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Que importancia tem o conceito do filme dentro de uma produgao?
Num filme tudo esta muito pensado. Ndo se deixa nada ao livre arbitrio. Sempre hd a possibilidade de
improvisar, mas tenta-se que tudo esteja muito estudado e muito especificado.

Como prepara todo o projecto de iluminagcdo do espaco cénico? Recorre a maquetes de estudo?
Ndo. Para isso temos um programa chamado SunPATH. Com ele posso ver o que fara o sol a cada quinze
minutos, em qualquer lugar. Da-me um grafico com a deslocacdo do sol e a sua incidéncia em deter-
minada cidade, quantas horas de dia teremos, a que hora terd o angulo perfeito... Trabalhamos com
este programa, um altimetro e uma bussola. Com isto posso saber os graus do sol, calcular a altura de
um edificio e o tamanho da sua sombra, saber se esta vai interferir na filmagem ou ndo e, assim, saber
guando deve ser feita a filmagem.



Vigo [VGO], Spain

Latitude 42° 14'N N Time Zone:-1
Longitude 8°38W \l Daylight Savings Time
Magnetic Declination 4°W (27/ 3/11 to 29/10/11)

Azimuth Bearings are given for MAGNETIC NORTH. DO NOT make a correction with your compass.
The Magnetic Declination has been used in the calculations.

Da
Date Dawn SUNRISE Azimuth Length SUNSET Azimuth Dusk
juev 14/ 7/11 06:47 07:10 63° 15:00 22:10 305° 22:33

jueves, 14 julio 2011

15 minute intervals AZ°- Azimuth ALT°- Altitude

AZ° ALT® S Aze AT Sf Az° ALT® St* AZ° ALT® St Aze ALT® St
07:00 61 -1 92 32 1.60 143 65 0.47 245 57 0.65 20:00 284 22 2.47
64 0 - 95 34 1.48 150 66 0.45 17:00 250 54 0.73 286 19 2.90
66 2 28.6 98 37 1.33 14:00 159 68 0.40 254 52 0.78 289 16 3.49
69 5 114 11:00 100 40 1.19 168 69 0.38 257 49 0.87 291 14 4.01
08:00 71 7 8.14 103 43 1.07 177 69 0.38 261 46 0.97 21:00 293 11 5.14
74 10 5.67 106 45 1.00 187 69 0.38 18:00 264 44 1.04 296 8 7.12
76 13 4.33 109 48 0.90 15:00 197 69 0.38 267 41 1.15 298 6 9.51
78 15 3.73 12:00 113 51 0.81 206 68 0.40 269 38 1.28 301 3 191
09:00 81 18 3.08 117 53 0.75 215 67 0.42 272 35 1.43 22:00 303 1 57.3
83 21 2.60 121 56 0.67 222 65 0.47 19:00 275 33 1.54 306 -1 ---
85 23 2.36 125 58 0.62 16:00 229 63 0.51 277 30 1.73 308 -3 -
88 26 2.05 13:00 131 61 0.55 235 61 0.55 279 27 1.96
10:00 90 29 1.80 136 63 0.51 241 59 0.60 282 24 2.25

* Shadow Length = Object Height x Shadow Factor (Sf)
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Figura Al
Estudo da luz com SunPATH
disponibilizado por Fernando Jover Ruiz



Na sua opinido, como se caracteriza a relagao entre o director de fotografia e o director artistico?
Estou a escrever um livro de fotografia onde falo num par de capitulos sobre a relacdao que existe entre
o realizador, director de fotografia, director artistico, director de produgdo... porque obviamente sdo
relacdes muito fechadas. Deve-se ter em conta que qualquer tipo de produgao procura o maior esforco
humano ao menor custo econdmico; entdo, no cinema, o tempo é dinheiro. Deve-se rentabiliza-lo de
muitas maneiras, por isso nas equipas ha muita gente, cada um muito especializado numa determinada
coisa: para poupar tempo.

Uma das coisas mais importantes numa producdo é que ndo hajam conflitos. A média de tempo para
uma filmagem é de oito semanas, e nesse tempo trabalhamos, almogamos, jantamos e dormimos com
as mesmas pessoas: € como um Big Brother mas ao contrario. Nas primeiras semanas parece muito
facil, mas na quarta semana comega a haver uma tensao terrivel e ha sempre alguém que ndo aguenta.
Entdo é muito importante que, especialmente a equipa de camara, por ser a mais visivel durante as fil-
magens, seja uma equipa compacta e que ndo tenha conflitos, porque os conflitos durante a filmagem
transmitem-se no produto final. E uma ma relagdo dentro da equipa é terrorifica: altera os horarios de
trabalho, atrasa todos os processos entre filmagens e acabamentos.

O design de producdo é definido, normalmente, nas reunides com o director artistico. Entre os dois,
fazemos primeiro uma leitura do guido, onde se tomam notas e onde se falam de todos os detalhes.
Cada um define os pontos que mais lhe interessam para comecar a trabalhar. Fala-se especificamente
de seleccdo de cores e texturas dos cendrios e decoragdes: os tons utilizados nos elementos cenogra-
ficos e a luz estdo directamente relacionados, uma vez que um altera sempre o outro. Fala-se do tipo
de iluminacgdo que serd usada, para que o director artistico possa gerir a sua propria maneira de ver a
formas e as cores. O director artistico ira escolher a sua palete de cores dependendo daquilo que o di-
rector fotografico esteja a tentar conseguir. Por outro lado, por vezes a iluminagdo que utilizamos ndo é
conveniente para o trabalho do director artistico, nem possibilita as cores que ele veja necessarias para
o seu trabalho, entdo deve ser modificada. Fala-se também de pontos de luz que devem ser colocados
dentro da prépria decoragdo e de entradas luz, como janelas e portas. Fala-se de painéis moveis e de
separagoes de espacos. Definem-se os efeitos especiais, porque numa producdo deste tipo o director
artistico é também o responsavel pela equipa de efeitos especiais, de maquilhagem e de vestuario. E,
por isso, fala-se também dos figurinos, das suas cores e texturas, dos tons da maquilhagem e dos pen-
teados. Fala-se da evoluc¢do narrativa das cores e da luz. Fala-se do tratamento dado aos cenarios na-
turais, pois o director artistico ird ser o responsavel por modifica-los, desde o ponto de vista estrutural:
perceber como estard “vestida” essa localizagdo, incluindo os acessdrios, uma parte muito importante
da cenografia, e dentro deste destacam-se os acessorios especiais. Em soma, procura-se um compro-
misso para gerar um efeito que sé serd possivel entre o trabalho dos dois profissionais.

