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Abstract

This research aims to seek an understanding of the
applications of visual effects within cinematographic
narratives — mass-communication and entertainment-
oriented films. In what way does the script need to be
available for these interventions? The corpus used for
the investigation process was the movie Spider-Man:
No Way Home (2021).
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Introducao

Com frequéncia os filmes de super-herdis levam um
grande publico ao cinema. O olhar para uma produgéo
que visa o puro entretenimento muitas vezes recebe da
critica especializada uma desconfianga, como se fosse
algo menor, o entretenimento pelo entretenimento.
Por vezes, algumas obras conseguem fugir as essas
manifestagdes e assim tornam-se um sucesso de
critica e publico. O Ultimo grande langamento do ano
de 2021 veio desta fonte, com o filme Homem aranha,
sem volta para casa (2021), de Jon Watts.

Este artigo objetiva-se a dividir com a comunidade
académica como os efeitos visuais sdo partes
integrantes dentro de uma histéria. Além da construgéo
da personagem e dos arcos narrativos, soma-se
ao espetaculo os efeitos que ja sdo esperados pelo
publico. Essa base de criagdo é fundamental para o
desenvolvimento da histéria desde a concepcédo do
roteiro. Logo em sua escrita a parte conceitual precisa
estar estabelecida para o processo da criagdo artistica.

Um dos fatores preponderantes desta linha narrativa
vem do protagonista Homem-Aranha/Peter Parker,
que possui carater de uma pessoa comum € vive 0s
dilemas e anseios de um jovem como outro qualquer
com suas crises de identidade. Coaduna-se nesta
assertiva o fato da sua ansia em tentar resolver tudo
ao mesmo tempo, algo tipico da geracéo millennials.

O Homem Aranha é um personagem oriundo dos
quadrinhos que ganhou uma sobrevida ao se transferir
para o cinema e angariar ao redor mundo milhares
de fas. E importante pensar neste aspecto sobre as
narrativas que estabelecem um contato com a cultura

popular, visto que as histérias em quadrinhos podem
ofertar este primeiro contato.

Outro ponto que se leva em consideragdo nesta
avaliagdo é que cada cultura recebe de um jeito os
entrelagcamentos com mundos imaginarios, mas todas
se comunicam pelos arquétipos, que sdo inerentes
pelos simbolos e mitologias. Faz-se necessario um
olhar mais apurado para buscar essa resposta.

Metodologia

Os resultados preliminares desta pesquisa
apontaram para novas estruturas narrativas. A
metodologia incluiu a leitura de artigos e livros sobre a
industria cinematografica, entrevistas com profissionais
da area, e analises de filmes e documentarios que
abordam o objeto pesquisado, assim como assistir ao
filme objeto deste recorte.

Estrutura dramatica

Sabemos que as primeiras paginas escritas
definem as primeiras imagens de um filme. Nesse
pequeno espago de tempo, unidade e agéo, as cenas
apresentadas tém a funcédo de conquistar a atengéo
do telespectador e transporta-lo para dentro do
universo da histoéria.

Homem-Aranha: Sem Volta para Casa, tem script
assinado por Chris McKenna e Erik Sommers, e conta
com 182 péginas ao todo. A diregédo é de Jon Watts.
Na histéria Peter Parker (Tom Holland) precisara lidar
com as consequéncias da sua identidade como o heroi
mais simpatico do mundo apds ter sido revelada pela
reportagem do Clarim Didrio, com uma gravagéo feita
por Mysterio (Jake Gyllenhaal) no filme anterior.

Quando tem uma ideia para o desenvolvimento de
uma histéria, seja para o cinema, para a televiséo, para
oteatroou aliteratura, o escritor rascunha personagens
e temas para a construcdo de seu roteiro. Para o
desenvolvimento do argumento inicial, o contexto da
historia ou do personagem demandara uma pesquisa.
Naturalmente que ndo sdo todos os profissionais que
trabalham dentro desse procedimento, assim como
nem todos os roteiros necessitam de uma pesquisa
prévia, pois a pesquisa atende a uma necessidade de
suporte para a histéria.



