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RESUMO

Sociedade do Sonho Consciente ¢ um curta-metragem ficcional que aborda a nossa
relacdo com a tecnologia, explorando o universo dos sonhos conscientes. O filme
acompanha a vida do Felipe, um jovem estudante que inesperadamente ¢ designado pela
empresa que estagia a participar de um experimento confidencial de um dispositivo que
promete unir pessoas em sonhos coletivos e conscientes, desvendando universos até
entdo inimagindveis. A partir da jornada do personagem principal, podemos tracar
paralelos e reconhecer semelhancas com a atualidade e o universo virtual que estamos
cada vez mais imersos. Sociedade do Sonho Consciente traz a tona questionamentos
acerca do que o mundo real ainda tem para nos oferecer, em uma era onde somos
capazes de realizar muitos dos nossos desejos no mundo virtual, e, ainda, até que ponto
somos mestres da tecnologia e quando passamos a ser dominados por ela. O curta-
metragem foi realizado de forma independente e horizontal, com bastante colaboracao
criativa de todos os membros da equipe e elenco, e captacdo de recursos via
financiamento coletivo, através de uma plataforma de crowdfunding. Este relatorio
detalha como foi o processo de realiza¢do do filme, desde a concepc¢ao do tema, criacao
e tratamento do roteiro, formagdao da equipe e elenco, captagdo de recursos, até a
realizagdo da obra, trabalho de pds-producao e as consideracdes das autoras sobre todo

0 Processo.

Palavras-Chave: Curta-metragem. Sonhos Conscientes. Tecnologia. Fic¢do cientifica.

Financiamento Coletivo. Crowdfunding.



ABSTRACT

Sociedade do Sonho Consciente is a short Science-fiction movie that talks about our
relationship with technology, exploring the universe of lucid dreaming. The movie
follows the life of Felipe, a young student that suddenly is chosen by the company he
works in to participate in a classified experiment of a device that promises to bond
people in lucid dreams, unraveling universes until then unimaginable. From the journey
of the main character, we can draw parallels and recognize similarities with the current
and virtual universe that we are increasingly immersed. The movie raises questions
about what the real world still has to offer us, in an era where we are able to realize
many of our desires in the virtual world, and to what extent we are masters of
technology and when we come to be controlled by it. The short film was performed in
an independent and horizontal manner, with a lot of creative collaboration from all team
members and cast, and funraising via a crowdfunding platform. This report details how
the process of filmmaking took place, from the conception of the theme, creation and
treatment of the script, assembling the team and cast, fundraising until the fulfillment of

the work, post-production work and the authors' comments on the whole process.

Key-Words: Short Movie. Lucid Dreaming. Technology. Science-Fiction. Sci-Fi.
Crowdfunding.
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1. Introducao

1.1 Contexto do Trabalho

Sociedade do Sonho Consciente ¢ um curta-metragem ficcional que nasceu a
partir do desejo de realizar um pouco de tudo o que foi aprendido ao longo dos anos da
graduacdo em audiovisual pelas criadoras do projeto, Caroline Lopez e Gabriela Corréa.
A experiéncia do projeto foi essencial para aprimorar o conhecimento técnico de
producao e fotografia, além de agregar nocdes de outras areas do cinema, como dire¢ao
e diregdo de arte.

Apesar de terem cogitado fazer trabalhos monograficos, a dupla sentiu a
necessidade e a vontade de querer produzir algo maior, um projeto pratico que tirasse do
papel uma ideia inteligente, que discutisse assuntos atuais, pertinentes, além de servir

como legado das suas trajetorias académicas e de iniciagdo no ambito do audiovisual.

1.2 Justificativa da relevancia

O tema do projeto discute a relagdo da sociedade moderna com a tecnologia, o
que ¢ real e o que ¢ irreal ou “virtual”. Essa discussdo permeia os textos de Baudrillard
(2001) em que se discute a virtualizacao do real, que nada mais ¢ do que a sobreposicao
de duas diferentes experiéncias e a impossibilidade de distingui-las em certo momento.
Uma sendo a real, e a outra uma simulagao verossimil do real. Se transformando assim
no “éxtase do real, o hiper-real. Mais real que o real” (BAUDRILLARD, 2001, p. 52).
O texto, que atualmente possui dezesseis anos, consegue traduzir muito bem a relagdo
contemporanea da virtualizagdo do real e o “éxtase da informagdo: simulagdao” (2001,
p.53).

O género de ficcdo cientifica definiria perfeitamente o curta, pois ndo ha género
cinematografico que represente melhor essa discussdao de simulacro versus realidade. A
simulacdo que seria imposta ao Felipe, personagem principal da trama, pela Konatech,
empresa na qual ele trabalha, representava a ligagdo de experiéncias proprias com o
imaginario do autoconhecimento e confianca. Tal simulacao nao fica clara no corte final
do curta - se € ou ndo uma habilidade do personagem de transcender e se conectar a
outros ‘“‘sonhadores” ou se ¢ uma simulagdo computadorizada gerada pela empresa

Konatech.
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A imagem ndo mantém mais nenhuma ligacdo fisica nem energética com o
real; ela ¢ a expressdo de uma linguagem especifica — a linguagem dos
programas informaticos alimentados por algoritmos e por calculos, ao passo
que a interatividade a torna dependente das rea¢des do observador. As
técnicas de sintese ndo propdem uma representacdo do real mais ou menos
semelhante, mas uma simulagdo. Enquanto a representagdo oOtica se limita
ao aspecto visivel do real, reduzido a dimensao bidimensional do plano de
projecao ou de inscri¢do, a simulagdo numérica reconstroi o real a partir de
descricdes da linguagem logico-matematica, eventualmente no seu aspecto
visivel (bi ou tridimensional), mas, sobretudo, no devir virtual que
conhecera no curso de suas interagdes com o observador. Simulagdo e
interatividade estdao ligadas. Simulamos para interagir. (COUCHOT, 2003,
p- 157)

Com o desenvolvimento do machine learning, a discussdo sobre a privacidade e
controle pessoal também estd sendo muito explorada em filmes e séries. Em 2001, com
Matrix, e em 2013, com Her, podemos observar uma analise das relagdes e obsessoes da
sociedade em funcdo da tecnologia e informagdo. A série Black Mirror, cujo titulo alude
ao espelho das telas dos smartphones, ¢ um exemplo de ficgdo cientifica tdo naturalista
que chega a ter um olhar quase documental, fazendo com que o espectador se
identifique ndo s6 com os personagens, mas com cada situagao ali representada.

Conforme as experiéncias nas redes virtuais vao se aperfeicoando, vao ficando
cada vez mais criveis e proximas as experiéncias do mundo real, e, com isso, a
simulacdo por representar tdo bem a constru¢do da realidade acaba por ser uma
experiéncia do real. Como cita Couchot, a simulacdo que uma maquina consegue
construir a partir de uma formula binaria matematica acaba se tornando tdo real quanto
a vivéncia da realidade. As redes sociais e interacdes digitais libertam na mesma

proporg¢ao que aprisionam, revelando um dos novos perigos da sociedade moderna.

1.3 Organizacéo do relatdrio

Esse relatério descreve o processo de construgdo do curta-metragem ficcional
Sociedade do Sonho Consciente, percorrendo todas as suas etapas - escolha do tema,
pré-producado, realizacdo e pds-producao, relatadas em ordem cronoldgica. Ao longo do

relatorio serdo apresentadas as escolhas estéticas e técnicas do filme e suas justificativas
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por parte das realizadoras. Seréa apresentado o processo de desenvolvimento do filme até
chegar ao seu produto final, além de conter relatos das experiéncias e desafios
enfrentados durante a realizagdo da obra, assim como uma reflexdo critica acerca do
resultado final em relagdao ao objetivo almejado inicialmente. O roteiro final do filme e

os documentos de produgdo se encontram nos apéndices ao final do relatorio.

2. FASE DE PRE-PRODUCAO

2.1 O Roteiro

A ideia inicial do roteiro surgiu a partir da leitura de uma matéria em uma
revista de curiosidades que falava sobre grupos de pessoas que buscam a consciéncia de
estarem sonhando e, a partir desta, o controle destes sonhos, nos chamados "sonhos
conscientes" ou “sonhos lucidos”. Dessa forma, Antonio Neri, diretor do filme,
escreveu um argumento que, posteriormente, junto a Caroline Lopez e Gabriela Corréa
transformou-se em um roteiro de curta-metragem. Um dos motivos pelo qual o tema
despertou tanto interesse € o quao proxima essa busca pelos sonhos conscientes € por
desejo de aventuras, prazeres, controle do mundo “imaginario” se aproxima do mundo e
da vida que vivemos atualmente, onde o consumo de filmes, jogos e, principalmente,
redes sociais, satisfazem os nossos desejos e anseios, nos dando de certa forma acesso a
outras realidades e nos afastando do mundo real.

No livro “A ilusdo vital”’, Baudrillard afirma que ‘“como resultado da
intervencao de todas as tecnologias digitais, da computacdo e da realidade virtual, ja
estamos além da realidade; as coisas ja atravessaram o seu proprio fim. Elas ndo podem
mais, portanto, chegar ao fim, e mergulham no intermindvel.” (BAUDRILLARD, 2001,
p-49).

E possivel concluir que estamos cada vez mais cercados por relagdes mediadas,
que nos amparam em um mundo de atragdes faceis que passam de héabito agradavel a
vicio sem nos darmos conta. Tais experiéncias mudam a nossa percep¢ao do mundo e
podem tomar o lugar de outras, verdadeiramente enriquecedoras, enquanto o mundo
virtual caminha para o primeiro plano em nossas vidas. Essas jornadas pelas misteriosas
camadas do nosso subconsciente evidenciam o quanto nosso "mundo interior" tem papel
fundamental em nossas vidas, mesmo que, na maioria das vezes, ndo paremos para

reparar. Os caminhos do real e do virtual, em dado momento, se unificam,
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impossibilitando a diferenciagdao de ambos.

A partir de uma série de andlises destes estudos apresentados, foi possivel o
desenvolvimento do primeiro tratamento do roteiro. Apds reunides de leituras com a
equipe, conseguimos construir um roteiro melhor embasado em pesquisas de sonhos
lucidos, e também dar profundidade para os personagens.

Como ambas as realizadoras do projeto sdo mulheres, sentimos a necessidade de
aumentar a presenga das personagens femininas no filme. Para isso, tornamos a
personagem da chefe de Felipe na Konatech, que inicialmente seria um homem, em uma
mulher, ¢, ap6s o periodo de casting, decidimos que o teaser para o crowdfunding seria
todo com uma personagem mulher, a anfitrid do Nemesis. Fizemos ajustes, também, no
roteiro para que a Musa nao fosse apenas uma mera personagem dos sonhos, com cenas
apenas visuais e plasticas, mas que também tivesse uma interagdo maior com o Felipe.
As mudancas no roteiro continuaram por um longo periodo, pois, j4 com o elenco
definido e apds as trés reunides de leitura que fizemos, revisamos e adaptamos dialogos
e cenas junto as atrizes e atores. Foi um processo bastante enriquecedor, em que
fizemos questdo de que todos fossem parte do processo criativo do projeto que, a partir

daquele momento, ndo era mais somente nosso.

2.2 Perfis dos personagens

O filme gira em torno do personagem Felipe e a sua jornada pelo mundo real e o
universo dos sonhos conscientes, quando comega a fazer parte do estudo do Nemesis.
Os outros personagens ajudam na construcao do contexto da vida do protagonista, seja
ela real ou imaginaria, e representam em muitos momentos frustragdes, traumas,
desejos, interligando passado, presente e futuro.

