considerar possiveis problemas estruturais. Tome-se como exemplo a série
Reuvenge (2011, Mike Kelley):
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B Quanto tempo serd preciso até que a vinganca aconteca? Uma analogia interessante: um trem que parte de uma esta¢@o com um

B O que acontecerd depois da vinganga? ponto especifico de partida e um de chegada, sem parar durante o trajeto,
passando por curuas, subidas, descidas e obstaculos pelo caminho, sem que o

A solugdo para esses problemas deue ser alcangada antes da série ser magquinista (roteirista) nunca puxe o freio.

produgida para evitar que a story line tenha um fim abrupto.

GENEROS
41.4 LONGA-METRAGEM Por Deborah Calla

Por Deborah Calla

A importancia de géneros para qualquer tipo de roteiro é estrutural. Cada
O conceito mais usado, aceito e utilizado em estrutura de roteiros género tem uma estrutura dramdtica especifica.
cinematogrdficos é o de trés atos.

Todo roteiro usa vdrios géneros para contar a sua histéria, mas o género
No primeiro ato apresenta-se o personagem (ou personagens) principal, cria-se principal é quem dita a estrutura geral. Podem-se citar dez géneros bdsicos:
um passado para ele que impactard em seu presente, se refletird em seu com-

portamento e na problemdtica psicoldgica e emocional. No final do ato é intro- 1. Terror;
dugido um conflito que motivard esse personagem a uma jornada especifica. 2. Fantasia;
3. Ficgdo cientifica;
No segundo ato surgem situacoes que criam maior tensa@o e drama para o 4. Acado;
personagem. Esses obstdculos terdo que ser ultrapassados por ele para que 5. Inuestigacao;
alcance seu objetivo. Enquanto a luta pelo sucesso é travada, a problemdtica 6. Crime;
emocional e psicolégica do personagem é exposta. 7. Thriller,
8. Biografig;
No terceiro ato a situagdo é resolvida e o personagem principal é 9. Romance;
transformado, para melhor ou pior. 10. Comédia.
Esse é 0o modelo mais bdsico da estrutura de um longa-metragem. Sendo um Conhecer a estrutura do género bdsico empregado, garante uma obra
pouco mais ambiciosos, em veg de pensar em trés atos, pode-se pensar nos dramaticamente satisfatéria.

passos que leuam a eles e, a partir dai, podem-se criar maiores nuances.
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4.2 FORMATOS DE ROTEIROS DE NAO FICCAO

SGo muitos, porém neste capitulo serdo abordados apenas os que mais tém se
sobressaido nas telas da TV e nas salas de cinema. Esses formatos de roteiro
de ndo ficgdo dividem-se em: documentdrio, reality e game show, talk show,

programas culturais e transmidia.

4.2.1 DOCUMENTARIO

O roteirista de documentdrio tem uma particularidade em relagdo ao seu cole-
ga de ficcdo. Em geral, um roteirista de ficcdo comega a sair discretamente de
cena depois que o Ultimo tratamento foi entregue. E raro vé-lo no set de filma-

gem. Isso porque tudo que estd sendo produgido ja foi antecipado no papel.

No documentdrio ndo funciona assim. Geralmente a roteirizacdo inicial
consiste em algo mais parecido com uma pauta de reportagem: personagens
a entrevistar, lugares a visitar, pesquisas a fager. No entanto, o documentdrio
estd sujeito a descobertas e surpresas ao longo do percurso. O roteiro tem a

fungcdo de acompanhar essa jornada e buscar a elaboracao de todo material.

Captadas todas as imagens e entrevistas, chega a Gltima fase. A presenca

do roteirista na fase da edicdo é decisiva. O roteiro de documentario, nessa
etapa, consiste em dar forma ao material. Ainda que documentario néo seja
ficcdo, ele, de alguma maneira, conta uma histéria de forma clara, coerente e

com a inten¢do de mobiligar a aten¢do e as emocodes da plateia.
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4.2.2 REALITY E GAME SHOW

Um formato que se tornou popular no mundo inteiro, abrindo uma perspectiva

noua na televisGo. Embora o termo sugira realidade, visto que sao pessoas reais
colocadas em alguma situagdo especifica, o reality também conta uma histéria,
ou seja, é preciso dramatigar a experiéncia real. Isso pode ser feito pela edi¢do ou
pelas propostas de jogos, tarefas e desafios que sdo colocadas aos participantes.