Contar uma Histéria... Qual o melhor jeito?
Existe féormula? Todo individuo ouve ou ja ouviu
uma Histdria, conta ou ja contou uma narrativa, e na
maioria das vezes, mudou o foco, acrescentou outros
elementos e buscou alguma dramaticidade. Uma vez
que essa ideia do “faz de conta” entra em gestagéo
vem a pergunta: como contar? Vale a pena contar?
Quais os limites e as potencialidades da trama? Com
quem se comunica? Robert Mckee, eximio roteirista
americano, analisa essa busca universal. Para Mckee,
(2006, p.25) “nosso apetite por histérias € um reflexo
da necessidade aprofundada do ser humano em
compreender os padrdes do viver, ndo meramente
como um exercicio intelectual, mas como uma
experiéncia pessoal e emocional.” Em meio a tantas
perguntas, & possivel certificar que a narrativa traz
elementos fundamentais, sem os quais ndo se pode
renunciar a sua construgdo.

O lead do jornalismo facilita essa compreenséo, ao
questionar: O que aconteceu? Quem esta envolvido
nos fatos? Onde? Como? Por qué? Quando ocorreu?
Isso ndo é uma férmula, mas um processo de
organicidade para trazer coesdo na proposta de narrar
uma histéria. Uma vez ciente dos principios basicos
desses elementos, a discussdo para apresentar uma
trama ao audiovisual busca outras implicagoes.

O conceito de mise em scéne, trabalhado por
Tarkovski, auxilia-nos na questédo da elaboragédo das
cenas, por exemplo. Para Tarkovski (1990, p. 23),
“seu objetivo ndo deve reduzir-se a uma elaboragéo
do significado de um didlogo ou de uma sequéncia de
cenas”. De acordo com o autor, o roteirista também nao
deve escrever uma cena apenas para atender a uma
sequéncia: é preciso perceber a necessidade da cena
ou do dialogo, afinal, a escrita cinematografica preza
pelas imagens e pelo arco narrativo. Tarkovski (1990,
p.25) acrescenta que “o que torna a cena téo irrestivel
quanto a propria vida é a recusa em sobrecarregar a
cena com ideias ébvias”. Pode-se obter tal percepcéo
por meio da escaleta — uma das ferramentas que
auxilia o roteirista na escrita cinematografica. Através
dela, o profissional pode visualizar as cenas antes
do processo de escrita do roteiro propriamente dito.
Por escaleta, na visdo de Campos (2007, p.305),
entende-se “a descricdo resumida das cenas de um
roteiro, na sua sequéncia” . O lugar onde vocé coloca
as cenas ja sugere as agdes e o arco narrativo dos
personagens, ao mesmo tempo em que torna possivel
definir claramente os pontos de virada na trama. Ou
seja, antes do processo de desenvolvimento do roteiro
em si ja podemos visualizar os pontos de viradas e
arcos narrativos, tanto em relagdo ao desenrolar do
personagem como em relagado a historia.

Um defensor da estrutura classica dos roteiros € o
americano Syd Field. Trata-se de uma técnica utilizada
para o cinema comercial. Acrescenta-se, aqui, uma
observagdo, pois os americanos em sua busca
incessante por resultados estdo sempre a procura de
um novo manual de roteiro e técnicas. O propdsito da
visédo apresentada por Field é bastante funcional e
empreende um didlogo com Aristételes e sua estrutura
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classica do texto que hoje entendemos como literario.
O que se pode perceber é que o estudioso procurou
apresentar a divisao aristotélica voltada ao cinema. No
entendimento de Syd Field, o Ato | :

[é] uma unidade de agdo dramatica que tem entre
vinte e trinta paginas e mantida coesa dentro do
contexto dramatico conhecido como apresentagéo.
O Ato | apresenta a histéria, estabelecendo sobre
quem e sobre o que ela é, e define o relacionamento
entre o0s personagens e suas necessidades.
(FIELD, 1994, p. 18)

Aplicando-se o esquema de Field, o Ato | diz respeito
a escrita das dez primeiras paginas. O autor chama
atencdo para o envolvimento do espectador com a
historia: € de suma importancia que o protagonista
seja bem apresentado, assim como o conflito que
desencadeara a agéo a partir do incidente incitante.
Field acrescenta que :

um bom roteiro comega imediatamente, na primeira
péagina, primeira palavra. Vocé tem de conquistar a
atencédo do leitor, apresentando informagdes cruciais
que levem a compreensdo imediata, pelo leitor
e pelo publico, da situagdo de abertura do filme.
(FIELD, 1994, p. 35)