O melhor amigo descolado, Lucas, representa o momento atual do Felipe, sua
vida cotidiana, enquanto sua antiga amiga da adolescéncia, Clara, ressurge para trazer
lembrangas e traumas do passado. O excéntrico Dr. Martin age como uma ferramenta
que interliga Felipe ao futuro, ao que ele pode alcangar, e o faz acreditar que pode
atingir até mesmo os desejos mais profundos. Ele conecta o personagem, através do
dispositivo Nemesis € o seu grandioso discurso, a sua Musa, por quem desenvolve um
desejo e idolatria que beiram a obsessao. A Musa, por sua vez, a0 mesmo tempo em que
representa o novo, o misterioso, o inatingivel, faz com que Felipe volte e encare medos

passados, conhecidos e ignorados. A personagem, ao passo que ¢ tanto passado quanto
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futuro, também o faz questionar o presente.
Os perfis abaixo foram utilizados como base para o “casting”, para o trabalho de

ensaios, e para a constru¢do dos personagens feita com os atores.

a) Felipe - 0 protagonista
Felipe, 23 anos, ¢ um jovem timido e bem-humorado. Na adolescéncia quase se
afogou com uma tromba d’agua e, com o trauma, ficou mais retraido e caseiro. Tem
uma visao muito idealista do amor e por isso seus relacionamentos mais intensos nunca
passaram de uma paixao de Facebook. Divide o seu tempo entre o vicio em computador
e videogames e o estagio entediante em uma multinacional de tecnologia digital. Mas,
apos ser realocado no trabalho, conhece um aparelho que vai lhe aproximar de seus

piores medos e de seus maiores desejos.

b) Lucas - o melhor amigo descolado
Lucas, 23 anos, estuda direito, ¢ vizinho e amigo de colégio de Felipe. E
comunicativo, extrovertido, vaidoso e mulherengo. Sempre esteve entre os populares da
escola e nunca teve muitos problemas na vida. Costuma discutir com Felipe, pois ambos

tém habitos e visdes da vida bem diferentes.

c) Mariana - a chefe
Mariana, 30 anos, ¢ a chefe do setor de Felipe na Konatech. Fria e determinada,
ela se orgulha de sua posi¢do na empresa e acha que se Felipe continuar desleixado no

trabalho, sua carreira vai ser curta.

d) Dr. Martin - o doutor excéntrico
Dr. Martin, 50 anos, ¢ um inteligente e ambicioso engenheiro que faz parte de
um grupo desenvolvedor de um novo aparelho, chamado Nemesis. Se trata de um
amuleto que monitora o eletromagnetismo dos usudrios e que usa essas informagoes
para lhes induzir maior consciéncia e controle sobre seus sonhos. Dr. Martin acredita
que, dessa forma, diferentes pessoas podem se encontrar no “plano astral”, mas, com

tantos segredos envolvendo o estudo, fica dificil saber seus reais interesses.
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e) Musa - sua deusa desejada
Musa, 23 anos, ¢ uma bela jovem que Felipe encontra em seus sonhos com o
Nemesis. Tem um sorriso lindo que, as vezes, parece caloroso e convidativo e, em
outros momentos, dissimulado. Como uma sereia, ela o atrai para a agua, mas Felipe
sempre acorda assustado quando mergulha. Ele fica perdidamente apaixonado por ela e

obcecado em descobrir se ela € real.

f) Clara - aamiga de infancia
Clara, 23 anos, é uma amiga de Felipe que ele ndo vé ha cinco anos. E bonita,
charmosa e bem dedicada. Sua familia ¢ bastante conservadora e careta e a criou para
ser organizada e disciplinada, mas sem muita poesia e individualidade. Isso a fez
valorizar o seu tempo a sés e gerou uma curiosidade por coisas novas. Era muito
proxima de Felipe e brincavam sempre juntos na fazenda de sua familia. Mas, depois

dele quase morrer afogado ao brincarem no rio, eles nunca mais se viram.

g) Joao - o jovem misterioso
Jodo, 21 anos, ¢ um ingénuo estudante de TI que foi selecionado para a primeira
fase de testes do Nemesis. Usava o dispositivo no pescogo o tempo todo ¢ ajudou a
acumular dados para a calibragem do aparelho. Nesse periodo, viveu uma vida paralela
nos sonhos, intensa e de possibilidades ilimitadas. Conheceu pessoas novas e se
apaixonou nesses sonhos que acreditava serem compartilhados, porém, antes de
estabelecer contato no mundo real, foi retirado do estudo. Isso o deixou totalmente sem

chdo e obcecado com o Nemesis.

2.3 Equipe e elenco

Sociedade do Sonho Consciente praticamente nasceu com trés pessoas, que
gostamos de chamar de sonhadores, j4 muito envolvidas: Caroline Lopez, Gabriela
Corréa e Antonio Neri. Desde a escolha do tema, constru¢dao do roteiro € os inimeros
tratamentos até chegar ao produto final, traduzido em obra audiovisual. Conforme o
processo de pré-producdo foi amadurecendo, percebemos que era hora de preencher
posigdes-chave da equipe. De inicio, nossa maior urgéncia era encontrar um diretor(a)
de arte, uma vez que pretendiamos criar universos muito especificos, com uma

linguagem original, tanto para as cenas em que o Felipe estava vivendo o “real”, quanto
9 9
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para as cenas dos sonhos. Sabiamos que a arte do filme cumpriria um papel impar na
historia, portanto, era crucial comecar a tirar essas ideias - até entdo encontradas apenas
na nossa imaginacao - e traduzi-las de maneira visual, criativa e original.

Um dos nossos principais desafios, ao longo do processo de pré-producdo, e que
acabou atrasando bastante o planejamento, foi encontrar pessoas que se
comprometessem com o projeto mesmo sem receber um valor financeiro por isso.
Buscamos, em um primeiro momento, conversar com amigos, pedir indicagdes,
consultar colegas com quem j& haviamos trabalhado em outras producdes, mas, quando
vimos que nao estavamos saindo do lugar, decidimos abrir uma chamada para a posigao.
Até tivemos algumas pessoas interessadas, mas a maioria estava comegando ainda com
dire¢do de arte, ou ndo tinha experiéncia nenhuma.

Desde o comecgo, tinhamos uma pessoa em mente que possuia bastante
experiéncia com cenografia e arte, tanto no cinema quanto no teatro, mas por achar que
ele ndo iria aceitar o trabalho, uma vez que ja estava no mercado trabalhando
profissionalmente com isso e ndo mais no universo universitario, acabamos deixando de
lado. Com o desenrolar da situacdo e nossa constante frustracdo ao tentar encontrar
alguém para a equipe, decidimos conversar com essa pessoa €, caso ele se interessasse
pela histdria, tentariamos chegar a um acordo para que assumisse a posi¢do. Para a
nossa surpresa, deu certo.

E, assim, nossa equipe cresceu mais um pouco, com o Vinicius Lugon a bordo.
J& de inicio, percebemos que a interpretacdo dele do roteiro e as ideias para a arte do
filme correspondiam totalmente ao que estavamos imaginando. Porém, como temiamos,
ele ndo poderia se comprometer com a producdo em si, a execucao da arte, somente
neste periodo de pré-producdo e concepgdo da arte e cenarios. Para nos, ja era um 6timo
comego, afinal, tinhamos encontrado algumas pessoas interessadas, mas que, por nao
terem muita experiéncia, poderiam ndo dar conta de toda a criagdo, embora, sem divida
saberiam executar muito bem as ideias do Vinicius. Fomos, entdo, em busca dessa
pessoa.

Paralelo a isso, comegamos a procurar por alguém para cuidar do figurino, outra
parte que sabiamos que seria marcante na narrativa da historia. Conseguimos encontrar
nao s6 uma, mas duas pessoas interessadas que toparam entrar como co-figurinistas no
filme, mas infelizmente encaramos a nossa primeira frustragdo, um problema comum e
recorrente em projetos colaborativos e sem remuneracdo: a falta de comprometimento e

entrega. Apesar das ideias e inputs que recebemos no pouco tempo de trabalho ao lado
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dessas duas pessoas do figurino, elas nao puderam continuar conosco, pois nao
conseguiriam se comprometer 100% até o fim e preferiram ndo continuar na equipe.

Tivemos mais uma adi¢do a equipe logo apds o Vinicius, uma grande amiga
nossa e profissional extremamente experiente tanto com producao quanto com atuagao,
a Kel Cogliatti. Apesar dela nao ter podido continuar ativamente conosco até o fim de
todo o processo, foi de suma importancia para os momentos iniciais, ajudando na
producdo do casting, na selecdo do elenco e preparagdo inicial dos atores, conduzindo
alguns ensaios ¢ dando inputs na diregao.

Ja na fotografia, contamos com o auxilio do Igor Duarte como assistente de
fotografia e operador de camera em algumas didrias, do André Magalhdes, também
como assistente e operador, e Arthur Magalhaes, responsavel pela fotografia still. Do
ponto de vista da produc¢do, o Tomas Soares foi essencial para o suporte no set,
ajudando com a montagem e desmontagem dos cendrios, logistica de equipe e elenco, e,
por vezes, até mesmo colaborando com as ideias da parte de diregao.

No que diz respeito a arte, buscamos uma pessoa que executaria as ideias do
diretor de arte, mas, para a nossa surpresa, nao foi tdo facil quanto imaginavamos. Por
sorte, com as mudangas no planejamento e duracdo do projeto, que acabou se
estendendo por mais tempo do que esperavamos, conseguimos contar com o Vinicius
Lugon em todos os processos, desde a pré-produgdo até¢ o fim das filmagens. Sem
duvida alguma ele foi pega-chave para o resultado que obtivemos; contribuiu, inclusive,
para as escolhas de figurino, se jogou de cabeca no projeto e, junto aos trés integrantes
originais do projeto, foi o que mais esteve presente durante o processo.

Conseguir formar a equipe foi um dos primeiros e maiores desafios que
enfrentamos, mas, a0 mesmo tempo, foi um processo muito enriquecedor que serviu de
aprendizado para tudo o que viriamos a enfrentar dali em diante, pois nos ensinou o
desapego a algumas ideias, o replanejamento e realinhamento das expectativas, e,
principalmente, a buscar o equilibrio entre aquilo que imagindvamos para o filme e
aquilo que seria possivel e factivel de executar. Como em toda produgdo, seja ela
audiovisual ou ndo, os obstaculos aparecem, os erros acontecem, o planejado muda a
todo instante, mas, sem divida tivemos muita sorte em ter uma equipe que, mesmo
reduzida e nao-remunerada, se empenhou em dar o maximo, em trabalhar
colaborativamente, e mergulhou de cabeca no mundo do Sociedade do Sonho

Consciente.



17

Um pouco mais sobre a equipe:

Diretora de Fotografia, Co-Roteirista e Idealizadora: Caroline Lopez, estudante
de Comunicagdo Social - Radialismo na UFRJ, interessada em fotografia e animagao.
Comecou a fotografar curtas universitarios e praticar fotografia still por interesse
proprio. Fez um curso de animacao em 3D na New York Film Academy, em Nova
York, que abriu seus horizontes de conhecimento para cadmera e iluminacao digital. Fez
a direcdo de fotografia do curta Branco (2015) e a iluminagao do curta Lapso (2016). Ja
fez parte da equipe de videografismo do canal Futura e da Fundacao Roberto Marinho.
Atualmente, possui uma produtora com Antonio Neri, a Ziggy Filmes, que faz contetido
para sites, lojas e eventos.

Diretora de Producdo, Assistente de Direcdo, Co-Roteirista ¢ Idealizadora:
Gabriela Corréa, também estudante de Comunicacdo Social - Radialismo na UFRJ,
desde cedo sentiu a veia pulsante de producdo. Desde festas organizadas na escola,
como presidente de turma e integrante da comissao de formatura, até chegar ao curso de
Radio & TV da UFRJ, participando de produgdes audiovisuais independentes e
colaborativas, como produtora nos curtas Consummere (2014) e Casa Vermelha (2015).
Encontrou na adrenalina da produ¢do a combinagdo perfeita entre paixao e trabalho, e
hoje trabalha diretamente com producgdo de eventos esportivos em uma agéncia de Live
Marketing, procurando sempre manter vivos, em paralelo, os seus projetos pessoais no
ambito do audiovisual.

Diretor e Co-roteirista: Antonio Neri, formado em Cinema na PUC Rio e socio
da Ziggy Filmes, ¢ apaixonado por roteiros originais e filmagens. Ta be

Diretor de Arte e Figurinista: Vinicius Lugon, bacharel em Cenografia pela
UFRJ, foi o vencedor do Prémio de Melhor Cenografia (Categoria Infantil) no 10°
Festival de Teatro Cidade do Rio de Janeiro e no 6° Festival Nacional de Teatro de Juiz
de Fora pelo espetaculo “O Conto da Ilha Desconhecida”. Com uma vasta experiéncia
com cenografia em pecas teatrais e musicais, trabalhou com grandes nomes como
Aurora dos Campos, Ney Madeira e Jodo Fonseca.

Assistente de Fotografia e Op. de Camera: Igor Duarte possui bastante
experiéncia com fotografia e foi essencial para o resultado final da estética do filme;
além de adicionar otimas ideias e olhares a fotografia, também foi peca-chave para a
producao, pois cedeu gratuitamente a sua camera em muitas diarias. Formado em
cinema pela PUC-Rio, Igor comecou a se interessar por fotografia como assistente de

camera em projetos dentro da propria universidade. Fotografou filmes como Alderéo
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(2015), de Joao Pedro Diaz, e o documentario Passagem (2015), de Rubel Brizola. Hoje
em dia trabalha como assistente de camera “freelancer” para séries como OS
Suburbanos, do canal Multishow, e Olho Magico, do GNT.

Operador de Som: Guilherme Toledo estudou montagem e edi¢cao na Escola de
Cinema Darcy Ribeiro, ja trabalhou no estudio de Eugenio Dale, onde teve contato
direto com gravagdo de obras musicais e trilhas sonoras. Trabalhou, também, como
operador de som, captando dudio direto de entrevistas durante o Rock in Rio, além de
campanhas politicas e comerciais de TV, sendo responsavel também pela masterizagao
do produto final.

Completam o restante da equipe os seguintes colaboradores: Assistente de
Fotografia: André Magalhdes // Fotégrafo Still: Arthur Magalhdes // Operador de
Camera: Eduardo H Sant Anna // Assistentes de Producdo: Tomas Soares e Kel
Cogliatti // Som Direto: Sean Diss, Amanda Moraes e Alexandre Rozemberg.

Quando comecamos a transformar a ideia em roteiro, de inicio j& tinhamos em
mente um ator para o personagem principal, o Bruno Mibielli, o que de certa forma nos
tranquilizou em relagdo a escolha do elenco, tendo em vista que o papel central do filme
j& estava enderecado. Entretanto, com o passar do tempo e o amadurecimento do
processo de pré-producdo, a inseguranga em relagdo ao casting dos atores e atrizes
comegou a crescer. Nao sabiamos o que esperar, ndo sabiamos se teriamos pessoas
interessadas, e, ainda, se receberiamos bons curriculos, pois era um projeto de baixo
orcamento, sem caché para atores, um trabalho final de faculdade, escrito, dirigido e
produzido por duas alunas da UFRJ.