E onde entra o realizador entre o trabalho dos dois profissionais?

O realizador é como um maestro de uma orquestra. O que faz é rodear-se de pessoas da sua confianca
e escolher os directores dos departamentos, que sabem o que devem fazer. Um realizador sabe um
pouco de tudo, mas ndo é um especialista, ndo tem essa responsabilidade. Ele sé comunica aquilo que
quer, aquilo que nés temos a funcdo de conseguir. Obviamente, ele tem a ultima palavra e se ndo gosta
de alguma decisdo vai dizé-lo. Mas é para isso que existe o periodo de pré-producdo e preparacgdo, para
falar e discutir todos os pormenores. O realizador ndo é um ditador, sabe ouvir e ouve os que sabem:
para isso os contratou. Um filme é um trabalho colectivo, ndo é o trabalho de uma Unica pessoa. Até
aquele funciondrio que ird trazer aquele parafuso que falta é importante, porque se esse parafuso nao
chega ndo se pode filmar. Isto, sabendo que cada um tem o seu nivel porque o cinema é uma hierarquia
vertical.



Mas o realizador ndo costuma colocar nenhum obstaculo. Claro que pode colocar uma preferéncia, por
exemplo exigir que se utilize uma determinada localizacdo para as filmagens por aquele local ser o mais
indicado para transmitir a sua visdo do filme. No pior dos casos essa localizacdo sera péssima para a arte
ou para a fotografia, mas ndo hd outra solugdo que encontrar os meios técnicos para a tornar possivel.
Isto, partindo do principio de que a producdo tem fundos para a tornar possivel.

Para gerir o seu trabalho, que suportes fisicos precisa de receber do director artistico?

O director artistico vem com a equipa de filmagem a prépria localizacdo para confirmar tudo aquilo que
foi definido. Entdo, faz um esbogo da planta do local, com medidas genéricas. Para a fotografia interes-
sam sobretudo as medidas que separam entradas de luz, como portas e janelas. Também se fazem fo-
tografias no local, para poder estudar a iluminagdo posteriormente. Entdo o director de fotografia faz o
seu guido de luzes para cada cena, de modo a deixar clara a sua ideia e saber definitivamente que luzes,
que filtros, que temperaturas e que gravagao vai usar: como um guidao, mas feito de termos fotograficos.
E importante definir pormenores como as conexdes eléctricas e garantir a acessibilidade do local aos
camides com o equipamento, caracteristicas que irdo definir se uma localizagdo pode ser utilizada ou
se se deve procurar outra, assim como encontrar as melhores horas de filmagem, comprovar o estado
do solo ou a altura dos tetos. Por vezes, para ter determinadas informacgdes, é necessario recorrer a um
arquitecto. Isto é importante, por exemplo, para comprovar se é possivel utilizar gruas. Se uma grua
pesa aproximadamente trezentos quilos, € compreensivel que ndo se va optar por utilizd-la sem que a
situagdo seja muito bem estudada antes.

Portanto, nesta fase determinam-se as necessidades desde o ponto de vista técnico, ndo so de fotogra-
fia e de arte, mas também de logistica, de producao, de som... A estética do filme fica completamente
delineada: antes de se comegar a trabalhar em qualquer detalhe, este ja estd planificado e pré-visuali-
zado. Entdo faz-se uma lista dos planos que serdo filmados, pela ordem pela qual serdo filmados. Isso é
muito importante.

E é utilizado a mesma metodologia no projecto dos personagens...

Repare-se que o protagonista ou os protagonistas diferenciam-se rapidamente dos outros personagens
pela sua forma de vestir e pelas cores que utilizam. Qualquer detalhe destes é muito falado, e tendo
em conta aquilo que expliquei, a nossa primeira intencdo é dar uma personalidade e um caracter aos
personagens. Entdo, qualquer espaco que é habitado por esse personagem nos vai dizer muitas coisas
sobre ele. Coisas que ndo vao ser contadas, mas sim percepcionadas através do aspecto da sua casa ou
da organizac¢do do seu quarto. Entdo dar-nos-a muitos dados daquilo que é a sua psicologia, e até pode
dar-nos uma explicacdo de porque actua de uma maneira ou de outra.

Como se organiza a produgao de uma pega quanto as suas fases principais?

Tal como sabes, diz-se que as fases de uma producdo sdo, tradicionalmente, a pré-producao, a producao
e a pos-produgao. Mas actualmente e desde ha muito tempo, ha uma fase anterior, o “desenvolvimento
da producdo”.

Onde se encaixa esta nova fase?