Desta forma, a interagdo entre roteiro, producado e direcdo é fundamental
para o sucesso de um reality. Sao as ideias que nascem desse trio que vao
movuimentar o show e fugir a qualquer custo da monotonia.

0 momento da edigdo é ainda mais decisivo. E quando a realidade é dramati-
zada; os conflitos sGo acentuados; a experiéncia continua do dia a dia, em geral
repleta de momentos em que nada acontece, é transformada em uma histdria

com seus personagens e conflitos, para emocionar as plateias. Tal qual na ficgao.

Os programas de game, ou seja, de jogos e disputas, seguem, em termos de
roteiro, uma estrutura semelhante.

4.2.3 TALK SHOW

O programa de entrevistas estd sujeito aos mesmos
desafios que qualquer outro formato: jamais ser chato e
manter o interesse vivido. Isso depende, em grande parte, O

do talento do entrevistador e da graca do entrevistado.
Mas eles ndo podem segurar os desafios soginhos. m

O formato do programa deve despertar interesse. Ele

pode comegcar com um pequeno nimero de stand up,
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pode ter brincadeiras, minirreportagens, cada entrevista pode ter uma surpresa

para a plateia e para o convidado.

Indo mais além, o Brasil adota cada ueg mais um expediente comum nos talk
shows americanos: a entrevista com uma espécie de ensaio préuvio. O que parece

muito espontdneo e imprevisivel tem na verdade uma boa dose de planejamento.

Para tudo isso o roteiro é fundamental. A presenca do roteiro neste formato
vai desde a ajuda na escolha dos entrevistados e a elaboragdo da pauta até a

criagdo do formato do show.

4.2.4 PROGRAMAS CULTURAIS

Neste formato é preciso aliar informacao de qualidade a um formato dindmico
e interessante. Por isso, de maneira semelhante ao talk show, o roteiro é parte
integrante da elaboragdo do aspecto que o programa terd. O desafio é ser

cultural sem ser magante, ter consisténcia e brilho ao mesmo tempo.

A presenca de um pesquisador na equipe de roteiro é fundamental. Estes
programas, em geral, tém muita respeitabilidade, inclusive no meio
académico, por isso € preciso garantir a reputacdo. Ou seja, cuidar para que o
contelido que ird ao ar tenha qualidade. Parece um formato simples quando
visto no ar, mas exige da producado, da direcao e do roteirista uma boa dose

de erudicao e sensibilidade.
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4.2.5 TRANSMIDIA

O roteiro transmidia nGo é um formato, mas sim um conceito. O roteiro trans-
midia ndo pensa em um formato especifico, mas sim em uma histdria global.
O Mundo da Histéria engloba mil outros suportes que ndo sé a televisdo ou o

cinema e pode estar no tablet, no celular, nas redes sociais, nos games etc.

Porém, é preciso estar em sintonia com os conceitos mais avanc¢ados na drea.
Fager um programa de TV e recortar alguns minutos para transmissao no ce-
lular ndo é pensar de forma transmididtica. Cada nouvo suporte deue ser inde-
pendente, como um aspecto deste conceito maior que é o Mundo da Histéria.

Por exemplo, pode haver um programa no ar que tem uma banda de rock. No
programa talveg ndo caibam os momentos de ensaio com seus conflitos de basti-
dores, mas na internet eles cairiam muito bem. A histéria na tela pode puxar um

hashtag das redes sociais que, por sua vez, podem remeter aos games da série.

Roteiro transmidia € um universo de histdria interligado. O pensamento
criativo deve mirar isso desde os primdrdios do projeto. Esse tema sera

amplamente discutido no Médulo 4 — Transmidia.
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5.1 ROTEIRO NO PROCESSO DE PRODUCAO

As primeiras questoes essenciais para resoluer no
processo de producdo sdo: O que fag uma ideia boa?
Como reconhecer uma premissa que funciona? O que

fazg uma premissa ser consistente?

A premissa é sempre alguém (vitua recente,
expatriado durdo, salva-vidas em crise etc.) fagendo
alguma coisa. Porém, esta coisa ndo pode ser qualquer
coisa. Premissa ndo é simplesmente uma situacao.
Como dito anteriormente, premissa é uma forga

narrativa em potencial.

Antes de seguir, cabe uma ressalua. Nem toda premissa
precisa ser um high concept, aquela ideia que fag brilhar
os olhos de quem a ouve e sacar a caneta para assinar
o cheque. Muitas veges a premissa é simples e eficien-

te. Por exemplo: seis amigos meio losers que moram
préximos e tentam encontrar seu lugar no mundo. A
premissa de Friends (1994) de David Krane e Marta Kau-
ffman, poderia ser descrita assim. Simples e um sucesso
estrondoso. A premissa nao relug como ouro, mas para

além dela a série retira sua forga dos personagens.