Langamos a chamada para o casting dos sete personagens, publicamos em todos
os grupos de facebook relacionados a atores, teatro e cinema que conseguimos encontrar
e, para nossa surpresa, recebemos um retorno muito bom. Foram mais de duzentos e
trinta e-mails de pessoas interessadas, muitos artistas com vasta experiéncia, inclusive
em produgdes grandes e remuneradas, tanto no cinema como no teatro ¢ TV. Em um
primeiro momento, ficamos muito felizes e aliviados, mas logo conhecemos o proximo
desafio. Como escolher? Como filtrar? Foi um periodo intenso de andlise dos
curriculos, debates entre a equipe sobre os personagens, de redescoberta do que
queriamos exatamente de cada um, da sua personalidade, dos caminhos que eles
tragariam dentro da historia, e, a partir disso, pudemos desenvolver o periodo de casting
mais seguros e claros do que estaivamos buscando, para com isso fazer a escolha dos

atores da maneira mais assertiva possivel.
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Foram quase sessenta testes em duas semanas para encontrar nossos sete
personagens. E, para nossa surpresa, encontramos oito. Durante o processo de casting
conhecemos tantos artistas talentosos que a nossa vontade foi reescrever o roteiro
inteiro, transforma-lo em longa e adicionar o dobro de personagens, mas, apesar de isso
obviamente ser invidvel, nos de fato fizemos algumas mudancgas e decidimos introduzir
mais uma personagem. A principio, tinhamos uma ideia bem desenhada do que
pretendiamos gravar para o teaser oficial do filme, que seria langado na pagina de
crowdfunding. No entanto, em virtude do excelente teste ¢ do nosso desejo de aumentar
a presenca feminina no filme, chamamos uma atriz para ser a personagem do teaser,
que inicialmente seria estrelado por um dos personagens do roteiro original. E, assim,
nasceu nossa anfitrid do Nemesis, interpretada pela incrivel Fraulem Damasio.

Buscamos ter bastante cuidado na escolha da atriz para o papel da Musa, pois
acreditamos que o significado de beleza ¢ algo extremamente subjetivo e a personagem,
apesar de ter esse “nome”, vai muito além do fisico. No roteiro, a Musa cumpre o papel
principal de personificacdo de situacdes que o Felipe viveu ou vive, no passado e no
presente, além de simbolizar anseios futuros. Isso tudo adicionado ao fato de que a
personagem possui pouquissimas falas, o que torna mais do que essencial o
desenvolvimento de uma linguagem corporal marcante, com bastante expressdo e
clareza nas inten¢des. Barbara Barcia desde o primeiro momento nos cativou com seu
olhar penetrante, cabelos bem escuros, que apontavam para a dire¢do contraria do que
imaginaramos originalmente, ¢ uma sensualidade e mistério instigantes. Se ainda
restava alguma duvida, foi so ligar a camera para ndo restar mais nada. Ela era a nossa
Musa.

Para o papel do Dr. Martin, que, a titulo de curiosidade, recebeu esse nome no
ultimo segundo antes das filmagens comecarem, tivemos grandes atores fazendo teste, o
que tornou bastante dificil a decisdo. A equipe, pela primeira vez até entdo, ficou
dividida. Quando o ator Mauricio Cangucu sentou para interpretar o primeiro texto,
tivemos o feeling de que algo muito bom estava por vir, e ndo nos enganamos. Ele havia
criado uma persona, com trejeitos, uma excentricidade, e, até mesmo, uma linha de
pensamento propria. Nao era um texto facil de interpretar, com termos bastante
especificos, € mesmo assim ele conseguiu - além de executd-lo de forma perfeita -
incorporar ao texto a personalidade do personagem que ele ja havia criado. Podemos
dizer que o Dr. Martin renasceu ali, no teste do Mauricio, pois ele nos ajudou a

conhecer e reconhecer o nosso proprio personagem, que a partir daquele momento,



20

também era dele.

Com os papéis da Clara (amiga de infancia do Felipe que reaparece depois de
um tempo distante e que traz a tona alguns fatos do passado), do Jodo (misterioso jovem
que o contata em busca de ajuda), do Lucas (seu melhor amigo) ¢ da Mariana (sua
superior no estagio e responsavel por introduzir o personagem ao inicio da sua jornada
com o Nemesis), ndo tivemos a mesma dificuldade. Os quatro atores se destacaram
imediatamente, cada um com suas particularidades, e, assim como o0s outros, nos
ajudaram ainda mais a moldar os personagens e ir mais fundo em seus perfis. Vale
ressaltar que todos os integrantes do elenco, assim como a equipe, abracaram esse
projeto desde o primeiro minuto em que foram escalados e nos auxiliaram, em muitos
momentos, em atividades extra cAmera ¢ no que fosse preciso — independentemente de
suas fungdes originais.

Bruno Mibielli — Felipe: Ator, dublador, locutor, cantor, bacharelado em Teatro
pela faculdade Unirio e em cinema pela PUC Rio.

Barbara Béarcia — Musa: Cursou um ano de Artes Cénicas na Universidade
Sorbonne Nouvelle, em Paris, ¢ estudou com mestres como Cico Caseira, Carlos
Simioni, Susan Batson e Felipe Vidal, com o qual trabalha atualmente na companhia
Complexo Duplo.

Mauricio Cangugu — Dr. Martin: Com 30 anos de carreira, ja participou de
grandes sucessos no teatro, como “Acredite Um Espirito Baixou Em Mim” e “A Saga
da Senhora Café”. Na TV fez a novela “Mandacaru” na TV Manchete e “A Praca ¢
Nossa no SBT”. E o produtor e proprietario da Cangaral Produgdes Artisticas.

Jessica Rocha — Clara: Formada na CAL/RJ e no NET/BH; dentre as suas
experiéncias, esteve na obra teatral “Alicia”, no teatro Fashion Mall e participou do
festival FETO com a peca “E agora, aonde vamos?”.

Integram o restante do elenco, os atores e atrizes: Felipe Mariano — Lucas //
Walace Pinheiro — Jodo // Larissa Bery — Mariana // Fraulem Damasio — Anfitrida do

teaser.
2.4 Locagdes
E comum, ao escrevermos um roteiro, ja imaginar locais e ambientes para cada

cena, pois nossa imaginagdo trabalha constantemente com referéncias e associagdes

atreladas a um repertério de memorias que construimos e cultivamos desde que nos
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entendemos por gente. Portanto, quando comegamos a botar em palavras todas as ideias,
j& tinhamos alguns locais bem claros para as locacdes, e isso de certa forma nos deu
uma seguranca inicial e um norte para seguir.

Ao todo foram nove locagdes, sendo trés internas, quatro externas, ¢ duas
internas/externas. Buscamos valorizar o cenério do Rio de Janeiro, que nos proporciona
de maneira gratuita uma beleza icOnica e presen¢a marcante, através da locagdo da
Lagoa Rodrigo de Freitas e a Praia da Reserva. J4 para conseguir dar o tom que
queriamos ao principal encontro entre o Felipe e a Musa, procuramos uma locagdo que
transmitiria na tela uma forte energia e a sensacdo de que naquele momento existia
apenas um unico mundo, povoado apenas pelos dois. Foi com essa ideia que, apds muita
pesquisa e visitas a locagdes, encontramos em Lumiar, regido serrana do Rio de Janeiro,

um local chamado Encontro dos Rios. Simplesmente perfeito na nossa visao.

(Encontro dos Rios — Lumiar/RJ)

Para retratar o primeiro ambiente de trabalho do Felipe, a ideia inicial para a
locacdo, que seria uma das primeiras cenas do filme, era muito clara para nos: o
esteredtipo de um escritorio padronizado, com baias divididas e cores neutras. Apods
algumas pesquisas, conseguimos uma parceria com a Fundagdo Roberto Marinho, que

nos cedeu o espaco para a gravagao.
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Ja para o segundo ambiente de trabalho, o Laboratorio do Dr. Martin, sabiamos
que seria um desafio maior e iria requerer bastante pesquisa e calma para que
conseguissemos fazer jus a ideia que queriamos executar. Apesar das ideias em um
primeiro momento parecerem claras para nés, uma sugestao do Vinicius, diretor de arte,
mudou todo o rumo da histéria. Ele nos contou sobre um galpao dentro da UFRIJ, no
campus do Fundao, que era usado como deposito de materiais da propria universidade e
do Hospital Universitario, e, ainda, que alunos do curso de Cenografia e Belas Artes ja
tinham conseguido reutilizar materiais de 1a para gravacdes de filmes, montagem de
pecas e instalagdes cénicas.

Seguimos, com isso, para uma visita ao local e foi entdo que o verdadeiro
laboratério do Dr. Martin nasceu. Um imenso galpao, com uma iluminagao que a olho
nu ja impressionava, mas que, na camera, se revelou ainda mais impressionante. Para
todo o lado que se olhava, pilhas e mais pilhas de materiais, cadeiras, mesas, quadros de
giz, materiais hospitalares, telefones, teclados, CPUs, etc. Incontdveis e infinitas
possiblidades de cenario, tudo ali, em um mesmo local, dentro da nossa propria
universidade. Ficamos maravilhados, mas, um pouco descrentes de que de fato
poderiamos utilizar algum daqueles materiais, e, ainda, de que sequer teriamos

autorizacao para fazer uso daquele espago para dar vida ao nosso laboratorio.

(Registro do galpédo no dia da nossa primeira visita a locacao)

No mesmo dia, conversamos com os funcionarios responsaveis pelo galpao que,

para a nossa surpresa, foram muito receptivos. Dentro de alguns dias conseguimos a
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autorizagdo para fazer uso do espaco e dos materiais, para montar o cendrio € gravar as
cenas. Foi um longo processo, com muita constru¢cdo de arte e cenario, adaptagcdo de
roteiro, mas que nos proporcionou materiais belissimos e um resultado que foi muito
além da nossa expectativa. O galpao foi, também, a nossa locacdo para a gravacao do
teaser, que ocorreu em momento inicial, antes de comegarem as filmagens, quando nao
haviamos ainda desenvolvido nada relacionado ao laboratorio. Buscamos, com isso,
explorar mais enfaticamente a iluminacao e a grandiosidade do local do jeito que ele se
apresentava, sem nenhuma alteragao no ambiente e montagem de cenario.

De todas as locagdes, o laboratorio sem duvida foi a que mais nos deu trabalho
de pré-produgdo, de montagem de cenario, concep¢do da direcdo de arte, e,
consequentemente, gastos no or¢amento. Porém ele foi, também, a que mais nos deu
satisfacdo e a certeza de que estdvamos no caminho certo, imprimindo originalidade e
traduzindo melhor do que imaginavamos as nossas ideias na tela, que antes eram apenas
palavras em um papel.

Para o quarto do Felipe, queriamos uma locagdo onde pudéssemos ter bastante
liberdade, tanto para a montagem quanto para a permanéncia no set. Seria uma locacao
com filmagem de muitas cenas que, embora pouco complicadas do ponto de vista de
atuagdo, necessitariam de bastante trabalho da dire¢do de arte e fotografia. E,
principalmente, porque o quarto do Felipe ¢ o unico ambiente do filme onde
conhecemos um pouco mais do personagem fora do universo dos sonhos e do Nemesis.
Portanto, escolhemos um quarto da casa da Caroline que, apesar de ndo apresentar uma
decoracao que correspondesse a personalidade do personagem, nos daria total liberdade
para trabalhar. Com isso, produzimos o cenério do zero, todo com empréstimo de

objetos pessoais dos integrantes da equipe.

(locacéo do quarto do Felipe)
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A cena em que Felipe ¢ abordado por Jodo, um jovem misterioso que
aparentemente também participava do experimento do Nemesis, de antemao ja era uma
cena que sabiamos que seria mais simples, tanto pelo curto didlogo, quanto pelo
ambiente - que ndo era muito definido pelo roteiro. Como ela ndo exigia nenhuma
preparagao de cenario, podendo ser realizada em diversos locais que se encaixassem
melhor no nosso planejamento de produgdo, optamos por filma-la préxima a locagdo do
Laboratério, no proprio Campus da UFRJ.

Ao lado da locagdo do Laboratorio, as cenas filmadas nas piscinas também
foram umas das mais dificeis. Inicialmente, pretendiamos filmar todas as cenas em uma
unica locagdo, o Clube Militar do Jardim Boténico; no entanto, no decorrer do processo
percebemos que seria muito complicado conseguir autorizagdo para utilizar a piscina do
Clube da maneira que desejavamos: vazia, sem ninguém - exceto equipe e elenco - e
com muitos figurantes, com densos figurinos e tecidos ambientando o cenario. Diante
dessa realidade, resolvemos re-planejar as cenas que se passariam nesse ambiente
aquatico e as dividimos em duas partes, com duas locagdes diferentes: cenas somente
com a Musa e o Felipe, utilizando o Clube Militar e a janela de vidro; e cenas com a
Musa e os figurantes, na piscina da casa da Caroline, onde teriamos total liberdade para

criar o universo que gostariamos e planejar uma diaria longa, sem limite de horario.

(A esquerda: piscina do clube militar / & direita: piscina da casa da Caroline)

A partir desse novo planejamento acabamos descobrindo como solucionar outro
grande problema: inicialmente, a cena em que Felipe vira com o barco a remo e deixa o
Nemesis cair na agua, seria filmada na propria Lagoa. No entanto, na primeira visita

técnica que fizemos a locacdo, percebemos que seria simplesmente invidvel filmar
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embaixo d'agua, nao so6 pela poluicdo, mas também porque, na camera, nao se via
absolutamente nada. Pesquisamos bastante, sem sucesso, outras locacdes. Rios,
mangues com raizes, praias, qualquer lugar que pudéssemos recriar esse ambiente, mas
com uma agua mais clara.