Esta fase é anterior a pré-producdo e na qual se procura uma iniciacdo e na qual se formam as relacGes
entre os diferentes chefes de departamentos. E quando o realizador envia o guido ao director de fo-
tografia e ao director artistico, e entdo comecam a fazer a gestdao daquilo que serd a estética do filme.
Num primeiro ponto efectua-se uma reunido entre o director de fotografia e o realizador, e comeca-se,
em primeiro lugar, a construir a linguagem comum. Porque se eu te pergunto de que cor é essa parede,



podes responder-me beige ou “cru”, e eu vou-lhe chamar castanho claro. Parecem superficialidades,
mas procuramos chegar a um acordo quanto a maneira de comunicar, definir conceitos como “som-
bra”, “penumbra”, “luz”... Prévisualizam-se os conjuntos, para testar diversas estéticas. Escolhe-se, por
exemplo, o tipo de fotografia que se quer. Ha a fotografia classica, portadora de significado, realista,
naturalista, algo que ndo tenha qualquer tipo de conotacdo... Escolhem-se estes diferentes critérios.
Obviamente, o realizador por sua vez terd também reunides com o director artistico e, apds estas, os
trés reinem-se para fazer uma leitura do guido. Lé-se pagina por pagina, discute-se sequéncia por
sequéncia e cena por cena. Ai é quando o director de fotografia comeca a interagir com o director
artistico. Isto porque numa localizagdo o director de fotografia pode precisar de uma luz, uma aplicacgdo,
uma vela, ou até mesmo sé uma parede com determinada cor, e o director artistico pode nao estar de
acordo, porque tudo isto tem um simbolismo. Uma das funcdes do cinema é a busca de espacialidade,
entdo com a cor e com a luz consegue-se que 0s espagos sejam maiores ou mais pequenos. As cores
guentes tornam-os mais intimos, aproximam a imagem do espectador, enquanto as cores frias a afas-
tam e tornam os espagos mais abertos e mais profundos.

Nestas reunides fala-se de tudo. O director artistico deve dar a sua opinido para se saber se é necessario
construir alguma parede ou em que lugar deve ser colocada uma janela. Ndo somente em relagdo a in-
teracgao do cenario com a luz, também em questdes como o tipo de vestudrio dos personagens, o tipo
de aderecos, se e de que maneira evoluem as cores no decorrer do filme, etc.

Depois ha uma reunido com a equipa de producdo. E uma reunido mais sobre economia: em primeiro
lugar fala-se do aluguer de espacos, dos locais onde ficaram alojadas as equipas, que tipo de gravagdes
se vdo utilizar, em que laboratérios serdo reveladas... Isso antigamente estava nas maos do director de
fotografia, mas hoje em dia e tal como estdo as coisas é praticamente uma decisdo da producdo. A pro-
ducdo pode exigir que graves num determinado formato e que uses um determinado laboratério. Nor-
malmente, tenta aceitar as nossas decisdes, porque pode ser bastante frustrante alugar uma cadmara
num lugar que seja mais barato mas que nao ofereca a fiabilidade necessaria. Imagine-se que é neces-
saria fazer uma gravac¢do na China e ha uma avaria na camara principal: ha empresas que te garantem
gue em vinte e quatro horas tens outro equipamento no local onde estas. Um exemplo é trabalhar com
a Panavision: sempre é um pouco mais caro, mas disponibiliza-te uma cdmara com um corpo de subs-
tituicdo, para se houver alguma avaria. Isto é importante. Depois das empresas de aluguer de camaras,
sdo definidas as de aluguer de aparelhos de iluminagdo. Estas sdo normalmente alugadas em grande
guantidade, é nos dado um preco por um camido carregado de luzes.

E depois desta fase de “desenvolvimento”?

Uma vez que se chega a um acordo sobre o “como deveria ser” (que texturas deve haver, que cores, que
penteados, que maquilhagens, que espacos e quais as caracteristicas que devem ter...), vem a parte difi-
cil que é a localizacdo. Localizar os espacos é fundamental, normalmente é uma questdo da producdo, a
qual sdo dadas umas directrizes de quais sdo as caracteristicas essenciais dos lugares que se necessitam.
E entdo tentam procurar cinco, seis, sete, oito lugares que tenham estas caracteristicas. Serd entdo feita
uma equipa onde normalmente consta o realizador, o director de fotografia, o director artistico, primei-
ro ajudante de realizacdo, chefe de som e director de producdo, que ira visitar estes lugares um a um
para ver qual serd o ideal. E um trabalho arduo que pode durar por volta de dois meses, somente esta
visita aos locais. Nesta fase é quando se relacionam os pontos definidos nas reunides anteriores com a
localizagdo, e as coisas comegam a ficar mais sdlidas. Fazem-se esbog¢os e comega-se a filmar para, por
exemplo, fazer testes de luz, saber que quantidade de luz ha, o angulo, quais sdo as melhores horas de
filmagem.



Entdo, este estudo ja faz parte da pré-produgao ou ainda é desenvolvimento?

A localizacdo ja é pré-producao, as reunides sdo o desenvolvimento.

O livro que estou a fazer tem um capitulo dedicado ao tema, onde falo em todas as equipas humanas,
particularmente na composi¢dao normal de uma equipa de fotografia e cdmara, assim como nos passos
que pressupdem estas primeiras reunides. Na primeira reunido com o realizador, por exemplo, fala-se
do tipo de luz a usar, que profundidade de campo, do contraste presente na imagem, a definicdo das
sombras e onde serao aplicadas, do formato em que se vai gravar...

De que maneira colabora com o financiamento nesta fase criativa?

O trabalho feito pela equipa de cdmara durante a pré-producdo é de baixa intensidade. Circulam pelos
locais de filmagem, acompanhando o director de fotografia, fazem o guido das luzes e das direccbes
das camaras. A filmagem sera o trabalho mais intenso, determinante pela correc¢do de cor. Por isso,
o orcamento proposto pelo director de fotografia, tal como o de outros profissionais, ndo pode nunca
ser o mesmo durante as trés fases. Normalmente, ao comegar o projecto, o director faz um orgamento
aproximado para todo o filme e todas as etapas, ou entdo organizado num custo semanal. Na actualida-
de, um director fotografico cobra, por semana, entre trés mil e quatro mil euros.



NUNOBEATO

Como se define a imagem global e as técnicas que vao ser utilizadas num filme de animagao?