Por isso, € sempre bom um pé atrds contra o mito da ideia
genial. Uma ideia simples e bem trabalhada pode ser
bem mais eficiente. Com isso em vista, os elementos res-

ponsdueis pela for¢a da premissa podem ser explorados.

Premissa nao é
simplesmente
uma situagao.
Como dito

anteriormente,
premissa é uma
forca narrativa
em potencial.
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Fazer igual, s6 que diferente.

Este € um mantra frequentemente repetido nos bastidores da televisdo, mas
que vale para o cinema também. Parece uma contradi¢do, mas na verdade
é um paradoxo. A boa premissa é aquela que consegue solucionar o enigma:

como assim, fager igual, s6 que diferente?

A premissa que funciona costuma se situar em uma regido de fronteira dificil de
atingir. Ela ndo pode estar do lado de cd da fronteira, que é dar ao pUblico coisas
que ele ja tem de sobra. Por exemplo, uma premissa que diz: vampiros mordem
pessoas de uma cidade tragendo o panico ndo tem nenhum sabor de novidade.

Por outro lado, a premissa também deue evitar atravessar a fronteira para o
lado da novidade tdo absoluta que o publico ndo consegue acompanhar. Algo
como vampiros hermafroditas viajam no tempo, enquanto questionam seus
dilemas existenciais. Parece ousado, parece engenhoso, parece obra de génio
incompreendido. O Unico problema é que tende a se desgarrar do publico.

Fager igual so que diferente — estar na gona de fronteira — significa trabalhar
com um repertdrio com o qual o publico estd acostumado, mas avangar um
passo, subverter alguma coisa, trager a cereja da novidade. Filmes de uampiro
ha muitos, mas filmes de vampiro que resolue nGo morder para preservar

a mulher amada s6 hd uma trilogia de enorme sucesso: Creptsculo (2008),

dirigido por Catherine Hardwick. Uma subuversdo simples, mas altamente eficag.

O publico conhece histérias de mdafia, mas mafiosos em crise apareceram
como novidade, gerando uma comédia, Mdfia no Diva (1999) de Harold

Ramis, e o drama pesado Familia Soprano (1999) de David Chase.
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Seriados médicos fagem parte da tradi¢cdo, mas ndo existia um seriado em que
um protagonista médico descré da humanidade e que mistura diagnéstico

com investigacao no estilo Sherlock Holmes.

5.1.1 ANTENA DO IMAGINARIO

Um aspecto da premissa decorrente do explicado no item anterior é: tudo bem
encontrei algo igual so que diferente. A premissa é uma bomba narrativa,
trabalha com o repertério conhecido, mas auanga um passo. Logo, vai bombar.
Isso depende, pois estd mais do que claro que ninguém tem a férmula do su-
cesso; se tivesse, ja teria usado. Algumas excelentes premissas falham e outras,

como as dos uampiros abstémios, tornam-se mega fendmenos. Como explicar?

Producado, marketing, distribui¢do e tantos outros fatores influenciam e muito,
mas ndo sdo tudo. H4 filmes que tém tudo isso ao seu dispor e falham misera-
velmente. Outros chegam com modéstia, mas na comunicagdo boca a boca,
criam uma comunidade e logo encontram seu lugar ao sol. Esse é um fato que
ndo se explica, pelo menos ndo com respostas prontas. E como um viral de

internet: ndo se pode planejd-lo integralmente: ou acontece ou nGo acontece.

Ha um elemento intangivel em jogo, mas ndo é por ser intangivel que ndo
pode — e deve — ser pensado por um produtor ou qualquer um que fag parte
do negécio de contar histdrias para a tela. A premissa que funciona parece

que toca em algo que foi chamado anteriormente de demanda imagindria.

Um caso de televisao - Quando a primeira versdo da novela Guerra dos
Sexos (1983, Silvio de Abreu) foi ao ar, foi um sucesso estrondoso. A ideia da
disputa entre os sexos parece que estava no ar, pronta para ser explorada em
narrativa audiovisual. Recentemente houve um remake com o texto quase

igual ao primeiro, mesmo autor e atores tdo bons quanto os anteriores, mas
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ndo deu muito certo. Naquela década de 1980, a guerra entre os sexos fagia
parte da demanda imagindria, as mulheres estauam comegando a encontrar
sua posicdo. Hoje, a Presidente da RepUblica é uma mulher. Serd que o

mesmo assunto tem tanto apelo no coragdo do piblico?

