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OBJETVOS

» analisar as técnicas utilizadas na edigdo do cinema live-action
* analisar o processo de producao de um filme animado

 analisar como as técnicas utilizadas na edicao do cinema live-action
podem contribuir na estruturacdo do storyboard de animagao






A MONTAGEM PARA O CINEMA
LIVE-ACTION




SLANO

“O plano e a porcao do filme entre dois
pontos de montagem”
(JULLIER; MARIE, 2009, p. 42)



Figura 1 Flano medio,
~onte: Brooklyn (20715),

Figura 2 Plano geral,
~onte: Brooklyn (2015),




Figura 3 Close-up.
~onte: Brooklyn (20715),
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FHaura 4 Centralizar. Fonte: Brooklyn (2015).
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FHgura 5 Descentralizar, regra dos trés tercos. Fonte: Star Wars: O Despertar da Forca (2015),




FHgura 5 Descentralizar, regra dos trés tercos. Fonte: Star Wars: O Despertar da Forca (2015),




Figura 6 Descentralizar,
equlioro das massas. Fonte:
Grandes Olhos (2015).




FHgura 7 Descentralizar, desequilibro das massas. Fonte: Star Wars: O Despertar da Forca (2015),




Figura 8 Verticalidade do
enguadramento. Fonte:
Grandes olhos (2015),




Figura 9 Frontalidade
do enquadramento.
Fonte: Curtindo a
vida adoidado
(1986).




Figura 10 Paralelismo,
~onte: Brooklyn (20715),




FHgura 11 Desenguadramento, dutch tit, Fonte: Star Wars: O Despertar da Forca (2015),




Figura 12 Distancia focal curta, Fonte: Star Wars: O Despertar da Forca (2015),




Figura 13 Distancia focal
longa. Fonte: Brooklyn
(2015),
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o} Fome: Star Wars: O Despertar da Foréa (2@ o)

Figura 14 Grande profundidade de camp



Figura 15 (& esquerda) Mudanca de foco, primeiro plano. Fonfe: Brooklyn (2015).
Figura 16 (a direita) Mudanca de foco, segundo plano. Fonte: Brooklyn (2015),



-NTOS DE
CAMERA

0aNOramIcos
travellings

- Fgura 17, Figura 18, Figura 19 Panoramica,
- | Fonte: Star Wars: O Despertar da Forga (2015).



SEQUENCIA E CORT
“A fim de criar uma impressao de continuidade /.. ]conS/o’era-
se /ndlspensave/ qQue cada cena ou Sequéncia inicie numa
atividade ja em andamento e termine numa atividade que
prossegue, de modo a sugerir que a acao continua mesmo
quando a camera a abandona. [...] Por fim, embora se admita
que as sequéncias (e os proprios filmes) devam iniciar €
terminar com planos gerais, € cada vez maior o numero de
excecoOes em que primeiros planos iniciais pretendem fazer o
espectador mergulhar diretamente no drama do personagem.”
(MARTIN, 2011, p. 157)




O PARPEL DO MONTADOR

‘o problema para o montador € escolher o plano que
melhor sirva ao proposito dramatico do filme. [...]
escolhido o plano, como o montador corta de um

plano para o sequinte a fim de gerar continuidade?”
(DANCYGER, 2007, p. 399).




A MONTAGEN

1) qual informacao visual &€ dramaticamente Interessante
2) gual iInformacao visual € dramaticamente necessaria

1) emocéo 51%,

) enredo 23%:

) rtmo 10%,

) avo de imagem 7%:

) plano bidmensional da tela 5%:

O B~ W N

0) espaco tridmensional da acéo 4%
MURCH, 2004, p. 29



'Cortes continuos s80 baseados em

1) continuidade visual

2) significado e

3) similaridade no angulo e na direcao’.
(DANCYGER, 2007, p. 402).
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Figura 20 Continuidade .
visual O1. Fonte Baby y
Drive (2017),

Figura 21 Continuidade
visual O2. Fonte: Baby
| Drive (2017).




Hgura 22 Significado
O1. Fonte: Baby Drive
(2017).

Figura 23 Significado
02, Fonte: Baby Drive
(2017),




Hgura 24 Similaridade
de angulo O1. Fonte:
Baby Driver (20717,

Figura 25 Similaridade
de angulo 02. Fonte:
Baby Driver (2017).




Figura 26 Flano de
localizacdo O1. Fonte: B
Baby Driver (2017,

Figura 27 Plano de
localizacao 02, Fonte:
Baby Driver (20717
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"A montagem brusca traz a atencao para si
mesma. Quando o filme tem um ritmo apropriado,
a montagem parece ser sem emenda, e ficamos
envolvidos com 0s personagens da historia”
(DANCYGER, 2007, p. 416)



TEMFO

« Quantidade de informacao visual do plano:
* [nformacao inédita;

* Flanos em movimento,

* [nsert importante,

» Close-up:

 Hlanos parados ou repetidos;
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e \ontagem
e \ontagem
* | inear;
* Invertida,

e Altermada;

e Paralela.