Normalmente temos um argumentista, um realizador, um criador grafico e a equipa de produgdo. Es-
tamos divididos em duas areas: a parte criativa, que pode ter ideias fabulosas para as quais ndo ha
orcamento que as realize, e a parte de produgdo. E esta escolha do filme e da técnica nasce de um
equilibrio também é pensada consoante o orgamento que ha para fazer o filme. E hd aqui uma limitagdo
sempre, por mais dinheiro que exista vai haver sempre a limitagdo da técnica. A partida hd alguém que
cria as ideias, o autor, que pode ser um ou vdrios. Pode ser o préprio realizador, que é ao mesmo tempo
argumentista e criador grafico. Ou podem existir varias pessoas, uma para cada fun¢do. Mas, sendo
uma pessoa ou varias, continuam a haver estas trés vertentes: o argumento, a realizagdo e a criagdo
de ambientes, de conceitos, de estética... Muitas vezes o realizador de uma animagdo opta com gerir
a realizagdo e a parte estética, auxiliado por um argumentista. Mas nem sempre é assim. Ha casos em
gue se junta um artista grafico a equipa para esta fungao, ou até mesmo casos em que se juntam varios.

A propdsito da sua curta-metragem “Mi Vida en Tus Manos”. Como surgiu?

Este filme foi feito com pintura a dleo sobre vidro. Na altura animamos o filme duas vezes, porque eu
gueria que a animacdo fosse bastante fluida e até um bocadinho realista. Ndo imitando a imagem real,
mas que transmitisse realismo porque a histéria assim o pedia. E um pouco poética, e achava que a pin-
tura em vidro era ideal para transmitir esse lado poético. Mas na pintura em vidro é muito dificil conse-
guir proporgdes correctas, e ter uma animacao que nao seja de transformacdes e mutacdes é bastante
dificil, é complicado trabalhar em vidro de forma rigorosa. O que fizemos foi animar quase todo o filme
em 3D primeiro, e depois utilizamo-lo como base. Ou seja, tinhamos uma mesa de vidro, colocadvamos
um monitor por baixo da mesa com a animacao feita, a pessoa que estava a pintar no vidro copiava por
cima cada frame que estava a passar no monitor, retirava o monitor, fotografava com uma maquina
posicionada por cima e fazia o mesmo para o préximo frame: aproximava o monitor, apagava tudo e
voltava a desenhar tudo outra vez. Faziamos uma média de 25 imagens por dia, o que da dois segundos
de video aproximadamente. E sé fazer as contas: demoramos mais ou menos dois anos a fazer o filme.

Figura A2
“Mi Vida en Tus Manos” 1
(Beato, Mi Vida en Tus Manos, 2009, 4:30)



Figura A3
“Mi Vida en Tus Manos” 2
(Beato, Mi Vida en Tus Manos, 2009, 7:58)

Como se caracterizam as trés grandes fases da producao, no caso da animagao?

Em animacdo, ndo sei se as coisas podem ser divididas de forma tdo estruturada como em imagem real:
é diferente. E também diferem bastante consoante a técnica de animacao utilizada. Normalmente exis-
tem trés grandes grupos: a animacgado tradicional (normalmente feita em papel, desenho por desenho),
a animacdo em stop motion (a animagdo de volumes, como marionetas, baixo relevo, o uso de elemen-
tos como a areia, etc.) e a animagao digital (3D, Flash ou outras variadissimas técnicas). Cada um destes
grupos implica uma forma de se trabalhar diferente.

Normalmente o inicio do projecto é sempre igual, a pré-producdo é muito idéntica em todos os tipos de
animagao, mas quando se entra em produgdo os métodos ja variam bastante. A pré-producdao comega
como na imagem real: escreve-se um guido, faz-se o estudo do guido e o chamado “estudo de ambien-
tes” tal como na imagem real (embora nesta nunca seja tdo aprofundado como na animacao, porque
aqui temos de criar tudo o que aparece). Had um estudo gréfico, que leva muitas vezes a descobrir qual é
a técnica em que se vai trabalhar: pode ser uma Unica ou uma mistura de técnicas. Faz-se a visualizagdo
do filme e criam-se as personagens.

Depois de discutidos todos estes parametros, é preciso comecar a passar a histoéria. E nesta fase inicial
ha uma coisa que é essencial em animacdo: o storyboard.

E o storyboard é parte ainda da pré-producao?

No meu entender, o storyboard é feito acima de tudo na pré-producdo. O que acontece é que depende
de caso para caso. Se for uma curta ou uma longa-metragem, é perfeitamente normal que o storyboard
esteja encaixado nesta fase de pré-produgdo. Primeiro faz-se o storyboard e s6é ao termina-lo se co-
mecam as filmagens ou, neste caso, os desenhos ou a construcdo dos volumes: a produgdo propriamen-
te dita. Mas se estivermos a falar de uma série, normalmente os storyboards vdo sendo feitos enquanto
outros episddios ja estdo em produgdo. Portanto ndo é muito facil encontrar barreiras rigidas, mas em
principio o storyboard fara parte da pré-producao.

O storyboard em animacgdo é essencial. Enquanto na imagem real muitas vezes se pode optar



O storyboard em animacdo é essencial. Enquanto na imagem real muitas vezes se pode optar por ter
ou ndo ter storyboard, na animacdo ndo o ter ndo é opcao. E é essencial porque nds contamos tudo
ao segundo, mais concretamente ao frame. Ndo se pode pegar num filme e mexer nas “pontas soltas”,
ou seja, gravar mais um take para o caso de ser necessario corrigir posteriormente. Em animacao isto
é muito caro. Portanto nds temos de preparar o filme muito melhor antes de que este exista, quando
o estamos a realizar temos de perceber muito bem como é que o filme vai ser. Quanto mais exaustiva
for esta pré-producdo, o storyboard, o animatic (que é a sequéncia de imagens ja postas pela tempo do
filme, ou seja, é como se fotografdssemos cada quadradinho do storyboard e os puséssemos a correr no
tempo que achamos adequado para o filme)... Portanto, todos estes estudos servem para percebermos
como vai ficar o filme. Quanto melhor for a nossa ideia de como vai ficar o filme antes de avancarmos
para a produc¢do, menor é o risco de falhar. Quando o projecto entra em producdo, o voltar atras ja é im-
possivel ou muito complicado. E é muito caro voltar atras, porque tudo é trabalhado ao segundo. Fazer
um minuto a mais de animacdo é muitissimo: um minuto mais podem ser meses de trabalho.