Quando Daniel Filho feg Malu Mulher (1979), o problema da mulher
divorciada fagia parte da demanda imagindria. Havia até um filme americano
chamado Uma Mulher Descasada (1978, Paul Magursky). Deu certo, a série
entrou para o repertério dos grandes produtos audiovisuais. Hoje, esse drama

nem drama seria.

5.1.2 SINAL VERDE PARA O ROTEIRO

O roteiro dentro do processo de produ¢ao se apresenta
em duas etapas distintas. A primeira etapa é a do
projeto. Um projeto para filme, série ou qualquer outro

produto audiovisual precisa ter sintese e clareza.

Escrever muito nGo aumentara as chances em um
edital ou em uma venda. Por outro lado, ndo se deve
escrever pouco a ponto de deixar o projeto insuficiente.
A medida perfeita é escrever o essencial.

0 essencial em um projeto consiste na premissa, em
uma story line, uma sinopse que aborde os elementos
vistos anteriormente, uma descri¢do de personagens e,
em caso de seriados, é essencial o roteiro do piloto e a

story line de alguns episddios da temporada.
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O tema normalmente ndo vem explicitado no projeto. No entanto, muitos
editais tragem itens como justificativa ou vis@o do roteirista. E aqui que o

tema se torna um dos elementos importantes: por que fager esse filme?

Um projeto sintético é o que vai direto para o essencial. O mesmo vale para

a versdo verbal do projeto, que é o pitching. O fundamento é pensar que, se
0 projeto conseguir ser claro, preciso e atraente na hora da apresentacao,
serd um bom sinal de um produto claro, preciso e atraente no futuro. Enfim,
esse projeto se torna um valor para a produtora. Com ele em maos é possiuvel

mirar editais, emissoras, distribuidoras, diretores e leis de incentivo.

Uma segunda etapa do percurso acontece quando o projeto consegue verba e
comega a ser desenuvolvido. O roteiro entra em um nouvo processo. Agora, um

roteirista ou mais esta trabalhando direta e cotidianamente com os produtores.

Todo trabalho criativo enuolue algum nivel de tensdo. Essa tensdo n@o

precisa ter um valor negatiuo, é do choque de ideias e concepgdes que nasce
uma boa histéria. Porém, a tensao pode, de fato, se tornar uma disputa cruel
pelo controle criativo do projeto. Nesse caso, trata-se de uma disputa em que

todos perdem, pois o resultado final serd o fracasso.
A missdo essencial e que exige todo cuidado do produtor e do roteirista é

estabelecer um ambiente criativo que funcione. Algumas consideragoes

importantes e que podem ajudar sdo explicadas a seguir.

5.1.3 DIALOGO CRIATIVO

Quem tem o controle criativo sobre o produto? Da dificuldade de responder a

essa pergunta é que nascem as tensdes entre roteiro e produgao.
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A relacao entre roteirista e produtor pode assumir duas situacoes extremas. Em
um dos extremos, o roteirista se coloca como um autor irascivel e intolerante,

que ndo aceita que toquem nas preciosas virgulas de sua obra-prima.

No outro extremo, o produtor coloca o roteirista em uma situagdo de
datildgrafo de luxo, tomando notas de suas ideias inspiradas, mesmo que elas
nao facam nenhum sentido. Sim, sdo extremos. Mas eles existem.

No meio do caminho estdo todos os matizges do que aqui serd conceituado

como didlogo criativo.

Didlogo criativo é uma postura. De um lado, o produtor tem que entender de
roteiro o suficiente para interferir com pertinéncia. Muitas veges o roteirista
estd focado apenas na histoéria e nos personagens, sem leuar em conta a

dimensdo do produto e sua posi¢cdo no mercado audiovisual.

Por outro lado, muitas veges o produtor quer contemplar seu lado artistico e
tenta forgar ideias no roteiro que ndo cabem. Falta confianga na capacidade

dramaturgica do roteirista contratado.

A verdade ¢ que o roteirista ganharia muito se entendesse mais do negdcio e o

produtor também ganharia muito se entendesse mais de dramaturgia.