Foi entdo que tivemos a ideia de criar esse fundo da lagoa na propria piscina dos
sonhadores, assumindo uma estética mais surrealista, como se o Felipe estivesse
mixando sonho e realidade. O trabalho de arte nessa criacdo foi essencial ¢
impressionante, pois o Vinicius conseguiu imprimir exatamente a ideia proposta € o

resultado ndo poderia ter ficado melhor.

2.5 Concepgdo do Nemesis

Um dos principais pontos do filme ¢ o Nemesis. Ele ndo ¢ somente um objeto de
cena, acessorio do personagem principal. O Nemesis cumpre um papel importantissimo
no filme e, muitas vezes, ¢ o destaque e ponto focal. Durante todo o processo, nés o
consideramos praticamente como outro personagem, buscando, desde o inicio,
pesquisar e debater para chegarmos a uma defini¢cdo do que queriamos para o produto
final. Desde a construg¢do da sua estética, sua forma, materiais, peso, cores,
funcionalidade, até a forma como seria inserido no filme e enquadrado pela camera - o
que revelar e o que deixar nas entrelinhas.

A partir desse exercicio, uma coisa ficou clara: tinhamos que achar o meio termo
entre uma estética de dispositivo que, dentro da historia, passasse confianga e
funcionasse como tecnologia de ponta, e, a0 mesmo tempo, uma estética de pingente
que pudesse cumprir o papel de acessorio usado no dia-a-dia, de forma discreta e quase
imperceptivel para aqueles que ndo estivessem participando do estudo. Além desse
equilibrio, o maior desafio que iriamos enfrentar era o fato de que seria necessario que
ele fosse confeccionado com uma luz interna, para que pudéssemos controlar para que
ora estivesse acesa, ora apagada.

Com esse “perfil” definido, buscamos um profissional para desenvolvé-lo e
estdvamos preparados para destinar uma parte significativa do or¢amento para tal
confeccdo. Falamos com algumas pessoas, designers de joias, designers de objetos,
artistas plasticos, em uma busca incessante. Apos consultar amigos e familia, decidimos
investir no facebook, sempre um bom aliado nessas horas de pesquisa. Apds

divulgarmos nossa necessidade, com algumas referéncias do que estdvamos buscando,
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recebemos mensagens de trés pessoas diferentes indicando a mesma profissional. Com
isso, finalmente, conseguimos encontrar a Lais Silveira, uma designer de joias,
proprietaria da Myneral e especializada em trabalhos com prata, que se interessou pelo
projeto e nos deu um feedback muito legal e rapido, dizendo que nossas referéncias ¢ o
que queriamos para o Nemesis era factivel.

Utilizamos a prata para a maior parte da estrutura, e para o interior, como
precisavamos de algo mais puxado para o transparente ou transliicido para que a luz
pudesse passar, utilizamos uma pedra de quartzo. Precisdvamos, também, ter a opgao de
colocar e tirar a luz, pois teriamos cenas aquaticas com o Nemesis. Para solucionar esse
desafio, a Lais desenvolveu um pingente que abria e fechava, conhecido como
“pingente relicario”. Nossa ideia inicial era colocar uma luz parecida com a que usam
em arvores de natal, mas que tivesse autonomia de bateria e ficasse por completo dentro
do pingente, sem nenhum cabo ou outra estrutura vazando. Como ndo conseguimos
achar algo desse estilo, tivemos que adaptar e usar uma luz com fio, o que
eventualmente se revelou Otima ideia, pois, dessa maneira conseguimos controlar
quando queriamos acender e desligar a luz, dando um resultado muito legal para a
narrativa da historia.

Todo esse processo durou bastante, pois foi trabalhoso - tanto do ponto de vista
da construcdo da ideia, da pesquisa por uma profissional, da definicdo das pegas e
materiais, até a confec¢do de fato. Portanto, acabamos tendo que comecar as filmagens
antes dele ficar pronto, o que nem de longe foi o ideal, mas se fez necessario. A partir
de um estudo do roteiro e de um planejamento das filmagens, pudemos gravar algumas
cenas “pré¢” Nemesis que ndo precisavam do pingente, pois aconteciam antes do Felipe
ser inserido no estudo. Essa decisdo ajudou bastante a producgdo, evitando que o atraso
no cronograma macro do filme fosse ainda maior.

No fim, o resultado do pingente Nemesis alcangou as nossas expectativas;
conseguimos solucionar de maneira pratica e barata o desafio das luzes, e, ainda por
cima, ter um gasto total muito abaixo do que esperdvamos. Apresentamos abaixo

algumas fases do processo.
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(principal referéncia enviada para a Lais Silveira)

(protétipos desenvolvidos a partir da referéncia e briefing)

(produto final: Nemesis)
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2.6 Orgcamento

Desenvolver um or¢camento inicial ndo foi uma tarefa facil, levando em
consideragdo que demoramos um tempo até definir quem faria a direcdo de arte para,
com isso, poder conceber a arte e o figurino do filme e ter algo substancial para orgar.
Portanto, optamos por colocar um limite no or¢gamento final do filme que estimavamos
que seria o suficiente, e, durante o processo, iriamos planejando melhor para onde os
gastos seriam destinados de acordo com as necessidades que sabiamos que iriam surgir.

Estimamos que a maioria dos equipamentos seria emprestada - ou de amigos e
integrantes da equipe, ou da propria UFRJ — portanto, ndo destinamos muita verba para
isso. Em contrapartida, tinhamos consciéncia de que o que queriamos criar para o
universo do filme “Sociedade do Sonho Consciente” - todos os seus cenarios de sonhos,
figurinos e o proprio Nemesis, iria custar um valor alto. Para nos, essa era a alma do
filme, entdo estdvamos dispostos a destinar grande parte do orcamento para isso.

Transporte e alimentacdo foram dois custos acertados desde o inicio com os
atores, pois ja ndo teriamos nenhuma verba para caché. Portanto, precisdvamos
contemplar, também, uma grande porcentagem do orgamento para isso. Nao sabiamos
como seria o retorno do crowdfunding que planejavamos fazer para arrecadar a verba do
filme e nem quando teriamos esse dinheiro, entdo, precisdvamos estar preparados para a
eventualidade de termos que usar dinheiro do préprio bolso.

Comegamos a pré-producdo bem antes de lancar o financiamento coletivo, entao
definimos que o nosso valor limite para gastos seria de R$ 10.000,00. Porém, apesar de
todas as tentativas de estimativa, logo percebemos que ndo teriamos muito controle dos
gastos de arte, pois ndo tivemos tempo habil para fazer um levantamento dos valores
dos itens listados pelo Vinicius, e, consequentemente, uma pesquisa de onde
encontrariamos valores mais em conta. Como estavamos ja com o cronograma apertado,
decidimos que nessa primeira fase de pré-producao gastariamos o que fosse necessario
para atingir uma boa qualidade de arte, j4 que era praticamente o nosso Unico gasto
dessa fase e pega importantissima para o filme.

J& na fase de produ¢do, os nossos custos se resumiriam basicamente a transporte
e alimentacdo, e uma pequena parcela para equipamentos. De todos os equipamentos
que pretendiamos utilizar, apenas dois teriam que ser alugados, e para reduzir ao
maximo os custos de aluguéis, planejamos o cronograma de filmagem de modo que

precisassemos deles em menos de diarias possiveis. Como previsto, ¥4 do valor da fase
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de producao foi gasto com alimentacao e transporte, tanto da equipe como do elenco.

A fase de poés-producdo, conforme esperado, ndo demandou muito do
orcamento. Apresentamos abaixo duas tabelas de resumo do orcamento, a primeira
(tabela 1) especificando o valor total por etapa de producao, e a segunda (tabela 2)

especificando por item. O orgamento completo e detalhado encontra-se no Apéndice III.

RESUMO DO ORCAMENTO - POR ETAPA
ITEM VALOR %
PRE-PRODUCAO RS 3.832,45 48%
PRODUCAO R$4.151,58 51%
POS-PRODUCAO RS 98,00 1%
TOTAL RS 8.082,03 100%
(tabela 1)

RESUMO DO ORCAMENTO - POR ITEM
ITEM VALOR %
ARTE E FIGURINO RS 2.950,82 37%
TRANSPORTE RS 2.283,52 28%
ALIMENTACAO RS 1.629,69 20%
EQUIPAMENTOS RS 550,00 7%
EQUIPE RS 500,00 6%
OUTROS RS 168,00 2%
TOTAL RS 8.082,03 100%

(tabela 2)
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2.7 Financiamento e Captacéo: Crowdfunding

Optamos pelo financiamento coletivo ou crowdfunding, pois acreditamos muito
no poder da colaboracdao e da unido de sonhos. Nossa equipe € o elenco foram
selecionados e formados desse modo, entdo porque nao financiarmos também com a
ajuda de outras pessoas que acreditassem no nosso sonho? Nenhum de nds havia
financiado projeto via crowdfunding antes, entdo nosso primeiro desafio foi descobrir
como funcionava e o que precisdvamos planejar antes de lancar o projeto. Apds
algumas pesquisas, escolhemos usar a plataforma Benfeitoria, o que se revelou uma
6tima decisdo. Recebemos muito suporte deles, ajuda no desenvolvimento do projeto, o
que funcionaria melhor € o que ndo, como conseguiriamos arrecadar a0 maximo para
atingirmos a meta, quais eram as estratégias de divulgacdo, entre muitas outras coisas.

Essa etapa entre o optar pelo financiamento coletivo e de fato lancar o projeto
acabou se alongando muito mais do que previamos, pois enfrentamos algumas
dificuldades, como: desenvolvimento do or¢amento inicial para o crowdfunding
(precisavamos explicar especificamente para onde iria cada percentual do valor que
seria doado pelos apoiadores); desenvolvimento da identidade visual do filme
(queriamos langar um projeto que chamasse atengdo visualmente, mas nao
conseguiamos encontrar ninguém que de fato se comprometesse com essa parte € nos
entregasse algo bacana); definicdo das recompensas (queriamos oferecer recompensas
que de fato interessariam as pessoas, que nao fosse apenas um “apoiar por apoiar”):

Essa foi mais uma etapa em que aprendemos a desapegar de algumas ideias
Iniciais, a procurar executar o que era factivel e ndo o mundo ideal. No entanto, mesmo
assim, ainda demoramos muito mais do que o planejado, o que fez com que
comecassemos a filmar sem ter de fato nenhum dinheiro arrecadado. Utilizamos
dinheiro proprio, na esperanca de conseguir obter sucesso com o crowdfunding, atingir

a nossa meta e conseguir outros sonhadores vivendo esse sonho coletivo com a gente.
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E Benfeitoria — Sociedade do Sonho Consciente Entrada x -
Projetos Benfeitoria <projetos@benfeiloria.com> 17 de ago - -
para mim [+

Ol pessoal, tudo bem?

Tenho enviado algumas via vocés estdo iindo visualizar?

Chegamos na metade da campanha. -) Daqui a alguns dias ela muda de status, estamos na torcida que mude para "bem-sucedida”

Os projetes de crowdfunding tem dois picos de amecadagio durante a campanha

- Na primeira semana onde sua rede estd super engajada. O projeto estd quentinho, saindo do fomo & todos estéo voltados para essa novidade

-E na reta final da campanha, pois a urgéncia mobiliza. Todo munde que ndo colaborou, porque deixou para depuis, colabera - vizinho, papagaio, amige de amige, aquela fia do interior, o porteiro do seu prédio.
Ou seja, hd um queda de colaboragio nesses 50% da campanha. Para revertermes essa situago e conlinuammes com o mesmo nivel de colaboragéo o projete todo sugerimos algumas agdes:

1) Checar quem foram os colaboradores até agora para correr atrés dos proximos

Vocés tém acesso online & lista de benfeitores completa, com nome & email de cada um. Basta fazer o login no nosso site com o email que vocés cadastraram I no inicio como realizader do projeto, clicar na ferramentinha (canto
superior direto) e ir em "Painel do Realizador”

No painel vocés vio encontrar essa lista. Dai podem verificar quem ainda néio colaborou e convidar gentilmente essas pessoas a contribuir

2)"Campanha” Traz + 1.

Nossa sugestdo aqui é que vocés peguem essa lista das pessoas que ja colaboraram e escrevam para elas um email bem legal, langando a campanha Traz + 1 ou #raz+1 ou #trazmaisum. E uma convocagao muito simples e
factivel se cada um trouxer mais um colaborador, isso significa dobrar (ou pelo menos dar um super salto) na arrecadagéo. Coloquem um prazo curtinho para mobilizar a galera de verdade. E tentem demonsirar o quéo simples e
a0 mesmo poderoso € o ato de trazer mais um colaborader para a campanha - pai, mae, irma, papagaio ou piriquito!

3) Cotas por pessoa da squips envolvida no prajeto dentro de um prazo sstipulado

Quanto mais quebrado o valor que ainda fatta arrecadar, mais tangivel vai ficando para as pessoas da equipe se mobilizarem. Vocés podem estabelecer, por exemplo, que de hoje até semana que vem, cada um da equipe tem o
desafio de trazer RS 300,00 em colaborago. Isso pods equivaler a

1 colaborador de 300,00

3 colaboradores de 100,00

10 colaboradores de 30,00

& por af vai

Metas por pessoa e por periados curtinhos pade ser uma esiratégia bem eficiente! )

4) Sobre recompensas-relampago

Vale mirabolar & colocar em agéo recompensas reldmpago irresistiveis! Custo beneficio & chave do sucesso aqui Vale colocar um nimera restrito e divulgar como "aproveitem essa oportunidadal”

5) Eventos anlife

Faga pequenos eventos para falar sobre a campanha. A estratégia é bem eficiente, porque mesmo aqueles que nio podem comparecer sentem o chamado de colaborar. Otho no olhe é muito poderosol
6) Explorar diferentes abordagens e midias

Sé post no Facebook nao faz milagre. E preciso apostar no um a um via inbox, whatsapp, ligagio, enconiros presenciais, emails. Abordagens diferentes para que as pessoas sejam impactadas de formas diferentes,
7) Imprimir boletos e passar o chapéu.