Que caracteristicas especiais tem a organizacao de um projecto de animagao tradicional, em relagao
as outras técnicas?

Até a criagcdo do storyboard, tudo é similar. Depois é feito o animatic, por vezes ja com som: essa op¢ao
ja depende do tipo de filme, da vontade do realizador e da organizacdo da produgdo executiva. Depois
passamos a gravacdo de vozes, caso exista o objectivo de pdr os personagens a falar, vozes que devem
sair directamente pelas suas bocas. Em relagdo ao desenho, comeca a parte do layout: o layout é a
preparacao, olhar para o storyboard e desenhar o que é pretendido ja no formato final, um segundo
storyboard mas ja no tamanho correcto e preparado para receber cendrios e entradas e saidas de perso-
nagens. Depois este trabalho passa para o animador, e nesta fase é importante que as vozes ja estejam
gravadas. Ele vai animar as personagens, e quando existe palavra ele ird animar as préprias bocas das
personagens: ndo sao os actores que irdo encaixar as suas vozes nas bocas das personagens. No caso de
uma dobragem é este o método de trabalho, mas numa versado original ndo é assim que acontece. Os
animadores é que encaixam as bocas e os movimentos nas vozes feitas previamente.

O animador ou animadores fazem as posicdes principais dos movimentos e depois este trabalho pas-
sa para o intercalador, que ird fazer os desenhos que ficam entre os desenhos principais. Depois os
desenhos sdo tratados, é-lhes dado o seu aspecto final. Sdo redesenhados, é como passar a limpo os
desenhos com um traco final e pintados. Hoje em dia o normal é que sejam pintados no computador, no
entanto pode haver filmes em que sejam feitas determinadas coisas a mao, entre elas a pintura. Depois
disto, passa para efeitos especiais, edicdo e sonorizagdo.

Este é o método geral, ndo quer dizer que ndo haja um filme ou outro que se possa desviar um pouco
deste método de trabalho.

E o que é que corresponde a pds-producdo?

Neste caso, os efeitos especiais, edicdo e sonoplastia ja pode ser considerado pds-producdo. Embora
muitas vezes a pos-producdo estd a ser feita ao mesmo tempo que a produgdo, ndo é necessdrio acabar
uma coisa para comecar a outra. Por isso é que eu digo que ndo é muito facil fazer uma separacdo. En-
guanto na imagem real, pelo menos nas curtas e longas-metragens, normalmente acabam as rodagens
e so depois disso é que as gravacGes vdo para estudio para serem trabalhadas. Em animacgdo néo, e isto
acontece também porque os tempos das coisas sdo muito prolongados. Demora muito tempo a fazer
um filme. Se estivermos a espera que uma fase acabe totalmente para comecar a outra, o tempo ainda
é mais prolongado.



E no caso de animagao digital ou 3D?

Na animacdo 3D, depois do storyboard, comecamos a trabalhar a modelacdo das personagens e dos
ambientes. Fazem-se estudos mais detalhados que os da pré-produgao, em desenho, ja com medidas e
escalas, todos os objectos que aparecem tém de ser desenhados. E este é um trabalho feito, na maior
parte das vezes em papel. Ha casos em que as personagens sao mesmo modeladas a mao, para haver
uma noc¢do melhor do volume. Isto depende dos projectos, hd projectos em que se salta esta parte e
se modela directamente em 3D. Depende das pessoas que estdo atras dos projectos, de como estas se
sentem mais a vontade.

Depois, as personagens e cenarios comecam a ser modelados no computador. E para conhecer tudo o
que aparece no filme temos o storyboard, para nos guiarmos. Depois é necessario preparar as perso-
nagens, criar-lhes um esqueleto e sé depois disso é que se pode comegar a animar. Entretanto comecga
a ser feito também um trabalho de texturizagdo e coloragdo. S6 na fase final é que é feita a iluminagao
e o render.

No caso deste tipo de animagao, é o animador que trabalha as personagens: ja ndo ha varias profissdes
no meio. Depois ha certas coisas que acabam por ser animadas considerando-as “efeito especial”, por
exemplo cabelo, roupas, a dgua ou o fogo, explosdes... Nem sempre o animador anima isto, até porque
sao feitos com calculos matematicos. Quando ha essas situagdes, o animador passa o trabalho para uma
equipa de efeitos especiais ou uma terceira pessoa mais especializada. Depois desta animacao, é feita
a iluminacdo e o render.

Apds o render, o método é igual a animagdo tradicional. Mesmo em relagdo ao som é igual: se exis-
tem vozes tém que ser gravadas primeiro, sdo adaptadas as personagens as vozes durante a animacao.
Gravar as vozes é muito mais rapido do que animar, por isso normalmente comeca-se a animar planos
gue ndo precisam de vozes e espera-se pela sua gravacdo para passar a planos com dialogo. Mas em
principio pede-se as vozes ja gravadas para poder avancar. E depois é feita a edicdo (o “corta e cola”).

E em relagdo ao stop motion?

O stop motion acaba por ter um caminho igual ao 3D. Depois do storyboard, animatic e gravagao de
vozes, passa-se a construcdo. Tal como a modelacdo no 3D, tem de se construir tudo: cendrio, persona-
gens, o esqueleto das personagens (embora, neste caso, ndo fazemos o esqueleto depois de modelar, o
esqueleto é interior). Também sdo feitos previamente desenhos técnicos, a escala. E depois a constru-
cdo depende muito do tipo de filme que é, pode incluir moldes ou ndo. O tempo de construcdao também
depende do tipo de filme e do seu nivel de detalhe, mas normalmente esta fase ocupa um espacgo de
tempo muito maior do que a o da animagao. Mesmo no caso do 3D, a fase de construgao acaba por ter
um peso maior do que a animacao.