0Os modelos a partir dos quais os produtos audiouisuais sdo feitos refletem a

diversidade gerada pela pergunta sobre o controle criativo.
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No modelo atual dos seriados americanos e ingleses, a autoria é sagrada.
Quem assina os créditos de produtor executivo de uma série é sempre um
roteirista. Vince Gilligan, de Breaking Bad (2008), David Chase, de Familia
Soprano (1999) e David Shore, de House (2004), sGo todos roteiristas. Nesse
modelo, o escritor é o show runner da série e, portanto, cabe a ele o controle,

desde a premissa até a finaligagdo de cada episédio.

E um modelo préximo das telenouvelas brasileiras. A novela é anunciada
como uma novela de Gilberto Braga ou qualquer outro nome no lugar, o que

significa que o autor é o soberano naquele universo.

Uma conclusGo pode-se tirar desses dois casos: € um modelo que funciona.
Tanto as séries americanas quanto as nouvelas brasileiras tém como

denominador comum o sucesso.

Em um filme, o modelo brasileiro segue de perto o0 modelo americano. Existem
0s casos em que o produtor compra uma ideia ou um tratamento de um
roteirista, mas no Brasil ainda sdo casos rarissimos. Em geral, o roteirista

é contratado para desenuoluer uma ideia que nasceu de um produtor ou
diretor e o peso das decisoes criativas deles ao longo do processo é grande. As
séries brasileiras tém adotado um modelo préximo a esse. A ideia nasce ou é
encampada em uma produtora e o roteirista € chamado para desenuoluver.

O importante é deixar claro que, em qualquer um desses modelos, o didlogo
criativo estd presente e é necessdrio. A visGo de um produtor que conhece
seu oficio pode ter papel fundamental no sucesso de um produto ou mesmo
salud-lo de uma derrocada. A visdo de um roteirista consciente pode trager o
sopro de novidade que o audiovisual precisa e engajar o publico na histdria.
Por isso, existem alguns critérios que permitem que o didlogo criativo se

estabeleca, os quais serdo explicados a seguir.
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5.1.4 ANDAR PARA FRENTE

Ainda que se trate de um trabalho criativo, € bom ndo perder de vista que o
processo deue ter algo de linha de producao. Ou seja, deve ser um mouvimento
continuo e para adiante, como naquelas esteiras rolantes de fabricas antigas,

com muitos operarios trabalhando nelas.

0 lado operdario do processo nGo é nenhum demérito. Ao contrdrio, como
disse Millor Fernandes (apud Close, 2008), “inspiracdo é coisa de amadores,
profissionais trabalham”. A linha de criagdo continua e progressiva depende,

em grande parte, da atitude da produgao.

Se o roteirista entregou uma sinopse ou argumento, é importante o produtor
discutir com ele este material antes de seguir adiante. Com este acordo,
pode-se seguir para a escaleta. Novamente, todos devem se sentar e discutir
a escaleta, que apresenta a estrutura da histéria. Apds, as cenas sao escritas e

ai se discute o primeiro tratamento para, depois, seguir adiante.

As etapas podem ser estas ou outras, cada processo tem sua particularidade,
mas é importante ser um passo a passo para frente. E muito comum que

o roteirista receba o pedido (ou ordem) de uma mudancga de personagem
quando o roteiro jG esta no primeiro tratamento. Sé que isso deuveria ter sido

falado L& atrds, na etapa do argumento.

E s6 um exemplo dentre tantos. As veges, os comentdrios da produgdo pedem
uma mudanga de estrutura quando o roteiro esta no quarto tratamento, e o
tempo para finaligar é curto. O que é preciso ter em conta é que um roteiro é
como um jogo de xadreg: mexer em uma pega significa mexer em tudo. Ou o
prago se estende (o que ninguém quer) ou aquela mudanga estrutural deveria

ter sido pedida na hora que se discutia a escaleta.
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5.1.5 DESENHO DE PRODUCAO

E preciso estabelecer critérios claros para seus roteiristas. Um criador tem um in-
c6modo natural com os limites da criagdo. Além do mais, no papel tudo é barato.
Nada mais simples do que escrever em um roteiro que o Titanic afunda, e nada
mais dispendioso do que produgir isso. Por isso, 0 tamanho do projeto deve ser es-

tabelecido com clarega. O instrumento para isso se chama desenho de produgado.

O desenho de producdo estabelece a dimensdo do produto e, por isso, é fun-
damental compartilhd-lo com o roteirista. Quantos cendrios vai ter o progra-
ma? Quantas locagdes? Quantos personagens? Terd personagens extras ou
convidados especiais em cada episddio, no caso de série? Posso fager noturnas
externas? Posso produgir cenas dificeis de eventos, como festas ou shows?