Ainda sobre o desenvolvimento das dez primeiras
paginas, o autor enfatiza que elas devem funcionar
como uma unidade de acdo dramatica completa.
Além disso, o roteiro deve comecar por uma acgao
simples, direta e objetiva. Na realizagdo de Homem
Aranha: sem volta para casa, a opgéo foi apresentar o
personagem por meio da agdo. O espectador ja sabe
que se trata de um super heroi. O publico ndo somente
vai vé-lo, como também se envolver em sua aventura.
O direcionamento para o Ato Il é onde ocorre a zona
de confrontagdo. Field assim explica:

O ato Il é uma unidade de agdo dramatica com
cerca de cinquenta ou sessenta paginas e é mantido
coeso no contexto dramatico conhecido como
confrontagdo. Aqui, o personagem principal enfrenta
obstaculo apoés obstaculo no caminho de alcangar
sua necessidade dramatica. Necessidade dramatica
é 0 que o personagem quer ganhar, conseguir ou
alcangar durante o transcurso do roteiro. Se vocé
conhece a necessidade dramatica do personagem,
pode criar obstaculos a essa necessidade e a
histéria sera sobre o personagem ultrapassando (ou
néo ultrapassando) esses obstaculos para alcangar
sua necessidade dramatica. (FIELD, 1994, p. 18)

Esse entendimento abarca a licdo legada por
Aristételes de que todo drama é conflito, e sem
conflito ndo ha histéria. Uma vez escrito o roteiro, é
realizada uma andlise para verificar a capacidade
da trama de ser desenvolvida sem o recurso da
narragcdo. Pamuk (2010, p. 117) elenca autores de
ficcdo que trabalharam com o recurso: “Faulkner
aprendeu com Conrad a jogar com a voz narrativa e
contar uma histéria deslocando-se no tempo, para a
frente e para tras. As ondas, de Virginia Wolf, usam a
mesma técnica impressionista de justaposi¢ao”. Essa
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ferramenta também é conhecida como backstory, e
definida por McKee (2016, p. 44) como “um excerto de
eventos passados, geralmente secretos, que o escritor
expbe em momentos-chave para propulsionar sua
histéria em diregéo ao climax”. A base da backstory
alimenta a voz narrativa em todo direcionamento.

Passemos para a aplicabilidade da estrutura da
histéria. Ja no argumento é preciso definir a quantidade
de atos de sua narrativa. O modelo classico e mais
usual é o de trés atos, que atende, principalmente, ao
cinema comercial. Neste ponto, algumas consideracdes
do pesquisador americano Syd Field (1982) séo
interessantes. Na visdo de Field, fica estabelecido que,
no primeiro ato, deve ocorrer a exposic¢éo do problema;
no segundo, a confrontagéo do problema, e, no terceiro
e Ultimo, sua resolucdo. A mesma técnica é defendida
por Doc Comparato (2016).

Ainda nesta linha de investigacdo, Field (1982)
estabelece que, para que um filme comercial de 120
minutos seja realizado, é necessario que a divisdo
ocorra da seguinte forma: o primeiro ato deve ter,
no maximo, trinta minutos de duragdo; o segundo,
sessenta minutos, e o terceiro ato, no maximo,
trinta minutos. Contudo, Field chama atengéo para
alguns elementos do primeiro ato: a apresentacéo
do protagonista e de seu conflito principal nos dez
primeiros minutos do filme.

O roteiro: desvendando o texto

Escrever um roteiro € um trabalho de recortar
palavras. Oito em cada dez roteiristas se defendem
com essa frase. Afinal, sdo horas na frente da tela,
tempo de pesquisa e ajustes, na busca de uma histéria
bem contada e uma trama inteligente, para construgéo
da carpintaria narrativa. Entdo, qual o mistério? Por
que escrever um roteiro € sempre um desafio? O
roteiro, antes de tudo, exige técnica e quase sempre
é escrito para o audiovisual. Robert Mckee (2006,
p.19) assinala: “da inspiragdo ao ultimo tratamento, a
escrita de um roteiro pode levar tanto tempo quanto
um romance.”. Antes de tudo, precisamos entender: o
que € um roteiro? Syd Field (1982, p.11), respeitado
roteirista americano, apresenta sua definicéo:

O que é um roteiro? Um guia, um projeto para um
filme? Uma planta baixa ou diagrama? Uma série
de imagens, cenas e sequéncias enfeixadas com
dialogo e descri¢cdes, como uma penca de peras? O
cenario de um sonho? Uma colegéo de ideias? O que
é um roteiro? Bem, ndo é um romance e certamente
néo é uma pega de teatro. Se vocé olha um romance
e tenta definir sua natureza essencial, nota que a
acao dramatica, o enredo, geralmente acontece
na mente do personagem principal. Privamos,
entre outras coisas, de pensamentos, sentimentos,
palavras, agdes, memorias, sonhos, esperancgas,
ambicdes e opinides do personagem. Se outros
personagens entram na histéria, o enredo incorpora
também seu ponto de vista, mas a agdo sempre
retorna ao personagem principal. Num romance, a
acao acontece na mente do personagem, dentro
do universo mental da agdo dramatica. Numa peca

de teatro, a agdo, ou enredo, ocorre no palco, sob
o arco do proscénio, e a plateia torna-se a quarta
parede, espreitando as vidas dos personagens. Eles
falam sobre suas esperangas e sonhos, passado
e planos futuros, discutem suas necessidades e
desejos, medos e conflitos. Neste caso, a agdo da
peca ocorre na linguagem da acéo dramatica; que é
falada, em palavras.

O roteiro originou-se das pegas de teatro,
diretamente  dos  classicos gregos. Depois,
desenvolveu-se em séculos de teatro no ocidente.
Roteiro € um caminho ndo determinado, que pode
sofrer diferentes mudangas. Ou seja, é também uma
rota, indicando que a personagem sai de um lugar e
passa por outras trilhas até alcangar seu objetivo.

Todo roteiro deve ter um comego, meio e fim.
Na teoria de Aristételes (1984), isto significa que
toda expressdo dramatica tem um periodo para se
manifestar. Grande parte dos roteiristas segue a
estrutura dramatica tradicional, como heranga do
teatro grego, colocada por Aristételes. O roteiro ndo
vai narrar uma trama, e sim mostrar o desenvolvimento
da histéria, como a trama chega ao espectador. Luiz
Carlos Maciel (2003, p.15), em seu livro O poder do
climax, fala da fungdo do roteirista: “o roteirista tem
que indicar o que vai acontecer naquela cena, seu
contetido, o que vai ser visto, mais do que como vai
ser visto”. Nao existe uma receita para contar uma
historia, cada trama é uma trama, cada narrativa exige
um modelo a ser contado. Jeannie Novak (2010, p.138)
destaca que “ os games contam histérias de maneira
semelhante aos filmes, dedicando muito mais atengéo
aos aspectos visuais e superficiais do que ao contexto
ou ao personagem.”. Escrever, seja para cinema,
game ou TV, exige arte, técnica e conhecimento.

No Brasil ainda nédo existe nenhuma escola que
se destina a formagdo de roteiristas, embora o
mercado seja cada vez mais amplo. Noventa por
cento dos profissionais sdo autodidatas; essa falha
na formacdo profissional € uma lacuna que sempre
prejudica o resultado. O roteiro estd todo para o
audiovisual, o cinema, o radio, a televiséo, o teatro, a
publicidade. Para Syd Field (1982, p.17), “Um roteiro
é uma histéria contada em imagens, com dialogos e
descrigbes, localizada dentro do contexto da estrutura
dramatica. Estrutura é o fundamento de todo roteiro —
é a espinha, o esqueleto que ‘mantém’ tudo coeso.”.
Antes de comegar a roteirizar, € preciso que se tenha
propriamente escrito um argumento ou sinopse. No
cinema chamamos de argumento e na TV nomeia-se
sinopse: o0 que, em sintese, € a mesma coisa e ambos
exercem a mesma fungdo; o que difere um pouco é
que, no cinema, sinopse deve ter no maximo duas
paginas do argumento, ao passo que argumento para
televisdo traz uma narrativa com todos os detalhes
dessa trama, podendo se estender a inumeras
paginas, segundo as pontuagdes de Field (1982).
Para desenvolver essa narrativa, pode-se orientar pela
chamada storyline, definida por Flavio Campos (2007,
p.105) “é o sumo do resumo da trama principal”’. Ou
seja, um resumo em poucas linhas da trama principal,
indicando o que se quer mostrar e tendo um mapa



para seguir o argumento ou sinopse. E preciso atentar
que, nessas poucas linhas, o tempo verbal precisa
estar no presente e deve-se evitar o uso de adjetivos.