Para svitar esperar que as passoas entrem no sits, se cadastrsm & escolham a forma de pagamento, vocés podam cortar o caminho & j& imprimir boletos de diferentes valores & sntregarem para aquelas qus expressaram o intuito
de colaborar. Da mesma forma funciona o chapéu, vocés recolhem o dinheiro e depois efetuam o pagamento

Mas atencao. am ambos os casos. <@ a6 passoas quiseram 35 a0 valor da o, vocés precisario fazer um controle intemo dessas recompensas. No caso dos boletos & importante pedir para
que os s comp D8 meoma forma, no caso 4o chapsu, s & pessoa colovar 60,00 reais  falar qUS QUer ganhar a recompense. & preciso anotar o nome dela para fef case bontrole
posterior. Ok?

Nao deixe de nos dar noticias!

Beijos, Bru

ben-

projetos@benfeitoria.com

(exemplo do suporte dado pela plataforma Benfeitoria durante o processo)

Para as recompensas, buscamos parcerias com outras pessoas para que
pudéssemos oferecer coisas legais. Mantivemos o que geralmente ¢ feito em projetos
audiovisuais, como kit com roteiro, cartazes impressos, nomes nos créditos do filme,
mas também conseguimos fechar parceria com uma astréloga € uma tatuadora, que
fizeram um preco praticamente de custo pelo trabalho delas, a fim de que pudéssemos
ter um bom lucro com essas recompensas. Como também temos em nossa equipe
pessoas que trabalham efetivamente com fotografia, oferecemos também como
recompensa um ensaio fotografico. Oferecemos recompensas que variavam de R$ 20,00
a até R$ 3.000,00.

A nossa ideia para a divulgacdo era conseguir criar uma pagina de facebook do

“Sociedade do Sonho Consciente” e alimenta-la bastante com contetido antes de langar
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a pagina do crowdfunding. Infelizmente ndo conseguimos fazer isso a tempo, mas assim
que colocamos o projeto no ar, comegcamos a nos concentrar na divulgacdo via
facebook. Procuramos, em um momento inicial, apresentar um pouco da histéria do
filme e depois os personagens, para entdo focalizar na campanha de arrecadacao.

Ja haviamos sido avisados de que os momentos mais “faceis” de arrecadagao em
um financiamento coletivo eram o inicio, onde familia e amigos ddo o boom inicial, e o
final, em que o fim do periodo de arrecadacdo serve como um apelo para que todos se
esforcem mais do que o normal, ou decidam ajudar o filme. O problema reside no meio.
E para nés, nao foi diferente. Utilizamos, na reta final, a estratégia de Countdown,
postando todo dia uma arte diferente e comunicando quantos dias restavam até o
encerramento da campanha. Utilizamos essa estratégia na pagina do facebook e também

no whatsapp, tanto em grupos quanto no privado, com amigos e familiares.

(pagina oficial do filme no Facebook)
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FALTAM
IS DIAS

E TUDO*OU NADA!

TAM 7 DIAS .

ACESSE BENFEITORIA.COM/SOCIEDADEDOSONHOCONSCIENTE

E TUDO OU NADA!

L)
ACESSE BENFEITORIA.COM/SOCIEDADEDOSONHOCONSCIENTE

(campanha de Countdown — facebook e whatsapp)

A arrecadag¢do de um crowdfunding funciona através do sistema de “tudo ou
nada”, em que sé recebemos a quantia doada se a meta que estipulamos antes de langar
o projeto for atingida; caso contrario, todo o valor ¢ estornado para os apoiadores. No
entanto, tivemos a opg¢ao de colocar trés metas, sendo apenas a primeira valida para esse
sistema. Portanto, optamos por colocar R§ 10.000,00 para a primeira meta, que
chamamos de “para sair do papel” e que contemplava os custos de transporte e
alimentacdo da equipe e elenco, itens de arte e figurino e recompensas e taxas do
proprio crowdfunding.

Para a segunda meta, definimos o valor de R$ 12.000,00 e o nome “para ser
finalizado”, pois, além dos custos acima, destinariamos um valor para pagar um
profissional de edicdo, geralmente uma fase do filme que demanda bastante tempo até
ser finalizada, ainda mais em um projeto colaborativo sem remuneragao da equipe. Ja
para a terceira meta, chegamos ao valor de R$ 15.000,00 para “circular por ai”, pois,
além dos custos anteriores, cobriria, também, valores de inscrigdes em festivais.

Nossa campanha durou do dia 25 de julho até o dia 7 de setembro de 2017,
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totalizando 45 dias e, felizmente, conseguimos atingir 104% da meta, o que
correspondeu a R$ 10.390,00. Ao todo, foram 61 apoiadores e mais de 3.900 acessos na
nossa pagina. Além do dinheiro arrecadado via crowdfunding, recebemos mais RS$
735,00 de apoiadores que quiseram nos ajudar mesmo apés o fim da campanha.
Portanto, o valor total arrecadado ficou em R$ 11.125,00 e foi suficiente para
cobrir todos os gastos das trés etapas, pré-producao, produgdo e pos-producdo, além de
uma verba que deixamos guardada e serd destinada as inscrigdes em festivais. Foi um
longo processo que demandou muito trabalho, planejamento e esfor¢o da nossa equipe,
mas que, no fim, viabilizou a produ¢do com a qualidade que pretendiamos para o filme.
Abaixo, apresentamos um Screenshot da pagina de suporte do Benfeitoria, onde
podiamos acompanhar os detalhes da arrecadagdo do projeto, assim como o topo da
pagina do projeto. A pagina completa e todo o or¢amento relacionado ao crowdfunding

encontram-se no Apéndice III.

benfeitenia : e osis | A

VISAD GERAL

Informacides de seus projetos, em tempo real.

Vocoi esta tendo um s dados da campanha Seciedade do Sonho Consciente

3891

10.390,00

(pagina de suporte e acompanhamento)
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projetos envie o seu login
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CAMPANHA BEMFEITORES [ A o

Sociedade do Sonho Consciente

Curta-metragem de ficgao cientifica que aborda a nossa relagdo com a
tecnologia explorando o universo dos sonhos conscientes,

“EDADE DO
SONHO » INGCIENII

PRA SAIR DO PAFEL: RS 10.000 +

de transporte & alimentagss da =

I ideia

T
“WoncE i quiis ter totad controle sobre seus sonhos?”
Essa pergunta capciosa da inicio 4 estranha jornada de Fefipe e sutimente introduz
o5 dilemnas traridos pelo avango das tecnologias virtuais. Se somos capazes de
realizar nossos desejos no mundo virtual, o que o mundo real ainda tem a nos
oferecer? Até que ponto somos mestres da tecnolagia, & quando comegamos a ser
daminados por ela?

“Sociedade do sonho consciente’ & um projeto gue sUrgiv @ partir da descoberta de
Brupas de pessnas que buscam & conscléncla de estarem sonhando e a partir desta.
o controle destes sonhaos, nos chamados "sonhos censcientes” ou *sonhos lucides®,
Essas jornadas pelas misteriosas camadas do nosse subtensclente evidendam o
quanto nosso “munda interior® tem papel fundamental em noszas nidas, mesmo qua
P2 MAaioria 4as VEPEs N30 Paremos Dara reparar.

U dos motivos pelo qual 05 sonhos conscientes s30 DUSCados € o desejo por
aventuras e prazeres deste mundo "Irreal”, mas com efeltos marcantes em cada
indivicuo. £ uma experiéncia andloga ao consume de filmes, jogos e rades sociais,
que satisfazem nosses desejos. nos dando acesso a outras realidades, Estamos cada
wer mais cercados por relagdes [UE nas EM LM do d
arragles T3cess que passam de habito agradavel a vicie sem nos darmas conta, Tais
experiénclas mudam a nossa percepede do munde, e podem tomar o lugar de outras
werdadeiramente enriquecedoras. enquanto o munde virtual caminha para o
primeiro plano em nossas vidas.

© filme usa esse problema tecnoldgico modemo para falar de uma questio universal
oo =er humano: o perigo de se tornar submizso & uma redoma de vidro segura &
atraente da propria iImaginagdo. Isalando-se do reste do mundo.

SOCIEDADE DO
SONHO CONSCIENTE

(pagina do crowdfunding)

#s10.390,00

arrecadado
ta R 10.000

61 sersenoes
BP0 A 8554 Campanha

Conseguimos Lo/

Obrigada a tod

 Benfeitores por
mals um ps to bem swcedide.

Agora, acompanhe as

COMENtanos do pro,

vidades &

Cempartihar campanha

L

RECOMPENSAS

R$ 20
“Um Sonho Possived”
11 benfieitor=: apoiandn

1f ome ras crédizas came Apciader

RS 40
“Eu Tendier wins Sonbol™

9 henfaitores apatando

4 noens nag erédicns came Apciades
14 ke POF: roceiro e pdsteres.

rs 70
“Soahands Grande
4 henfritores apolande

{f nome ras créditas come Apcisdor
£ e POF: rceiro & phsieres

i Prer oo fime impresso”

“frmasm informagdes ac fim da pégmal

RS 100
“iterpretando os Sonhos!™
13 benfe apoiando

f neme ras créditas same Apoiader
11 kit PDF; reteir & paateres

{f Péster oo fime mpressa”

! Numerchge com e astraigs Flavis
Warlang>

i infor magies ao fim da pagng)

R$ 130
“Interpretando os Sonhos™ PRO

10 benfrores apoianda

i4 nome ras créditas come Apcilador
18 kit POF: regeiro @ pisteres

if Péster do fiime impresso®

1f Mapa Astral com & sstrélogs Flavie
Werlang*

A[mais informaghics an fim da paging)
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3. FASE DE PRODUCAO

3.1 Direcéo

O texto a seguir foi redigido pelo Diretor do filme, Antonio Neri.

Desde o inicio, sabiamos do desafio de realizar um curta “longo” com uma
grande variedade de cenas e baixo or¢amento. Foi um processo dificil, de muita
colaboracao e humildade para escutar e buscar ajuda. Desde a escolha do elenco até o
corte final, a horizontalidade de fungdes esteve muito presente, de muita co-autoria
acima de tudo. Apesar de preenchermos posicdes distintas, a nossa pequena equipe -
muitas vezes com apenas duas ou trés pessoas no set além dos atores — se desdobrou
para suprir as demandas de cada uma das quatorze didrias.

A historia € bastante intimista, onde muitas cenas possuem apenas o Felipe em
seu quarto ou perdido entre sonho e realidade, sem grandes conflitos ou agdes. Tal
caracteristica do roteiro foi um desafio do ponto de vista da dire¢do, pois precisamos
constantemente fazer com que os atores se sentissem no momento certo da historia, a
par do que se passava na cabega do Felipe, que imprimissem a intenc¢ao correta, mas de
maneira sutil. Muitas vezes as gravagdes nao estavam sendo realizadas
cronologicamente, mas mesmo tempo as locagdes eram as mesmas € as agdes levemente
parecidas, com intengdes diferentes, o que dificultava o papel da dire¢do de localizar os
atores e extrair as intencgdes corretas.

Portanto, foi necessdria muita atengdo para dirigir os atores em cenas especificas,
sem se deixar influenciar pelo o que viria “depois” do ponto de vista narrativo e
conseguir aproveitar o melhor que o ator tinha para oferecer em cada cena, buscando
sempre o equilibrio entre a visdo original do que pretendiamos para a trajetéria do
personagem e as nuances que vinham aparecendo de acordo com as filmagens. Todo
personagem da historia tinha uma personalidade bem distinta e desenvolvida
previamente, mas foi muito interessante ver o processo de construcao de cada um deles
dentro dos atores, observar o que cada um adicionou e ajustou de acordo com a sua
propria interpretacdo do roteiro, personalidade e vivéncias.

Cada personagem tinha a sua fun¢do na narrativa para que a historia se desenrolasse
de maneira coerente, mas sem deixar que tudo ficasse no campo do dObvio para o

espectador.
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Lucas, com seu estilo mulherengo, cria um contraste evidente com Felipe e sua
“falha de personalidade” de ser mais fechado e apegado as tecnologias.

e Mariana ¢ a chefe de Felipe que o transfere para o experimento. As suas cenas
com Felipe servem para evidenciar o isolamento de Felipe no trabalho e para
criar uma tensao sobre sua possivel demissao.

e O Dr Martin, com seu fascinio pelo experimento e persuasdo ao atrair Felipe,
aprofunda o isolamento dele com uma tecnologia imersiva e alienante, que
funciona como um alerta sobre nossos habitos.

e A Musa que Felipe encontra em seus sonhos sempre o seduzindo com um ar de
perfeicdo sobrenatural, age como uma sereia, atraindo ele para a dgua e para a
ilusdo de realizagdo trazida pela tecnologia. Mas, ao mesmo tempo, ela o induz a
enfrentar o seu medo de 4gua decorrente de um trauma do passado, e,
finalmente, a supera-lo. Ela funciona como uma manifestacdio do seu
subconsciente, evidenciando seus medos e desejos, que, no fim, o faz
reencontrar e redescobrir um antigo amor.

e Clara, a sua amiga de adolescéncia que reencontra na Lagoa, serve como uma
“personagem dinamica” para Felipe, lhe puxando para a vida real, para ser mais
aberto ao mundo e aos encontros, sendo um contra plano a imagem da Musa.

e Jodo ¢é o hacker que ja esteve no lugar do Felipe e participou do estudo do
Nemesis, mas que por ter sido retirado estd em abstinéncia da tecnologia,
buscando acesso de todas as formas ao estudo. Ele serve como um alerta para
que Felipe questione o caminho que est4 tragando e onde chegara caso ndo tome
nenhuma atitude.

e Felipe ¢ um jovem com caracteristicas cada vez mais presentes hoje em dia, de
timidez e vicio tecnologico. Sua historia tem um qué de “coming of age movie”,
onde ele conhece a realidade e amadurece, superando suas falhas e adquirindo
independéncia. Na histéria, no momento em que Felipe se coloca em risco para
buscar a verdade sobre o Nemesis, ele finalmente se liberta da ilusdao e
dependéncia trazidas pelo aparelho, podendo viver, enfim, a sua vida real com
conexdes verdadeiramente humanas.