Terei direito a quantas didrias para fager o filme ou gravar cada episodio?

E claro que nem sempre é possiuel ter uma definicdo precisa desde o comego,
mas geralmente dd para ter uma boa nogdo. Depois, é fager ajustes com o
tempo. O desenho de produgdo permite um critério para eventuais acordos.
Coisas como: perde-se um personagem extra nesse episédio, mas pode-se

ganhar uma locagdo extra naquele.

Nada mais deletério do que ter um ou mais roteiros es-

critos considerando uma dimensao do produto e depois
ter que adaptar tudo para outra. Sabe aquela cena da f | I
festa? Aquela que é decisiva para contar a histéria? Pois
G
G
G
[ |
S

é, vocé vai ter que cortar. Isso acontece toda hora.




5.1.6 CRONOGRAMA

Agora outro assunto importante: o cronograma. Também é fundamental
compartilhar desde o inicio um cronograma com o roteirista. “Minha musa
inspiradora é o prago”, como disse Luig Fernando Verissimo em entrevista a
revista IstoE (2013). Ndo deixe a criagdo nas mdos das musas inspiradoras. E
preciso ter tudo claro até para eventuais negociagdes: o roteiro atrasou aqui,

mas pode compensar ali.

Isso é uma atitude profissional e que serve como um antidoto para muitos
problemas. Muitas veges nada se fala de prago até que dois dias antes alguém
avisa que a inscri¢cdo para a Agéncia Nacional do Cinema (ANCINE) precisa

ser feita com urgéncia.

Um prago ragoduel para um primeiro tratamento de longa metragem é entre 4

e 7 meses. Depois, claro, virdo os demais tratamentos.

Para seriados, é importante reservar em torno de 3 meses para o desenuolui-
mento da Biblia. A Biblia é o texto sagrado da série, em que irdo constar des-
cricoes bem mais aprofundadas de personagens, da sinopse, dos materiais de

pesquisa que surgirem, do desenho de producdo, do tema e do universo da série.

Depois, seria importante reseruar mais 1 més para a escrita do piloto. O piloto
é sempre o episddio mais ingrato, pois além do mundo da histéria ainda ndo
estar em movimento, o piloto tem que estabelecer os personagens, o universo

e o0 tom da série.

A partir dai cada etapa pode ter um prago semanal. Ou seja, uma semana
para a sinopse de nouos episddios, uma semana para escaletar essa sinopse e

uma (ou duas) semanas para o primeiro tratamento.

Em todos os casos, como fica evidente, o planejamento
com antecedéncia é fundamental. Ndo se cria uma

narrativa audiovisual do dia para a noite.

5.1.7 VALOR DAS PALAVRAS

Se este topico for bem compreendido, significa diger que
produtor e roteirista uGo passar muitos momentos jun-

tos. Interacdo é vital no processo. O didlogo criativo tem
que rolar sob o signo da maturidade, da clareza, do res-

peito e do tato. Afinal, criagdo é um exercicio delicado.

Isso ndo significa que o produtor ndo deue fager criticas e
que o roteirista deuve ficar melindrado com qualquer pala-
vra contrdria a sua obra. Significa que hd sempre um jeito
mais eficiente e confortduel para trocar ideias criativas.

Roteiro é um trabalho com as palavras. Por isso,

as palavras sa@o importantes. Contratos sao vitais,
claro, mas ndo se pode escrever em uma alinea de
contrato que a relagdo terd respeito, profissionalismo
e confianga. Tudo isso ainda é garantido pela antiga
forca da palaura. Por isso, lembre-se sempre do que
foi combinado, e cumpra. Um gesto simples e decisivo
que vai garantir uma boa relagdo com seus roteiristas
em muitos projetos. Uma relacdo de confiangca é uma
relacdo em que o que é dito tem forca de Llei, na qual o
roteirista sente-se motivado e confiante para expor suas

ideias e dar o melhor de si.
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Canais: Cbeebies, BBC Entertainment, dentre outros. Foi diretora executiva da
ABPITV — Associa¢do Brasileira de Produtores de Televisdo, na gestdo de 2010
a 2012. Atualmente é gerente executiva da APRO - Associagdo Brasileira da
Produgdo de Obras Audiouisuais, responsduel pelo Programa de Capacitagdo
de Empresdrios do Setor Audiovisual, promovido pelo SEBRAE - Servico

Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas e pela APRO.