Depois de tudo construido, passa-se para as filmagens. E neste caso ja funcionam de forma idéntica a
imagem real em estudio.

Quem desenvolve esses desenhos técnicos e a modelagem/construg¢do? O animador?

Ndo. A construcdo ndo é feita pelo animador, sdo profissionais especificos para a construcdo. O anima-
dor apenas move o boneco quando este ja estd no platé. Quanto a direcc¢do artistica, todos os desenhos
técnicos sao dirigidos pela mesma pessoa que criou as personagens e os ambientes. Claro que ndo tem
que ser ele a fazer tudo, ndo necessariamente, pode ser ou ndo. Pode contratar terceiros para fazerem
estes trabalhos de desenho técnico. Mas a partida a direccdo é feita por quem criou as personagens. De-
pois na animacao, na fase de filmagens, temos o director de iluminacdo, que controla a luz, o animador,
o realizador, e as pessoas que ajudam a montar e desmontar platos. Segue para edicao e sonoplastia,
tendo em conta que a sonoplastia da animagdo é mais trabalhosa que a da imagem real, porque temos



gue a criar toda, ndo ha sons gravados na altura. Ndo temos que andar com microfones durante as gra-
vacoes ja que as personagens ndo fazem barulho, tudo é feito depois.

Como se relaciona a equipa criativa com a produgao?

A producdo tem dois papéis: o primeiro é ajudar a solucionar problemas e o segundo é controlar o fil-
me dentro dos custos. Porque é muito facil um filme derrapar, e os realizadores tém muita tendéncia
a fazer derrapar filmes. E aqui, o papel da producdo é o papel do “mau da fita”, quando nos diz que
0 que ndo se pode fazer, que planos tém que ficar como estdo porque ja ndo se podem alterar por
a fazer derrapar filmes. E aqui, o papel da producdo é o papel do “mau da fita”, quando nos diz que
0 que ndo se pode fazer, que planos tém que ficar como estdo porque ja ndo se podem alterar por
questdes orcamentais. O dificil na producdo acaba por ser isso: o conseguir perceber até onde é que
pode deixar ir. Mesmo em longas-metragens, mas especialmente em curtas-metragens e projectos mais
orcamentais isso acaba por ser muito importante. Nao se pode fazer orcamentos muito justos a partida,
nos quais nao ha espaco para a experimentacao. Se isso acontecer, o filme ndo ird ser bom e a producao
também quer ter um bom filme. Ha aqui o cuidado de tentar coordenar um filme com qualidade, mas
que ao mesmo tempo nao seja uma catastrofe na qual ndo é possivel acabar o filme porque ndao ha
dinheiro para o fazer. Para além disso, ira ajudar a promover e distribuir, fun¢do que normalmente tém
os distribuidores, mas sera a produgdo a encontra-los.

E de que forma este director grafico é visto pelo realizador?

Como eu disse, muitas vezes trata-se da mesma pessoa. Mas ndo em todos os casos. Quando é a mes-
ma pessoa ndo ha a dificuldade de transmitir emoc&es, o que é sempre complicado. E muito dificil eu
passar a seja quem for a minha emoc¢do de como é que é aquela personagem... Mas a verdade é que
juntar autores também é muito mais rico, porque eu junto as minhas ideias as tuas. A meu ver, o mais
importante nestas situagdes é que haja um espirito aberto de ambas as partes: que o realizador saiba
aceitar as ideias das outras pessoas, mas sem nunca desvirtuar o seu principio, aquilo que ele considera
mais importante no filme. Se comecar a aceitar todas as ideias, o filme acaba por perder personalidade
e é o realizador o que consegue manter a personalidade do filme, uma forma de contar a histdria que
seja Unica. Quando isto deixa de ser pessoal, o filme perde “sal”. E importante aprender a discutir as
coisas e ndo é facil chegar a consensos, sdo dois artistas diferentes a criar com pontos de vista diferentes
e normalmente, quando se escolhe o criador grafico, ja se escolhe alguém que o realizador considere
gue tem a ver com aquele projecto. Ja trabalhei das duas formas: sendo eu a criar as personagens e em
parceria, em que eu criava as personagens mas com a colaboragdo de uma pessoa com uma experiéncia
diferente, e ambas sdo interessantes.



E o director artistico que define o tipo, a composi¢do ou o enquadramento de cada plano?
N3do, normalmente é o realizador. Ha realizadores que se aplicam bastante nessa parte, o Manuel de
Oliveira por exemplo desenhava relativamente bem. Outros ndo, ndo tém esse tipo de formacao.

Alguma vez sentiu dificuldades em, ao ler o guido, visualizar um espago ou uma personagem?

Isso acontece muitas vezes. Mas até o prdéprio argumentista pode interferir nessa parte, dar a sua opi-
nido, o argumento é dele. Havia um grande escritor, o Manuel da Fonseca, que acompanhava sempre as
filmagens e os trabalhos que se fossem fazendo no departamento artistico para que fosse respeitada a
ideia dele. Ha outros que ndo acompanham o filme, e quando aparece feito ficam irritadissimos porque
nao tem nada a ver com a sua visao.

Em direcgdo artistica, existe diferenca entre trabalhar para televisdo e para cinema?

Sim, existe. E depois essa diferenca também depende do lugar onde estamos. Em Inglaterra trabalha-se
de uma maneira, em Franca de outra... Eu ja trabalhei fora de Portugal, em Itdlia, Inglaterra, Brasil, e
conheco a diferenca.

Costuma dizer que prefere a direcgdo artistica para teatro que para televisdao ou cinema. Porqué?