Quanto a decupagem e planejamento das filmagens, as dificuldades de produzir
um curta-metragem de baixo or¢amento, com equipamentos e locacdes nem sempre

ideais, criaram a necessidade de improvisagcdes no set. Nos adaptamos, por exemplo,
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filmando uma cena apenas com uma lente 70-200mm na Praia da Reserva, evitando
filmar banhistas, e, ainda, trocando barcos a remo do Botafogo por um caiaque alugado
de ultima hora ap6s o cancelamento da parceria na noite anterior a filmagem. Cada
mudanca implicava em novos enquadramentos ¢ o trabalho da diretora de fotografia,
Caroline, foi essencial para manter a beleza das imagens mesmo em situagdes longe do
ideal. Além do trabalho da Gabriela, a frente da produgdo, de constantemente conseguir
pensar em solugdes praticas e viaveis quando tudo parecia que iria dar errado e teriamos

que cancelar uma diaria, gastando ainda mais dinheiro para que ela pudesse acontecer.

3.2 Direcao de Fotografia

A fotografia do filme nasceu junto ao roteiro. Ao se discutir a dualidade entre o
mundo real ¢ o sonho, durante as leituras e tratamentos de roteiro, ficou claro que se
teria que propor duas estéticas diferentes para cada situacdo em que Felipe estaria. Era
necessario, além das escolhas de equipamento, escolher uma linguagem em que o
momento “sonho” do personagem Felipe transparecesse de forma clara, e o elemento
escolhido foi a 4gua. Baudrillard afirma que o mundo virtual ¢ uma tentativa de
perfeicdo e de positividade, e, através da agua, podemos chegar a um estado de leveza e

serenidade que ¢ por ela transmitido.

Nada sobrevivera como uma ideia ou um conceito. Nao havera sequer
tempo suficiente para imaginar. Acontecimentos, acontecimentos
reais, sequer terdo tempo para se realizar. Tudo sera precedido de sua
realizacdo virtual. Estamos lidando com uma tentativa de construir um
mundo inteiramente positivo, um mundo perfeito, expurgado de toda
ilusdo, de toda espécie de mal e negatividade, isento da propria morte.
Esta realidade pura, absoluta, esta realizacao incondicional do mundo

— ¢ isto que eu chamo de crime perfeito. (BAUDRILLARD, 2001,
p.73)

a) Agua

As experiéncias virtuais de Felipe e seus traumas do mundo real seriam

interligados pela presenca do simbolo da 4gua. Para as cenas em que Felipe dorme com
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o aparelho Nemesis ligado, utilizamos um “projetor de ondas”, que simula o reflexo da
luz quando bate na superficie da 4gua em movimento. Além de explorar o uso deste
simulador, decidimos trazer a representacdo do “mundo virtual” ou “sonho de Felipe”
para um ambiente repleto de agua, como se vé nos cenarios do Mangue, da Piscina dos
Sonhadores e do rio em Lumiar. As do mundo real sao as cenas do barco na Lagoa e do
afogamento no rio.

Acredita-se popularmente que, quando se sonha com agua limpa e cristalina,
voc€ encontra o seu interior, alcancando algum tipo de elevacdo. Bachelard, por

exemplo, associa a 4gua com o sonho desta maneira:

O verdadeiro olho da terra € a 4gua. Nos nossos olhos, € a dgua que
sonha. Nossos olhos ndo serdo ‘essa poca inexplorada de luz liquida
que Deus colocou no fundo de ndés mesmos’? Na natureza, ¢
novamente a agua que v€, ¢ novamente a agua que sonha. “O lago fez
o jardim. Tudo se compde em torno dessa dgua que pensa”. Tao logo
nos entregamos inteiramente ao reino da imaginacdo, com todas as
forgas reunidas do sonho ¢ da contemplagdo, compreendemos a
profundidade do pensamento de Paul Claudel: “A 4agua, assim, € o

olhar da terra, seu aparelho de olhar o tempo”. (BACHELARD, 1997)

.
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(a esquerda: projetor do reflexo d’agua / a direita: resultado na camera)
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b) Mundo real versus Sonho ltcido

A partir desses conceitos, podemos seguir adiante com outras caracteristicas da
fotografia do mundo real, em que as situagdes de conflito do Felipe seriam constituidas
de planos abertos, diafragma fechado com a luz mais natural possivel. Dessa forma
podemos nos conectar com o personagem e a realidade ao seu redor. Nessas cenas as
lentes variaram de 18mm a 35mm.

Para as cenas do sonho, trabalhamos com lentes mais fechadas, como a 50mm e
70mm e com o diafragma aberto, para conseguir um efeito de desfoque ao redor do
objeto que estava enquadrado durante os sonhos. O foco critico desse efeito ajuda a
guiar o olho do espectador para as emocgdes que Felipe sentia durante aquelas

experiéncias.

(cenas do sonho)
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c) Huminagéo

A iluminagdo foi pensada de acordo com os dois universos do filme, o mundo
real e o do sonho, sendo necessaria uma discrepancia visual entre esses dois mundos. As
cenas do mundo real deveriam ter luzes que preenchessem o ambiente, sem muitos
contrastes. No escritorio, usamos apenas as luzes da propria locagdo e um painel de
LED de apoio, e no quarto do Felipe, usamos um LED e luzes indiretas que
funcionaram de objetos cénicos, como abajures e luminarias.

O escritorio do Dr. Martin foi a locagao mais trabalhosa para iluminar, ja que, ao
montarmos dois gazebos dentro de um galpdo muito extenso e alto, tinhamos poucas
fontes de energia que chegassem até a nossa estrutura. Dessa maneira, com apenas um
acesso a energia, foram instalados 10 metros de fita LED ao redor dos gazebos, na parte
superior e interior. Com isso, conseguimos ter uma luz difusa e por todo o ambiente,
enquanto outros pontos de luz foram obtidos com objetos de cena que funcionavam com
pilhas ou baterias, sem necessidade nenhuma de energia provinda de tomadas.

Ja que nos sonhos a estética escolhida foi de cores muito mais vibrantes, para a
sequéncia do pesadelo do Felipe, no mesmo cenario do laboratorio, trocamos as cores
da fita LED para azul, e instalamos sete luzes negras por toda a estrutura de gazebo.
Dentro do freezer onde a Clara esta presa, também colocamos uma fita LED, e com um
Fresnel de 350W e uma gelatina rosa, direcionamos, por fora do gazebo, a luz no
plastico leitoso que fazia esse fechamento, funcionando como as “paredes” do

laboratorio.

3.3 Direcédo de Arte e Figurino

O texto abaixo foi redigido pelo Diretor de Arte do filme, Vinicius Lugon.

O processo de criagdo da arte tanto para o figurino como para a cenografia, teve
como base a polarizagdo e o uso de signos e simbolos. As cores dos figurinos seguem
um padrdo que vai se intensificando e escalonando conforme o personagem principal
vai se afogando em seus proprios delirios e sonhos, provocados pelo Nemesis.

Os azuis vao ficando mais intensos em seu figurino, devido ao simbolo da 4gua,
definido como a base para tudo o que viesse dessa simbologia: significaria o etéreo e o

difuso, tanto simbolicamente como esteticamente, pelo proprio efeito que a dgua da
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quando estamos nela. Partindo desse principio, a constru¢ao dos cenarios do laboratorio,
por exemplo, com suas cortinas de plastico leitoso, perfaz uma rima estética com a
turbidez da 4agua do rio ou do mar.

As cenas subaquaticas deveriam ser extremamente leves e cénicas, dando um
contraponto a frieza e ao realismo das cenas do mundo real. A brincadeira da dire¢ao de
arte nas escolhas de locagdes com aspectos estranhos, sendo corredores infinitos ou
lugares que passassem uma estranheza espacial, confunde propositalmente o espectador,
passando a propria confusao do personagem.

Sobre a contragdo ¢ o “dressing” das locagdes, seguimos com o mesmo foco:
cendrios extremamente realistas em contraponto a cendrios totalmente feitos a mao e
com aspecto organico. Esses trés pontos - a turbidez, a organicidade e as locagdes reais,
porém, com aspecto distorcido - foram as maneiras encontradas para passar
indiretamente a mensagem do filme através de uma completude cénica e simbdlica que

se relaciona com o texto e as cenas.

3.4 Planejamento e Cronograma de Filmagem

O planejamento das filmagens sofreu constante mudanca durante todo o
processo, desde a pré-produgdo até a filmagem da ultima diaria. Encontramos muitas
dificuldades em conciliar a disponibilidade dos atores e equipe, e, ainda, de algumas
locagdes onde precisavamos de autorizagdo. Em alguns casos, para solucionar os
problemas de agenda, gravamos a mesma cena em didrias diferentes, dividindo os
planos de acordo com a disponibilidade de cada ator.

Na cena em que Felipe estd no laboratério durante o sonho, por exemplo,
inicialmente a nossa intencao era fazer planos mais abertos, enquadrando, em um dado
momento, todos os personagens, pois era o unico momento do filme em que eles
estariam todos juntos em cena. No entanto, tivemos que abrir mao desta ideia, pois o
ator que interpreta o Dr. Martin iria viajar para o Nordeste para filmar um longa-
metragem, tornando inviavel esperar para conciliar a agenda de todos os outros atores.

Portanto, adaptamos o planejamento, tanto de producdo quanto de direcdo e
direcdo de fotografia, e fizemos didrias diferentes para uma mesma cena. E, apesar de
todas as mudangas e do intenso exercicio de desapego de um enquadramento da cena
que julgdvamos uma das mais importantes do filme, o resultado foi bastante satisfatorio

para todos nds. Apresentamos abaixo a tabela do cronograma final de filmagem.
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CRONOGRAMA DE FILMAGEM
DIARIA | DATA LOCACAO CENAS PLAN,O_S
(em média)
. Galpao UFRJ - Cidade Universitaria,
it Qs/apE Galpas Ilha do Governador, Rio de Janeiro-RJ [FEASER] 4
Fundacdo Roberto Marinho - Rua Santa
#2 12/abr Escritério/Elevador Alexandrina, 336 - Rio Comprido, Rio de 2,6,7 10
Janeiro-RJ
#3 | 25/mai Lagoa fiv.EpiacioRessoar Lagan, 19,22, 36, 43 21
Rio de Janeiro-RJ
. Av. Epitacio Pessoa - Lagoa,
#4 25/mai Lagoa Rio de Janeiro - RJ 19,21 7
’ L. Galpao UFRJ - Cidade Universitaria,
3 05/3an Lebarardtic Ilha do Governador, Rio de Janeiro - RJ 63,15 10
: 1.3 453042
#6 | 25/jun Quarto Felipe il il 14,16,17,23, | 34
' ' 26,29,33,35
: , . Galpao UFRJ - Cidade Universitaria,
o 26fjon Labaratore Ilha do Governador, Rio de Janeiro - RJ 28,92 12
: , . Galpéo UFRJ - Cidade Universitaria,
- 2000m Lakaraeo Ilha do Governador, Rio de Janeiro - RJ 8527,30,92 28
#9 06/set Cachoeira/Lumiar Encontro dos Rios, Lumiar - RJ 13.1, 25, 39 10
#10 | 08/set Praia Erajade Reserva, Barrada Tlluga- 13,24, 30 13
Rio de Janeiro-RJ
Piscina dos Sonhadores 1/ Casada Caroline - R. Constante Jardim, 9.1,11,18.1,
#11 16/set : : 25
Mangue Santa Teresa - Rio de Janeiro - RJ 38.1,40
e : 5 5
#12 | 13/nov | Piscinados Sonhadores2 | C'ubeMilitar- R. Jardim Botanico,n"391, | o 44 4 4g 8
Jd Botanico - Rio de Janeiro - RJ
#13 | 26/nov Lagoa fiv. Epitacio Pessoar- Lagaa, 42,,42.1,43 15
Rio de Janeiro-RJ
Av. Epitacio Pessoa - Lagoa, 36, 37, 38,
#14 29/nov Lagoa/Remo Rio de Janeiro - RJ 40.1,41 20

(cronograma de filmagem)
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3.5 Diarias de Filmagem

3.5.1. Diaria #1: Teaser // Locacdo: Galpao UFRJ

A gravacdo do teaser foi a nossa primeira diaria, portanto estivamos ansiosos
para dar inicio ao curta e encontrar o tom certo do filme. Esse primeiro dia foi essencial
para entendermos a estética que queriamos buscar em termos de fotografia, tanto para as
cenas que aconteciam no mundo real, quanto para as que se passavam em sonhos. Esse
teaser seria o principal material de divulgacdo do nosso financiamento coletivo,
portanto, precisava mostrar plasticidade e, ao mesmo tempo, instigar os espectadores
que poderiam vir a contribuir com o crowdfunding. A atriz Fraulem Damasio se
encaixou perfeitamente no papel de mensageira misteriosa da empresa Konatech,
confirmando que fizemos uma o6tima escolha ao mudar a nossa ideia inicial e incluir
mais uma personagem na narrativa.