DOS

Rttmica;

Narrativa:

deoldgica;
ntelectual;
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“O planejamento cuidadoso da pre-producao é a
chave para uma producao eficiente.”

(FURNISS, 2008, p. 66)
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Figura 28 (A ESQUERDA) Esbogo de desenvolvimento visual
iniclal de Remy para Ratatoulle. Fonte: The Alchemy of
Animation (2008)

Figura 29 (A DIREITA) Exploragéo de cores para Ratatoulle.
~onte: The Alchemy of Animation (2008)




O ROTERO

e Primeiro ato. APRESENTACAO (personagem e seu mundo)

* Segundo ato. DESENVOLVIVENTO (motivacoes, dilemas,
mudancas)

 Tercero ato. CONFLITO (desespero, superacao, triunfo)
(HAHN, 2008, p. 22-24)



Figura 30 Storyboard, cena de Peter Pan
(1953). Fonte: The lllusion of Life (1995),




A LOCUCAO DE DIALOGOS

“a atitude, o comportamento, a resposta
emocional e 0s tracos de carater individuais de um
ator inspiram um animador para criar uma
personalidade cheia de nuances.”

(HAHN, 2008, p. 36)
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Figura 32 deia inicial para a
cozinha em Ratatouille.
~onte: The Alchemy of

Animation (2008),
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Figura 33 Guido (de Carros) toma forma a {' \ |
partr de esbogos para o personagem final, ettt iv '

~onte: The Alchemy of Animation (2008), oo
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‘classica’ e uma

o L . . extensao do desenho,
~ $ & ' | entao a animacao por
computador pode ser
viSta como uma
extensao do teatro de
marionetes. Ambas
compartiiham os
mesmaos problemas
sobre como oferecer
uma performance que
contenha movimento,

peso, timing e empatia.”
Figura 34 Animaczo ‘classica’’ WILLIAMS 2016, p. 20)

~onte: Cartoon Animation (1994,
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"Sweatbox" ou sala de
suor, € o termo usado
para descrever um
encontro entre o diretor e
0S animadores para
criticar cenas individuais
de um filme. Essa
expressao estranha
INsSpirou-se na pequena
sala de triagem de Walt
Disney no estudio
Hyperion, que nao
poSsuia ar condicionado.
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POS-PRODUCAO

» EDICAQ;

« MUSICA;

» EFEITOS SONOROS;
» DESIGN DE SOM;

o« MIXAGEM FINAL .

Kathryn Beaumont, a voz de Alice,
orinca com jarro de Jmmy Macdonald
(efeitos sonoros da Disney)




O STORYBOARD

STLDIY CAMARA <57

Animated films production &
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“Uma invencao que
surgiu com Os trés
porquinhos [lancado em
1933], sendo a solucéo,
proporcionada pelos
artistas de Disney, para
0S problemas de ordem
e estrutura do filme de
animacao.”

(LUCENA, 2005, p. 109)

Fgura 35 Modelo de pauta de storyboard.
~onte: O Desenho Animado (?008),



A COMPOSICAO DE CENA

« COMPOr com 0 movimento;

« COmpor com a luz,

Hgura 36 Compor com a luz. Fonte: O
Desenho Animado (2005),




« COompor com a focagem
seletiva;

« Compor em superficie;

Figura 37 Compor com a focagem seletiva,
~onte: O Desenho Animado (2005),

Figura 38 Compor em superficie. Fonte: O
Desenho Animado (2005),




« Compor em profundidade;
« Compor de forma

assmétrica; .
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FHgura 39 Compor em profundidade. Fonte: O
Desenho Animado (2005),

— Figura 40 Compor de forma assimétrica,
~onte: O Desenho Animado (2005),




« Compor em linhas;
« COMpor em cor;

Fgura 41 Compor em linhas. Fonte: O
Desenho Animado (2005).

Figura 42 Compor em cor. Fonte: O Desenho
Animado (2005,



A regra dos trés tercos

Figura 43 A regra dos trés tercos. Fonte: O
Desenho Animado (2005).

Figura 44 A regra dos trés tercos. Fator
dominante. Fonte: O Desenho Animado
(2005),




* Usando formas geométricas.

Figura 45 Usando formas geometricas, Fonte: O Desenho Animado (2005),
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* Plano aberto:

ANOS & QU

Figura 46 Plano aberto. Fonte:
O Desenho Animado (2005,




 Plano geral;
* Plano geral médio;

Figura 47 Plano geral, Fonte: O
Desenho Animado (2005).