O teatro é raiz, é com o teatro que nasce a nogao de espaco cénico e de representacdo. Fazer teatro é
muito diferente de fazer cinema ou televisdo, muito diferente. O cinema faz-se por takes, as vezes grava-
se varios planos seguidos mas depois sdo cortados em montagem. A televisdo depende, a programas
gue se gravam directamente e outras ndo, mas também é baseada na montagem. O teatro é uma arte
muito mais pura do que o que é o cinema ou a televisdo. Claro que também se podem juntar os dois
mundos, ha autores que colocam video nas suas pegas de teatro.

A televisdo normalmente é feita em estudio, a montagem é diferente e os colaboradores sdo diferen-
tes. Normalmente em cinema sé colaboram especialistas de cinema. A televisdao tem muitas tipologias
diferentes, tem os musicais, concursos, programas de jornalismo... quando sdo séries para televisao, as
técnicas ja sdo diferentes, sdo as técnicas cinematograficas. No caso das telenovelas, por exemplo, a
linguagem ja é diferente: tem umas caracteristicas muito especiais.

Qual é o tipo de estética ou ambiente cuja representagdo o coloca mais confortavel?

Eu gosto muito de trabalhar em histérias passadas no século XIX ou entdo inicios de século XX. Ou en-
tdo, criar coisas que possam vir a existir. Para esses casos, baseio-me em abstracg¢des, procuro sem ter
uma drea em concreto... as vezes procuro coisas na banda desenhada dos anos cinquenta, por exemplo.
Também gosto de fazer espagos neutros, ou seja, sem uma ambiéncia definida.

Ao longo da pré-producao, o director artistico também desenvolve projectos de design grafico?

Sim, por vezes é necessario desenvolver a imagem de uma firma, com logdtipo. No caso da “Raia dos
Medos” tivemos que desenhar este brasdo da familia Cortez que seria usado para adornar os cavalos,
os coches, fazer esta marca em ferro... O projecto inclui esse nivel de detalhe.



Figura A4
Estudo de simbolo - Raia dos Medos
disponibilizado por Anténio Casimiro
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Figura A5
Estudo de logotipo para uma produgéao
disponibilizado por Anténio Casimiro



Figura A6
Estudo de cartaz para uma produgdo
disponibilizado por Anténio Casimiro




Costuma usar maquetes nos seus projectos para cinema?

No cinema, aqui, é raro usarem-se maquetes volumétricas, normalmente sdo usadas mais para teatro.
E uma ferramenta muito trabalhosa, que costuma ser Gtil para mostrar o projecto aos construtores,
porque é normal que ndo saibam interpretar exactamente os desenhos técnicos. Por vezes até nos
pedem para marcar com giz no proprio piso os pontos importantes da planta. A maquete ajuda-os a
visualizarem o cenario.

Como surge o storyboard da narrativa num filme de imagem real?

O storyboard é feito, normalmente, entre o realizador e o director artistico. As vezes é o préprio director
artistico que faz o storyboard, outras vezes ndo: ha ilustradores que se ocupam dessa parte, ilustradores
de banda desenhada por exemplo... O director de fotografia normalmente ndo participa nesta fase,
apenas se serve do storyboard posteriormente.

Como deve comegar a execug¢ao de um projecto?

A primeira coisa que eu faco, quando é em esttdio, é ver como vou arrumar os espacos no local. E
como um puzzle, pegamos na planta feita num quadriculado e com papel vegetal comego a arrumar
os espacos. Quando se pretende fazer exteriores em estudio é necessario fazer uma visita prévia aos
locais a reproduzir. Por exemplo, no “Conta-me como Foi” reproduzimos uma rua de Lisboa no exterior
do estudio, portanto tinhamos um grande armazém e aquilo que eu fiz foi aproveitar a parte exterior
gue revesti com paredes, janelas diferentes, portas... As proprias portas do estidio foram aproveitadas
como portas da rua Lisboeta.

O projecto inicia-se com uma série de esbocetos, com uma implantagdo das cenas (a ocupagdo em
estudio). Este exemplo que lhe mostro era para televisdo. Depois sdo finalizados, normalmente tenho
um assistente que trabalha em AutoCAD, ele faz os projectos, acompanha a execug¢do na auséncia do
director artistico...

Figura A7
Ocupacdo de um estudio - esbogo 2
disponibilizado por Anténio Casimiro




Figura A8
Ocupacgdo de um estudio - esbogo 2
disponibilizado por Anténio Casimiro

Figura A9
Ocupagdo de um estudio - finalizagao
disponibilizado por Anténio Casimiro




Depois sdo feitos também esbocetos de perspectivas. Enquanto os esbogos anteriores serdo usados
para a conversa com os construtores, estes sdo para os decoradores. Cada cena deve ser desenhada de
varios angulos, com ou sem estudos de cor. As cores sao escolhidas fazendo experiencias, mas também
tenho documentos de onde posso retirar conjugacdes de cores ja feitas, aconselhadas para determina-
do efeito.
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Figura A10
Perspectiva - esbogo 1

disponibilizado por Anténio Casimiro

Figura Al1l
Perspectiva - Esbogo 2

disponibilizado por Anténio Casimiro



Quanto aos figurinos, primeiro sao feitos uma série de apontamentos, indicacées sobre os personagens,
isto eu fago normalmente enquanto os actores estdo a ensaiar. Documento-me no proéprio texto e em
informacdo sobre a época e o local. A partir daqui, sdo pensados os figurinos, a maquilhagem e o cabelo,
claro que com o apoio de maquilhadores ou cabeleireiros.