A criacdo do personagem

Pode-se adaptar a velha maxima ao
desenvolvimento do personagem: “conhece o
personagem como a ti mesmo”. O processo de criagdo
€ uma descoberta que surge na medida em que vamos
definindo quem é o individuo e qual a sua rede de
relacionamentos — tanto do campo familiar quanto do
social. Dentro dessas esferas que se complementam
deve existir algum conflito, visto que o personagem
precisa superar ou querer algo. Assim como todo ser
humano possui um conflito, todo personagem precisa
de um — seja este sutil ou mais complexo. Algo em
sua trajetéria precisa correr algum risco, e assim a
narrativa se constroi.

O processo € natural e, conforme o desenvolvimento
do roteiro ocorre, novas ideias surgem, assim como
o colorido de cada personagem. E fundamental ter
o personagem com suas caracteristicas fisicas e
psicolégicas muito bem desenvolvidas: as primeiras
servem para uma melhor definicdo do elenco
quando o diretor fizer a escolha do ator ou da atriz
que representara aquela imagem e posteriormente
traduzi-la no video; ja os aspectos psicologicos servem
para o trabalho do préprio ator, pois auxiliam-no na
construgdo do personagem e em seu estudo para
oferecer maior riqgueza de detalhes na projegao.

Doc Comparato (2016, p. 93) comenta que “[o]
personagem vem a ser algo como personalidade
e se aplica as pessoas como um carater definido
que aparecem na narragado”. Outro estudioso que
traz informagdes coerentes sobre a construgdo do
personagem é Robert McKee (2006, p. 106), ao
afirmar que “a verdadeira personagem ¢é revelada nas
escolhas que um ser humano faz sob presséo — quanto
maior a pressao, maior a revelagdo e mais verdadeira
a escolha para a natureza essencial da personagem”.
Ambos os autores trazem conceitos bem elaborados
para o roteirista. A técnica é transmitida, mas o espaco
da criatividade cabe a cada roteirista em seu processo
de trabalho.

Para Syd Field (1982, p. 40), “acdo é personagem:
0 que uma pessoa faz é o que ela é, ndo o que ela diz”.
Para um roteirista € uma informagao fundamental para
os primeiros passos no trabalho tao cuidadoso que é a
linha mestra da criagdo de um personagem.

Deve-se apresentar logo ao publico o personagem
por meio de suas agdes, mostrando quem ¢é ele por
atos ou informagdes. Shakespeare o faz com Catarina
na peca A megera domada. Ha muitas informagdes
sobre o perfil da moga que vém das bocas de
outros personagens, e quando ela entra em cena ja
entendemos que é pior do que estavam dizendo. O
publico cria uma expectativa que se concretiza. Outro
exemplo rico neste aspecto trata-se da personagem
Miranda Presley, em O diabo veste Prada (2006),
com roteiro de Aline Brosh Mckenna e direcdo de
David Frankel. Miranda supera as expectativas
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do telespectador, pois ela € muito pior do que os
personagens diziam.

Uma das técnicas recorrentes utilizadas por Syd
Field (1982) consiste na Teoria dos Trés P’s durante
a criagédo do personagem e de seus entornos. Do
ponto de vista pratico, € uma ferramenta que auxilia
o desenho do personagem, mas ndo exatamente
fornece seu aprofundamento. A premissa de Field é
a que se segue: o roteirista explore trés camadas: a
pessoal, a privada e a profissional. Antes de comegar
a definir cada uma delas, é importante que ja se
tenha definido um nome, a idade e algumas de suas
caracteristicas fisicas. Posteriormente, pergunta-se o
que norteara o arco do personagem em questéo: quais
sdo as suas necessidades? O que ele deseja? Field
aponta que é preciso uma definigao clara dos objetivos
do personagem ao longo de seu percurso.