Como nessa diaria ainda ndo tinhamos o Nemesis desenvolvido nem o
laboratério montado, conforme mencionado no tépico “Locacdes”, optamos por uma
estética mais “bruta”. O resultado ficou muito bonito do ponto de vista estético, pois
destacou bastante as luzes naturais que entravam pela cobertura do galpdo. A
“performance” da atriz também deu o ar que pretendiamos para o teaser de
apresentacdo misteriosa e convidativa do Nemesis, com um visual que mesclasse ao

mesmo tempo um ar futurista, mas real.
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3.5.2. Diaria #2: Escritério e elevador // Locagdo: Fundacdo Roberto Marinho

Essa foi a primeira diaria em que gravamos efetivamente cenas oficiais do filme.
Era uma diaria relativamente simples em relagdo a planos e complexidade do roteiro,
mas, por ser a primeira didria oficial e coincidentemente compreender as cenas iniciais
do filme, estdvamos um pouco nervosos e apreensivos. Nao houve necessidade de muita
montagem de cenario, pois conseguimos aproveitar todos os objetos que ja existiam na
locacdo e so reorganiza-los; tivemos a ajuda de amigos e de pessoas da equipe que
atuaram como figurantes.

Nessa didria, nosso principal desafio foi o clima, pois poucas horas antes do
inicio do nosso deslocamento até a locagdo comegou a chover muito, fazendo com que
até cogitassemos adiar a filmagem. Decidimos esperar um pouco, atrasar o inicio, mas
manter a didria, o que fez com que nos alongassemos mais do que o planejado.

No fim, o resultado foi positivo, tanto do ponto de vista da fotografia e atuagao,
mas, principalmente, do que essa didria gerou na equipe. Pudemos ter uma percepgao
mais clara de que estavamos no caminho certo e de que ndo podiamos mais caminhar no
ritmo em que estdvamos, precisdvamos fazer as filmagens acontecerem a fim de engatar

um ritmo bom e produtivo.
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3.5.3. Diérias #3 e #4: Lagoa e pedalinho // Locacédo: Lagoa Rodrigo de Freitas

Dois fatores tornaram essas didrias muito importantes para a construcdo da
histéria: continham as primeiras cenas da Clara, ou seja, cenas responsaveis por
introduzir ao espectador quem ¢ essa amiga de infancia do Felipe e o que ela pode vir a
agregar a historia dele com o Nemesis. Além de também trazer a tona um pouco do
passado do personagem principal. O segundo fator, ¢ que a cena do pedalinho possui
um didlogo que explicita bem a maior metafora do filme, que € fazer um paralelo entre
o uso do dispositivo Nemesis € o uso que fazemos hoje em dia das redes sociais, dessa

redoma virtual. O didlogo abaixo retrata exatamente isso:

CLARA
Pera ai, entédo vocés ficam cada um em um canto, super
“conectados”, mas nem sabem quem sdo?? Sem nem sair da
cama®?

FELIPE
Falando assim parece coisa de maluco, sé que é muito real.
Mas, na verdade tem um contrato e eu nem posso falar sobre
isso.

Para a diaria #3 alugamos o gimbal, e por isso era extremamente importante que
conseguissemos cumprir todo o cronograma planejado para que ndo tivéssemos esse
custo em mais uma didria. Ambas as didrias continham cenas com longos planos
sequéncias, densos didlogos, o que representou um desafio do ponto de vista da diregao,
ainda mais por ter sido realizada em um momento tao inicial da produgio onde o feeling

com o elenco ainda nao estava muito afinado.
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3.5.4. Diarias #5 e #7: Laboratério Realidade // Locacgdo: Galpdo UFRJ

As diérias realizadas no laboratorio exigiram um intenso trabalho de direcdo e
producao, tanto no planejamento das didrias, dividindo as sequéncias em cenas que se
passavam na realidade e em cenas de sonho, como na autorizacdo do espaco para
gravacdo. A direcao de arte também atuou bastante nessa locagdo, sendo uma das que
mais teve produg@o de cendrio, com uma arte bastante rica desde a estrutura macro do
laboratorio, feita com Gazebos, até os menores detalhes internos, com objetos pessoais e
objetos encontrados no proprio galpao. Foi um processo de criagdo constante em que, a
cada momento, adicionamos algum detalhe, algo que a prépria locagdo nos fornecia,
como por exemplo o quadro que fica preso na parede do laboratdrio, bem ao lado de
onde o Felipe fica sentado, e a geladeira onde Clara est4 presa durante o sonho.

Quando finalmente todo o cenario estava montado, pudemos ter dimensdo do
real espago, da energia, e, até mesmo, das intengdes que o ator iria imprimir na atuagao,
pois sO ali que de fato nasceu o laboratorio do Dr. Martin e, com isso, o proprio
personagem. Foram duas didrias extremamente importantes, com longos didlogos que
cumpriam o papel de introduzir tanto para o Felipe, quanto para o espectador, o que era
o Nemesis, quem era o Dr. Martin e o que aquele laboratorio a primeira vista rustico e
improvisado, significava.

Foram as primeiras diarias com o Nemesis, onde também j4 houve a demanda de
captar ele acendendo e apagando em cena. Para isso, escondemos o cabo da luz dentro
da roupa do ator e enquadramos de maneira que parecesse que a luz provinha s6 do
interior do amuleto. Para o efeito de on/off, utilizamos uma pessoa da equipe para ficar
a frente do controle, e, para isso, foi necessario realizar alguns testes para que todos
estivessem alinhados ao timing exato, uma vez que a cena possuia didlogos e ndo

podiamos narrar o momento exato de ligar e desligar.
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3.5.5. Diaria #6: Quarto Felipe // Locagao: Casa da Caroline

Essa diaria nos preocupava bastante, pois tinhamos muitas cenas que apesar de
curtas e sem muitos didlogos, necessitavam de uma grande quantidade de figurino e
atencdo no que diz respeito a continuidade. Portanto, sabiamos que para conseguir
otimizar o tempo, se fazia mais do que necessario um bom planejamento da ordem do
dia, da decupagem dos planos e do figurino.

Foi a nossa diaria mais longa, comecou as 7h da manha e so foi encerrar depois
da meia noite. Um dia bastante cansativo, mas totalmente gratificante, pois tinhamos
consciéncia de que haviamos cumprido uma etapa muito importante do filme, com um
grande volume de cenas-chave.

Um fato interessante sobre essa locacdo ¢ que o banheiro, na verdade, faz parte
de outro comodo da casa. De inicio, quase ndo escolhemos essa locagao por medo de
ficar muito irreal na cAmera, mas apos alguns testes, percebemos que funcionaria sem
problemas. Essa decisdo sem duvidas agilizou o nosso cronograma.

Para essa diaria acontecer, tivemos dois dias de pré-produgdo, um destinado a
producao e outro a desproducao do cenario. A concepcao do quarto do Felipe foi feita
buscando ao maximo traduzir a sua personalidade em objetos cénicos, uma vez que nao

temos no roteiro muitas cenas em que podemos acompanhar o Felipe em seu dia-a-dia

fora do trabalho, com amigos e familia, descobrindo os seus hobbys e etc.
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3.5.6. Diarias #7 e #8: Laboratdrio Realidade + Sonho // Locacédo: Galpao UFRJ

Tivemos alguns imprevistos com o cronograma e deixamos todas as cenas
“externas” ao laboratdrio, onde o Felipe apenas explorava o galpao e olhava os objetos
antes de ser introduzido ao Laboratorio, para a mesma diaria das primeiras cenas do
sonho/pesadelo. Essa solugdo evitou que tivéssemos uma didria extra no galpao, pois
para as cenas do sonho no laboratorio a cenografia e iluminagdo mudavam por inteiro,
e, caso precisassemos filmar algo que fosse da vida real, teriamos que abrir uma diaria
extra. Como as cenas nao precisavam do interior do laboratorio, conseguimos cumprir o
que estava atrasado e, ainda, cumprir o cronograma planejado para o sonho.

Essas diarias foram muito aguardadas por todos nos, pois tivemos um dia de pré-
producdo e montagem do cendrio onde toda a equipe colocou a mdo na massa e, a sua
maneira, deixou sua marca na arte do filme. A concepcao do “painel do Nemesis” foi
um processo muito interessante, fomos seguindo as ideias do Vinicius, Diretor de Arte,
mas ao mesmo tempo decidindo na hora o que seria feito. O resultado ficou
impressionante, principalmente na camera. Os tons neons com a luz negra imprimiram
exatamente o que queriamos para essa sequéncia. Vale destacar, também, o
impressionante trabalho dos atores.

Na diaria #7, filmamos apenas as cenas da realidade fora do Laboratdrio e os
planos do Dr. Martin durante o sonho, pois, conforme mencionado no topico anterior, o
ator ndo tinha mais agenda para gravar e os outros atores ndo podiam na mesma data
que ele. Ja na diaria #8, fizemos todos os planos que envolviam os outros personagens.
Foi um desafio que demandou uma aten¢do maior da equipe, onde precisamos pensar a

frente, j4 na montagem, a fim de ndo deixar passar nenhum erro de continuidade e eixo.



50

3.5.7. Diaria #9: Rio // Locacéo: Encontros dos Rios — Lumiar/RJ

Lumiar foi uma das didrias mais esperadas pela equipe e pelo elenco, pois
envolvia uma viagem, um momento que, apesar de ser trabalho, se misturava também
com prazer. Do ponto de vista da produgdo, essa era uma didria que apesar de esperada,
também era temida, justamente pelo medo do foco por vezes poder ser perdido. Era uma
diaria onde o cronograma nao podia atrasar, pois a luz forte do sol/dia era primordial
para a qualidade do material, assim como para a seguranca de toda a equipe.

Utilizamos dois carros da propria equipe ¢ levamos o minimo possivel de
pessoas, a fim de economizar. Para a alimentagdo, preparamos uma grande quantidade
de sanduiches e petiscos, sabiamos que pela area ndo encontrariamos nada disponivel.
Saimos do Rio de Janeiro por volta de 6h30 e retornamos as 20h. Foi uma diaria longa,
considerando o todo, mas de filmagem de fato foram aproximadamente 4 horas.

Essa didria foi um momento chave para o entrosamento da equipe e elenco, ¢
ponto marcante no processo de producgdo, pois apesar de ter sido dificil conciliar uma
data em que todos tinham disponibilidade de passar o dia fora, e calhar da previsdo do
tempo estar boa, esperdvamos que demoraria mais tempo para ela acontecer. Uma vez
realizada, a sensagdo de dever cumprido e alivio ajudaram a nos manter focados e
incentivados. O resultado final superou as nossas expectativas e o clima ensolarado,

junto ao 6timo trabalho de dire¢do de fotografia, proporcionou, em nossa opinido, um

material incrivel, que traduziu exatamente o que buscavamos para essas cenas.
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3.5.8. Diaria #10: Praia // Locacao: Praia da Reserva, Barra/RJ

Essa didria foi dois dias depois da didria de Lumiar, o que nos causou uma certa
preocupacao, pois pensamos que poderiamos estar muito cansados. E de fato estivamos.
Por outro lado, a energia em Lumiar foi revigorada de uma forma muito intensa, ¢ a
sintonia entre equipe e elenco estava muito maior. Sem duavida, esses fatores foram
primordiais para que a filmagem ocorresse tranquilamente apesar das adversidades.

Planejavamos fazer essa filmagem com uma lente S0mm, pois todas as cenas se
passavam no mundo dos sonhos ¢ a estética que queriamos era a de praia deserta, planos
mais fechados, mas abertos o suficiente para que enquadrassem tanto o Felipe quanto a
Musa e transmitissem uma certa confusdo que se passava em sua cabeca ao se dar conta
de que estava em um ambiente sozinho com ela. No entanto, tivemos alguns imprevistos
que impossibilitaram o uso dessa lente e tivemos que filmar tudo com uma 70-200mm,
muito fechada e que dificultava o enquadramento do Felipe ¢ da Musa. Para conseguir
esse enquadramento, tivemos que nos afastar muito, o que, consequentemente, fez com
que os banhistas vazassem para dentro do plano.

A data dessa diaria também foi bem ingrata, pois foi no meio de um feriado
nacional, dia ensolarado, ¢ apesar de ser uma praia mais distante da Zona Sul, também ¢
uma praia que costuma encher. Apesar de sabermos dos riscos, ndo tinhamos outra data
para realizar essa didria, entdo decidimos fazer assim mesmo e lidar na hora com todas
as adversidades. Chegamos bem cedo, o que ajudou a garantir a captacdo de
enquadramentos mais vazios, € conseguimos contornar os problemas. Conversamos
com os banhistas que chegavam, explicando sobre o filme e nos momentos chaves
pediamos para que evitassem a area. Alguns planos, infelizmente, ndo conseguimos

captar da maneira que gostariamos, mas, no geral, conseguimos um 6timo material.
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3.5.9. Diaria #11: Piscina dos Sonhadores 1 e Mangue // Locacéo: Casa da Caroline

Essa diaria foi uma das mais complicadas em todas as areas do filme. Por ser a
unica diaria que possuia figurantes, atrasou um pouco o planejamento, pois demoramos
para definir se buscariamos pessoas com alguma experiéncia em atuagao/performance,
ou se chamariamos amigos proximos. Por fim, decidimos chamar amigos pelo fato de
termos mais liberdade, tendo em vista que ndo iriamos dar nenhuma remuneragao pelo
trabalho, mas tendo consciéncia que por ndo terem experiéncia o trabalho no set poderia
ser um pouco mais dificil do ponto de vista da diregao.