Figura A12
Estudo de figurinos 1
disponibilizado por Anténio Casimiro

Figura A13
Estudo de figurinos 2
disponibilizado por Anténio Casimiro




Figura Al14
Estudo de figurinos com cor
disponibilizado por Anténio Casimiro

Para comecar tudo isto ha uma coisa muito importante: o produtor deve esclarecer ao director artistico
qual o lugar onde serdo feitas as filmagens (se ndo o sabe, se forem estudios pré-estipulados), qual é a
verba disponivel, com que pessoal vai trabalhar (quem e quantos sdo os técnicos, as vezes sao escolhi-
dos pelo director artistico e outras vezes sdo propostos pelo director de produc¢do) e quanto tempo vai
durar a produgdo. Isso é fundamental, porque ja tém aparecido trabalhos nos quais o dinheiro até chega
mas o prazo é curto, ou o prazo é bom mas os estudios ndo prestam... Normalmente uma produgao
demora dois, trés meses a ser preparada.

Quais as pessoas que, no departamento artistico, trabalham directamente consigo?

A equipa de arte, normalmente, tem assistentes directos de direccdo artistica que tém ja bastantes con-
hecimentos de cenografia e cinematografia, sdo despachados e experientes: sdo o primeiro e o segundo
assistentes. Depois ha os assistentes de decoracdo, que trabalham directamente comigo, sdo aqueles
gue vao fazer a pesquisa e saber os precos. Ha depois a equipa de construcdo, que pode ser escolhida
por mim ou ndo. Por vezes os criativos ou criadores até estdo a trabalhar sem receber, por motivos ex-
perimentais ou ndo, mas estas equipas tém sempre de ser pagas.

Que parte do projecto de figurinos é feita pelo director artistico e que parte é feita pelo designer de
figurinos?

Eu ndo fago parte do trabalho do designer de figurinos. Se faco o design de figurinos, depois tenho uma
costureira que os leva para execugao. Se ha um filme ou uma peca de teatro em que é contratado um
figurinista, eu ndo intervenho no seu trabalho. A ndo ser num determinado estudo de cores, a relacdo
com as paredes do cendrio, dos espacos... tudo isso é falado, mas eu ndo intervenho minimamente no
design dos figurinos. Se for um profissional com quem eu tenho confianga posso comunicar-lhe a minha
opinido em relacdo ao seu trabalho.

Ha outra coisa que é necessaria, aquilo que é dado aos decoradores: uma revelacao de todos os méveis
e objectos que sdo necessarios na cena. Esta lista vem com especificagdes de cena, personagens envol-
vidos... eles, quando vao a procura dos objectos, é que podem fazer o controlo de custos, sendo que
tém um orgamento que tém que gerir.



Quais sao os profissionais mais decisivos dentro de uma produgao?

Quando surge um projecto, procura-se um produtor: ou o realizador vai arranjar um produtor, ou o pro-
dutor procura um realizador e os restantes elementos. O realizador pode recusar ou ndo os elementos
gue tem. Depois, o director artistico, juntamente com o produtor, o realizador e o director de fotografia,
reunem-se para considerar acerca dos restantes elementos. Claro que depois hd um profissional que
é fundamental também: o editor. Um filme ou uma producdo para televisdo pode correr maravilhosa-
mente ou pelo contrario, dependendo do editor. Havendo muito ou pouco material, o editor pode fazer
milagres. A funcdo do director artistico é conceber o espaco cénico, conceber a geografia do cenario,
colocd-lo em estudio (e para isso é fundamental que tenha conhecimentos de arquitectura, as pessoas
gue tém que ter mais conhecimentos de varias areas sdo o realizador e o art director), tem de saber
relacionar a época, a estacdo do ano e o estatuto de cada personagem com o espaco. Mas claro, o di-
rector artistico pode ser muito bom e toda a equipa de design pode ser excelente, e depois tudo acabar
com muito mal aspecto porque o editor ndo soube mexer naquilo. Ou porque nao houve cuidado visual:
responsabilidade do director de fotografia. O grande sucesso de um filme, para mim, é determinado se
o editor souber trabalhar o que |he é dado.

E que outros conhecimentos, para além de arquitectura, deve ter o director artistico?

Tem de ter uma cultura geral bastante abrangente e, de maneira geral, muito “calo”. Tal como em todas
as profissdes, primeiro comega por copiar o que ja foi feito e depois comeca a adquirir experiéncia.
Portanto, é fundamental uma grande cultura geral, uma cultura artistica, sobretudo um conhecimento
de estilos, de épocas. Deve ter conhecimentos ndo so de cinema, mas também de literatura. Tudo isto
é muito necessario.

Qual a diferenga pratica entre um designer de produg¢ao e um director artistico?

N3do sdo bem a mesma coisa... O nome que era usado para a profissdo vinha do francés, Décorateur. Foi
assim durante muitos anos. Depois os ingleses come¢aram a usar o Art Director, quiseram fazer uma
traducdo directa, mas o director artistico ja era a pessoa que escolhia e tratava do elenco: era o conceito
que havia na época. De modo que sempre houve uma grande confusdao em relagdo a isso. Isso é coisa
gue ndo me importa muito, mas é preciso ter um certo cuidado.

Entre os portugueses usava-se o “cenografista”. Poderia ser cendgrafo, mas este ja existia, agora ha
poucos mas antes havia dezenas: era o homem que pintava, se era necessdria uma paisagem atras de
uma janela, ele pintava-a. Ou se era necessario decorar uma parede com uma tapecaria, ele reproduzia-
a. Em Inglaterra ou Franga ainda se trabalha muito assim. Aqui nao.

O criativo é chamado Art Director ou Art Producer, é o director artistico. A parte logistica é deixada para
um sector muito secundario. O director artistico trabalha directamente com o realizador, ha de facto um
produtor geral que é a pessoa que coordena os financiamentos que ird por vezes condicionar o método
como o realizador trabalha, e inclusive satisfaz também as suas necessidades.

Figura A15
Maquete digital

disponibilizado por Anténio Casimiro



Figura Al16
llustracdo de ambiente 1
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Figura A17
llustracdo de ambiente 2
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llustracdo de ambiente 3
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Figura A19
llustracdo de ambiente 4
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