E-mail: conteudo@apro.org.br
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ERICK KRULIKOWSKI

MBA em Marketing pela Universidad Latinoamericana de Ciencia y Tecnologia,
San Jose, Costa Rica. Graduado em Musica pela ECA-USP. Fez o curso de Andlise
de Empresas e Valor da FGV-SP. Atua hd mais de 15 anos em gestdo executiva de
projetos e negdcios, com énfase em Finangas, Planejamento Estratégico, Plano
de Negbcios e Desenuolvimento Institucional para empresas e organigagoes

ndo governamentais como Neojiba, Unibes e Fundagdo Telefonica. Coordenou

o Criativar — Laboratério de Negdcios Criativos do programa Empreendedores
Criativos. Atuou como captador de recursos, como integrante do Grupo Gestor do
Museu da Pessoa e coordenou projetos na La Fabbrica do Brasil como Tesouros
do Brasil e Um Poema Chamado Brasil (premiado pela Revista EXAME - Guia

da Boa Cidadania Corporativa 2004 - Destaque na categoria Cultura). Articulou
projetos junto a UNESCO, MEC, MinC, UNICEF, Iphan, SEBRAE-MG, Fiat, Nestlé,
Petrobras, Votorantim e Camargo Corréa. E professor convidado do MBA de

Bens Culturais da FGV e do Master — P6s-MBA do B. I. International, assessor

do Polo Audiovisual da Zona da Mata/MG e sécio-diretor da iSetor, empresa de
capacitagdo em negdcios e assessoria em gestdo administrativa e financeira para

empreendedores criativos, culturais e sociais.

E-mail: erick@isetor.com.br
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AUTOR

RICARDO TIEZZ

MBA em Gestao Empresarial pela Escola Superior de Propaganda e Marketing
(ESPM-SP). Especialista em Comunicag¢do Social pela Anhembi-Morumbi e
em Gestdo Financeira pela Fundagdo Getulio Vargas (FGV-SP). Graduado em
Administracdo de Empresas pela Universidade Presbiteriana Mackengie. Foi
professor na UNIP, UNICSUL, Universidade Sao Marcos e Universidade Regional
de Blumenau na disciplina Gestdo Financeira. Atuou na drea Financeira de
empresas como TV Bandeirantes, TV Globo, Grupo RBS (RS e SC), Canal Rural,
LageMagy (Grupo Talent), Agnelo Pacheco e Lautert Associados. Foi diretor da
Associagdo dos Executivos de Finangas e Contabilidade (ANEFAC) nas gestdes
de 1998 a 2004. Sécio da Plano Gestdo, empresa que presta consultoria em
gestdo, focada em agéncias, produtoras e comunicagdo. Acumula os cargos
de diretor financeiro e diretor cultural da Associagdo dos Profissionais de
Propaganda (APP) desde 2009.

E-mail: silvio@planogestao.com.br
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COLABORADORA

DEBORAH CALLA

Graduada em Producdo pela UCLA Extension, Los Angeles, USA. Fag diversos
cursos de produgdo, roteiro e transmidia para manter-se atualigada na drea.

E produtora, escritora e roteirista. Nascida no Brasil, reside em LA hd 19 anos
onde dirige o Diversity Comitee da Producers Guild of America, o Media Access
Awards. E membro do Writers Guild of America (WGA) e produtora de um dos
mais bem-sucedidos workshops nos EUA - The Producers Guild of America
Power of Diversity. Ministra cursos em vdrias partes do mundo (Jorddnia,
Taiwan e China). Fag palestras em festivais e universidades como University
of Southern California (USC), American Film Institute (AFI) e Tribeca ALl Access
(Tribeca Film Festival). Escreve artigos para o Huffington Post e é autora de
Llivros publicados pela Putnam e Scholastic. Alguns trabalhos em cinema:
como produtora - Beat the World, Dream House e Lehi’s Wife; como produtora
e coautora - A Beautiful Life; como coprodutora - Lost Zweig. Alguns trabalhos
em TV: como autora, produtora e diretora - Chicano Artists; como produtora

- Carnival in Rio 2004 e Fox Kids Club; como coprodutora, com Terry Jastow

(ganhador do prémio Emmy) - Carnival in Rio 2003.