Esse talante procura refletir o percurso de ascensao
da teoria da jornada do herdi de Vogler (2006). Field
assim define a teoria dos trés P’s:

Pessoal: seu personagem principal € solteiro,
vilvo, casado, separado ou divorciado? Se casado,
com quem? Quando? Como é o relacionamento
do casal? Social ou isolado? Muitos amigos e
atividade social ou poucos amigos? O casamento
é solido ou o personagem pensa em ter, ou tem,
casos extraconjugais? Se solteiro, como é sua
vida de solteiro? E divorciado? Ha um monte de
possibilidades dramaticas em uma pessoadivorciada.
Quando tiver duvidas sobre o personagem, recorra
a sua propria vida. Pergunte-se — se eu estivesse
naquela situagdo, o que faria no lugar do meu
personagem? Defina os relacionamentos pessoais
do personagem.

Privado: o que faz seu personagem quando esta
sozinho? Assiste a TV? Exercita-se

— corre ou pedala, por exemplo? Tem algum animal
de estimagdo? De que tipo? Coleciona selos ou
tem algum hobby interessante? Em suma, isso
cobre a area da vida de seu personagem quando
esta sozinho.

Profissional: o que faz para viver? Onde trabalha?
E o vice-presidente de um banco? Um operario de
construgdo? Um bébado? Um cientista? Um gigol6?
O que ele faz? Se o personagem trabalha num
escritério, o que ele faz14? Qual o seu relacionamento
com os colegas? Convivem bem? Ajudam um ao
outro? Confiam um no outro? Relacionam-se fora do
trabalho? Como ele se da com o patrédo? Em um bom
relacionamento ou com algum ressentimento pelo
fato de as coisas estarem do jeito que estéo, ou pelo
salario inadequado? Quando puder definir e explorar
os relacionamentos, o personagem principal com as
outras pessoas de sua vida, vocé estara criando uma
personalidade e um ponto de vista. E este é o ponto
de partida da caracterizagéo. (FIELD, 1982, p. 30)

As sugestdes de Field sdo, sem duvida, importantes
para o processo de criacdo de um personagem,
e, de fato, a considero util, principalmente para o
roteirista iniciante. Contudo, acrescento um P, que
julgo fundamental na descoberta do personagem: o
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passado. Todo individuo tem uma histéria pretérita, boa
ou ruim, e, em sua grande maioria, traz um segredo
ou uma situagdo mal resolvida. O recurso do passado
em um personagem €& um trunfo que o roteirista pode
usar em um dado momento da narrativa. Em seus
ensinamentos, Aristoteles postulava que :

o motivo pelo qual um homem faz algo pouco
interessa, quando vemos o que foi feito. Uma
personagem ¢é as escolhas que ela faz para tornar
as acdes que toma. Uma vez que a agéo é tomada,
o motivo comega a dissolver-se na irrelevancia.
(ARISTOTELES apud MCKEE, 2006, p. 352)

O publico traz um entendimento do personagem em
sua leitura pré-estabelecida, sendo totalmente capaz
de julgar.

Conclusao

O avango da tecnologia oferece ao roteirista
outros desafios em quesitos como pensar a narrativa
em pontos cruciais no processo da sua escrita.
Como ndo pontuar a histéria em pontos chave
para realidade virtual, efeitos ou imersdo virtual? A
narrativa dos games nos possibilita novos caminhos,
outros pontos de virada. Tendo encontrado uma boa
histéria, o roteirista deve incorporar os componentes
dessa histéria a varias prerrogativas. Para onde
estamos caminhando? Estamos caminhando para
produgdes otimizadas e mais baratas, que atendam
a todos os publicos, e o flme Homem Aranha: sem
volta para casa é a prova disso; ele surpreende pela
naturalidade, pois é impossivel notar a integragéo
do real com a CG, com seu realismo, que cada vez
mais impressiona nos detalhes e efeitos. Ainda mais
importante € como a seguranca e o controle que a
computagéo traz a producdo de filmes hoje. Estamos,
sim, caminhando para uma geracao de CG que néao
tem mais a preocupagdo de somente trazer grandes
efeitos especiais, que ndo serve mais para produzir
dinossauros extintos, mas para produzir uma cidade
tao realista que confunda o publico com cenarios que
te levem de Nova York até Londres em um piscar de
olhos e sem sair do mesmo estudio de gravagdo. O
entretenimento bem ao gosto popular.
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