Fgura 48 Flano gera medio. Fonte:
O Desenho Animado (2005),




* Plano médio:
* Close-up médio;

Figura 49 Flano medio. Fonte:
O Desenho Animado (2005,

Figura 50 Close-up medio. Fonte: O
Desenho Animado (2005),




 Close-up;

» Extreme Close-up ou plano
de detalhe;

_—

Figura 51 Close-up. Fonte: O
Desenho Animado (2005),

Figura 62 Extreme close-up. Fonte:
4 O Desenho Animado (2005,




POSICIONAM

 Nivel do horizonte:

FHgura 53 Nivel do horizonte. Fonte:
O Desenho Animado (2005,
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e CAmera alta;
e Camera baixa:

Figura 54 Camera alta, Fonte: O
Desenho Animado (2005),

Figura 65 Camera baixa. Fonte: O
Desenho Animado (2005).




* [nclinacéo;
* Track in;

Figura 56 Inclinacéo. Fonte: O
Desenho Animado (2005).

Foura 67 Trackin: Fonte: O
Desenho Animado (2005),
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» Panoramica, To

Figura 58 (acima a esquerda)
FPanorémica diagonal,
Figura 59 (a direita) Panoramica
vertical,

FHgura 60 (abaixo & esquerda) rp e

FPanoramica horizontal. Fonte: O PAN

Desenho Animado (2005).



Fgura 61 Zoom. Fonte: O
Desenho Animado (2005),

Figura 63 Shake, Fonte: O
Desenho Animado (2005),




 ZIp pan.

< STOP ZIP PAN START ZIP PAN |

Fgura 62 /ip Pan. Fonte: O Desenho Animado (2005).



O DeseENVOLYIM
STORYBOARD
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“Nao se trata de fazer
uma historia, mas sim
de trabalhar na fase
embrionaria de um filme,
em que devemos
considerar todos 0s
aspectos que permitam,
posteriormente, a
correta realizacado de um
plano acabado.”

(CAMARA, 2005, p. 50)



» Check-list:

« A pesquisa. Como s&o os lugares” O gue ja fol felto antes”

* O propdsito. Qual o proposito de cada cena”? Qual o foco visual?

» O personagem. De guem & a cena” Qual personagem esta
dirgindo a acao”

* EMoc&o. Que emocao a cena precisa passar?

» Plangjamento. Fez miniaturas para descobrir a melnor
COMPOSICA0 para cada plano’

» Orcamento. Esta lembrado do orcamento” Quanto mais
trabalnosa a cena, mais cara ela sera.

* A localizacdo e a hora estéo claras”?
WRIGHT, p. 171, 2005)



“No exemplo temos um
plano de costas do Spy
Cat (27), que se volta
para observar algo atras
dele e que se assusta
com o que vé. O plano
sequinte mostra o
aspecto do ‘inimigo
desconhecido’, num
enquadramento
contrapicado que
demonstra a sua
superioridade.
Retornamos com o plano
anteriormente
selecionado e a sombra
dele se aproxima de Spy
Cat, ate se fundir em
negro.”

(CAMARA, 2005, p. 51)
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* COre!
* flash-back ¢ flash-forward
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Figura 65 Indicagéo de Hash-forward no
Storyboard. Fonte: O Desenho Animado

(2005).




* fUSB0 para 0 Negro ou do
Negro;

Figura 66 Indicacéo de fuso para 0 Negro ou do Negro No Storyboard,
Fonte: O Desenho Animado (2005),
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—ensando O storyboard com Os
conceltos da montagem

* [00S de plano;

* [|00S de enguadramento;

* Distancia focal;
 Profundidade de campo;

* Movimentos de camera, etc.




-roposta de planejamento de
storyboard

—Ootelro!

Jodo e Maria estao a espera dos seus pedidos no restaurante ainda vazio, Maria
conta que ira estudar no exterior, seu amigo Joao fica muito irritado, e a questiona,
Maria se levanta e sai furiosa do restaurante.
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plano aberto (interior do restaurante); plano médio (Jodo e Maria sentados a mesa);
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close-up em Maria (falando);
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close-up em Jodo (falando em resposta);
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plano medio (Maria levantando-se); plano aberto (Maria saindo do restaurante, Jodo sentado).



Seguéencia 2
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plano de localizacdo (fachada do restaurante)
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close-up em Maria (falando)
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close-up em Joéo (falando em resposta) plano médio (mgéa com os dois 'sen'tad'os)ﬁ
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plano médio (Maria levantando-se)
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plano aberto (Maria saindo do restaurante, Jodo sentado)




Seguéncia 3
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plano aberto (restaurante) close-up em Maria (falando)
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contra-plano rapido com foco em Jo&o (falando em resposta) contra-plano com foco em Maria (reacdo ao que Jo&o esta
falando)
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plano medio em movimento de travelling (Maria levantando-se e

plano medio (mesa com os dois personagens sentados,  caminhando da mesa para a porta do restaurante)
Jodo falando)
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plano de /oca//zagao (fachada do restaurante, Maria sa/ndo
do restaurante)
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"A unica limitacdo da animacao € a pessoa que a faz.
Fora isso, ndo ha limites para o que se possa fazer.
Por que nao fazer o que vocé quiser?”

(Emery Hawkins)
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