E-mail: debcalla@callaproductions.com
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ESTRUTURA GERAL DO GUIA AUDIOVISUAL
COM SEUS MODULOS, VOLUMES,
RESPECTIVOS AUTORES E COLABORADORES

MODULO 1- GESTAO EMPRESARIAL

Mostra como desenuolver a capacidade de gestdo empresarial de forma aim-
pactar na sustentabilidade econémico-financeira a longo prago nas empresas e
apontar caminhos para tornd-las menos dependentes dos editais publicos, com
uma sistematica empresarial de sustentabilidade. Traz uma visGo geral sobre
os principais conceitos que envoluem a gestao empresarial da produtora e a

gestdo do produto audiovisual. Estd dividido em trés volumes:

O Volume 1 - Gestdo e Empreendedorismo — Autor: Silvio Soledade;
B Volume 2 — Gestao do Produto Audiovisual — Autores: Lia Nunes
e Marcos Ribeiro de Moraes;

B Volume 3 - Roteiro — Autor: Ricardo Tiegzi — Colaboradora: Deborah Calla.

MODULO 2 - LEGISLACAO

Aborda os diversos aspectos legais que envoluem a rela¢do das empresas audio-
visuais com o0 mercado. Mostra desde 0 acesso a recursos e incentivos publicos
para a atividade até os aspectos juridicos e os modelos de contrato realizados
atualmente, de forma a fager com que as empresas consigam operar de maneira
mais sustentduel legalmente, diminuindo os riscos do negdcio e ampliando as

possibilidades de financiamento. Esta dividido em quatro volumes:
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B Volume 4 — Leis de Incentivo Fiscal - Autora: Raquel Lemos - Superuvisora
técnica: Eva Laurenti;

B Volume 5 - Editais — Autora: Daniela Pfeiffer Fernandes;

B Volume 6 - Principais Aspectos Legais Envolvendo a Producao
Audiovisual no Brasil (Aspectos Tributdrios; Direitos Autorais, Trabalhistas,
Societdrios, entre outros) — Coordenador geral: Jodo Paulo Morello;
Coordenadora: Gabriela Pires Pastore; Consultor especial: Luig Eduardo
Moreira Coelho; Equipe: Thiago Macedo Clayton, Adriana Savoia Cardoso,
Camilla Relua Restelli, Alexandre Motta Ordones e Carolina Chammas
Narchi; Colaborador: Marcos Augusto Pereira Lara.

O Volume 7 — Contratos (Modelos referenciais de contratos) — Coordenador
geral: Joao Paulo Morello; Coordenadora: Gabriela Pires Pastore; Equipe:
Thiago Macedo Clayton e Carolina Chammas Narchi; Colaboradores:
Marcos Augusto Pereira Lara, Débora luanou, Claudia Toledo de Mesquita,

Rodrigo Salinas e Gilberto Toscano.

MODULO 3 — DISTRIBUICAO

Mostra como desenuoluer a capacidade de distribui¢do do contedido audiovisual
no cinema, na TV e em nouas midias, abrangendo todas as suas etapas, desde

a concepgdo do projeto até a finalizacdo do produto. O objetivo é mostrar

as ferramentas que podem ser utilizadas e os possiveis caminhos para que o
contetido atinja multidées, impactando na sustentabilidade econémico-financeira
a longo prago das empresas. Elaborado em um Gnico volume, abrange trés temas
principais: distribuicdo de conteidos no mercado audiouisual, distribui¢do para

cinema e distribui¢do para TV.

B Volume 8 - Distribuigao - Autores: Igor Kupstas, Krishna Mahon e Sueli Tanaca.

MODULO 4 — TRANSMIDIA

Apresenta os conceitos sobre transmidia, sua evolugdo e as tendéncias na
producdao multiplataforma. Elaborado em um Gnico volume, aborda as cinco
etapas de desenuoluimento de projetos transmidia, incluindo as narrativas
(com seus universos e personagens), a segmentac¢do da audiéncia, a defini¢do
das multiplas plataformas de midias (tradicionais ou digitais), o novo plano

de midias e o empreendedorismo do nouo produtor transmidia.

B Volume 9 - Transmidia - Autor: Rodrigo Dias Arnaut
Colaboradores: Rodrigo M. Terra, Solange Eiko Uhieda, Dimas Dion de Silua

Santos e Eduardo Fraga (Dudu Fraga).
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Este volume tem como objetivo contribuir
para o aprimoramento e desenuolvimento

das empresas do setor, apresentando as
ferramentas e o conhecimento bdsico
necessarios a gestao de projetos do segmento,
além de mostrar os principais aspectos que
enuolvem a produ¢ao audiouisual.
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