Ja em relacdo a Diregdo de Arte, essa didria foi sem duvida a que mais
demandou trabalho de montagem no dia da gravagdo. Similar ao Laboratorio, essa
locagdo também possuia muita montagem de cendrios, e em relacdo a dependéncia da
luz do dia, nos lembrou muito a diaria em Lumiar. Nao foi exatamente planejado
realizar a diaria da piscina apos essas duas, no entanto, analisando todo o processo, foi
extremamente importante termos feito dessa forma, pois pudemos colocar em pratica o
que tinhamos aprendido de li¢ao com as didrias anteriores.

Aprendemos, em Lumiar, a necessidade ainda maior de cumprir o cronograma o
mais a risca possivel quando dependemos da luz do dia, assim como, com a montagem
do Laboratério, aprendemos a ser o objetivo possivel na montagem de cendrios,
compreendendo que as vezes ¢ preciso uma forga tarefa para que tudo saia dentro do
horario planejado. Para isso, convocamos toda a ajuda que podiamos para fazer
acontecer, tanto de membros da equipe, elenco principal e at¢ mesmo dos figurantes.
Esse foi o dia em que todo mundo virou producao.

Nessa diadria montamos dois cenarios aquaticos com tecidos em praticamente
todas as laterais da piscina para passar a impressdo de fundo infinito, denominados pelo
Diretor de Arte de cicloramas. Esses cenarios possuiam fungdes diferentes na historia: o
primeiro, com uma paleta mais clara, era a Piscina dos Sonhadores 1, onde todos os
figurantes interagiam com a Musa. Essas imagens, conforme descrito no item ‘2.4
Locagdes”, posteriormente na edigdo foram montadas junto as cenas da Musa sozinha
em outra piscina sendo observada pelo Felipe, através de uma janela de vidro.

Ja o outro cendrio, com uma paleta mais escura e com forte presenca de marrom
e verde musgo, simbolizava o fundo da Lagoa de uma maneira mais surrealista, quando
o Felipe cai do caiaque ¢ comeca a ter varios flashbacks. Inicialmente, conforme

descrito também no item 2.4, esse cenario ndo existia, pois seria gravado na propria
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Lagoa, mas por questdes de falta de visibilidade embaixo d’gua constatadas apos as
visitas as locagdes tivemos que adaptar todo o planejamento. Portanto, com dois
cenarios, foi preciso separar o dia em dois momentos: cendrio com tecidos claros e
cenario com tecidos escuros, duas produgdes e uma desproducgdo de cendrio. Sem contar
a desproducao do cenario 2, que teve de ocorrer no mesmo dia para evitar que a piscina
pudesse ser danificada com os produtos utilizados em cena.

Tivemos dois grandes desafios, foram eles: o fato de que para essas montagens,
apesar de termos adiantado tudo o que podiamos, o mais trabalhoso, que era esticar e
prender todos os tecidos no fundo da piscina, s6 poderia ser feito no dia da filmagem em
virtude do cloro, que poderia vir a desgastar os materiais. E o segundo, que ndo tivemos
como prever, foi o tempo. Tivemos dificuldade, desde o inicio, para marcar essa diaria,
pois foi dificil conciliar as datas de toda a equipe e elenco, principalmente em um dia
com previsdo de sol, pois dependiamos dele para que a luz embaixo d’gua funcionasse.

Apesar da previsdo boa, amanhecemos com um dia bastante nublado, o que fez
com que esperassemos até 10h30, quando na verdade o planejado para iniciar as
atividades era 6h. Quando, enfim, o tempo clareou, decidimos manter a diaria, tendo
consciéncia de que teriamos que conseguir reduzir consideravelmente o tempo de
montagem e também de gravagao, a fim de finalizar todas os planos pretendidos.

Ao todo, foram mais de 60m de tecido utilizados, tijolos para ajudar na fixagao
no interior da piscina, e, por fora, estruturas de cimento, pesadas o suficiente para
aguentar a pressdo da dgua que puxava constantemente o tecido, assim como o forte
vento presente na locagdo durante toda o dia. Demoramos aproximadamente 2h na
producao de cada cenario, e fomos finalizar a didria ja sem luz natural, apenas com o
auxilio do LED, que, para nossa surpresa, ao ser direcionado do lado de fora para o

local da piscina onde a acdo estava acontecendo, funcionou razoavelmente bem.
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3.5.10. Diaria #12: Piscina dos Sonhadores 2 // Locacao: Clube Militar

Como replanejamos toda as sequéncias que envolviam a piscina para que
gravassemos no Clube Militar apenas cenas simples, ndo tivemos problemas em obter
autorizagdo, recebendo total apoio e suporte do Clube. Nao tivemos maiores
complicagdes, eram apenas cenas rapidas com interacdo entre a Musa e o Felipe, através
da janela de vidro, e ndo havia nenhum trabalho a ser feito do ponto de vista da arte. Ja
em relacdo ao figurino, tinhamos eles definidos, pois eram os mesmos de cenas
anteriores filmadas nas diarias do Quarto do Felipe e Piscina dos Sonhadores 1, o que
agilizou bastante o processo de planejamento e execucao da didria.

Tivemos a piscina so6 para nds durante 3h, sem nenhuma interrupgdo de socios
ou funcionarios, ¢ o Clube ainda nos auxiliou na remogdo das raias, pois elas iriam
vazar no enquadramento e a nossa intengao era simular a0 maximo um fundo infinito.
Diferente da piscina da Caroline, onde se fez necessaria a produgdo do ciclorama para
obtermos esse efeito, na piscina do Clube Militar isso se tornou muito mais viavel, uma
vez que ela era consideravelmente maior, dando a sensa¢do de profundidade desejada de

maneira natural.
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3.5.11. Diarias #13 e #14: Lagoa e Remo // Locacdo: Lagoa Rodrigo de Freitas

Tivemos um atraso muito grande para realizar essas duas didrias do filme em
virtude de dificuldades em fechar a parceria com algum clube de Remo. A principio, 14
atras na fase de pré-producdo, ja haviamos feito contato com o Remo do Botafogo ¢ as
portas estavam de certa forma abertas para que filmassemos com o apoio deles, tanto
para o auxilio de um profissional, quanto para o uso de um barco a remo e outro para a
equipe de fotografia e direcao. Portanto, por um longo tempo essa diaria nao nos causou
tanta preocupagao, achavamos que correria tudo sem maiores complicagoes.

No entanto, aproximadamente no meio do periodo de produgdo, quando
tentamos retomar de fato esse contato e marcar a data para a didria, nos deparamos com
a primeira frustragdo: a pessoa que haviamos falado disse que iria ver com os
superiores, depois que nao havia recebido o nosso email de solicitagdo, e assim por
diante. Desculpas atras de desculpas.

Conseguimos, entdo, contato com o Remo do Vasco, que de prontiddo nos
recebeu e disse que seria possivel fazer essa filmagem e, melhor, gratuitamente. Tudo
que precisavamos fazer era voltar 14 para acertar todos os detalhes com a Diretora. No
entanto, mais uma vez, as desculpas apareceram. Queriam nos cobrar uma quantia
exorbitante pelo uso do material, apesar de desde o inicio termos deixado claro que
¢ramos um curta universitario de baixo orgamento. Percebemos que ndo teria como
fechar essa parceria, seguimos em frente. Foi quando tentamos, mais uma vez, o contato
com o Botafogo. Dessa vez, tudo correu de maneira diferente e até uma data
conseguimos fechar.

Com essa parceria fechada, marcamos a diaria #15 a fim de agilizar o
cronograma, pois compreendia as cenas anteriores e subsequentes ao Felipe de fato no
barco a remo e dentro do Clube, que s6 seriam filmadas na data marcada com o
Botafogo. Essa diaria ocorreu perfeitamente bem, em um dia foi ensolarado, e, apesar
de ter sido realizada em um final de semana, o fluxo de ptblico ndo foi um empecilho.

Finalmente, tinhamos uma data para a diaria #16, a ultima do filme!
Cronograma apertado, mas nem podiamos acreditar que daria certo. Diaria marcada,
equipe e elenco com a data separada, até que na noite anterior recebemos a noticia de
que nao poderiamos mais filmar dentro do clube e nem utilizar os barcos. Ficamos
muito frustrados, pois haviamos perdido mais de duas semanas acreditando que estava

tudo alinhado para essa diaria, enquanto poderiamos estar correndo atrds de outra



56

parceria. Infelizmente, nosso cronograma ndo permitia mais nenhum cancelamento e
tinhamos que seguir com a didria assim mesmo.

Tivemos uma longa e intensa conversa sobre as nossas reais op¢des € como
contornariamos aquela situacdo, até que chegamos em um consenso de mudar
completamente o roteiro. Precisdvamos do Felipe dentro da dgua na Lagoa, isso era um
fato, pois ja tinhamos as cenas subaquaticas filmadas no “mangue” (cenario da piscina),
e essa sequéncia era extremamente importante para a narrativa do filme. No entanto, o
que levaria o personagem a cair dentro da Lagoa nao precisava ser necessariamente um
barco a remo que virou, poderiam ser diversas outras situa¢des, como, por exemplo, ele
andando no pier, observando os pedalinhos e decidindo cair na lagoa para enfrentar seus
medos. Nao era nem de longe o cenario ideal e fomos muito relutantes, mas tivemos que
priorizar a entrega e deadline do cronograma.

Chegamos na Lagoa, comecamos a filmagem dos planos de outras cenas que
faltavam, quando entdo percebemos que ao lado de onde estdvamos tinham barcos e
caiaques na grama, como se estivessem guardados e fossem de algum clube/escolinha.
Comegamos a perguntar para o responsavel pelo pedalinho, para a moca que alugava
bike, para todos nos arredores a fim de descobrir de quem eram aqueles barcos.
Descobrimos, enfim, que pertencia ao Ricardo, dono de um Projeto Social para pessoas
especiais, que quase todo dia de manha dava aulas na Lagoa. Prontamente ligamos para
ele para entender as reais possibilidades de uma parceria, e, para nossa surpresa,
conseguimos que ele alugasse um caiaque para nos, e, melhor, que filmdssemos naquele
dia. Naquele momento todas as frustragdes foram embora e s6 conseguiamos nos sentir
gratos e sortudos por toda a situagao.

Para conseguir filmar a sequéncia do caiaque no meio da Lagoa, alugamos um
pedalinho grande, para 6 pessoas, que cumpriu muito bem o papel de barco de apoio. E
foi assim, com um gasto de apenas 180 reais que solucionamos todas as cenas em
menos de 1h30. Pensar que haviamos sido “cobrados” 3.500 reais por essa filmagem

parecia quase irreal naquele momento.
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3.6 Equipamentos

A maior parte dos equipamentos utilizados no filme foi emprestada, apenas dois
itens foram alugados, a caixa estanque e o gimbal. Tais empréstimos foram primordiais
para que o or¢amento nao ultrapassasse o limite que haviamos estipulado, e, apesar de
j& planejado que grande parte seria via empréstimo, enfrentamos alguns desafios. O
primeiro deles foi a caixa estanque. Usariamos ela nas cenas subaqudticas e era de um
integrante da equipe, mas que ao longo do processo de pré-producdo danificou o
equipamento tornando invidvel a sua utilizacdo ou sequer conserto. Tivemos muita
dificuldade em encontrar alguém que alugasse por um valor razoavel acabamos tendo
que condensar o que antes eram duas didrias, em apenas uma, para assim otimizar ao
MmAaximo 0 NOsso cronograma e evitar gastos a mais no orgamento.

Muitos equipamentos foram emprestados pela Central de Produgao Multimidia
(CPM) da UFRJ, como o tripé mattedi, a vara boom e o microfone direcional, itens
importantissimos para quase todas as didrias. O que nos leva ao outro desafio
enfrentado: com o atraso no nosso cronograma inicial de filmagem, tivemos que
planejar didrias que coincidiam com periodo de férias da faculdade e,
consequentemente, um periodo em que o acesso a esses equipamentos era restrito.
Somos muito gratos a equipe da CPM, em especial ao Fifo, que ndo mediu esforgos para
nos ajudar e fazer com que tudo fosse viavel.

Em relacdo a iluminagdo, como a proposta da fotografia era usar bastante luz
indireta e luz negra, a maior parte do material foi comprado como artigo de arte/cena,
exceto o painel de LED, que era do Antonio e da Caroline. Para a fotografia, a ideia
inicial era filmar todo o curta com uma Black Magic, o que infelizmente nao foi
possivel, pois o integrante da equipe e dono do equipamento teve de vendé-la antes de
comegarmos a gravar. Utilizamos, com isso, duas cameras diferentes nas gravacdes,
mas que em momento algum imprimiram diferenca no resultado final do material de
video obtido. Abaixo apresentamos a tabela geral com todos os equipamentos que foram

utilizados no filme, assim como as suas origens, seja por empréstimo ou locagao.



EQUIPAMENTOS
ITEM | FORMA DE OBTENGAO
FOTOGRAFIA
Canon 5D Equipe (Igor Duarte)
Sony A6300 Equipe (André Magalh3es)
Adaptador Metabones Equipe (André Magalhdes)
Lente 70-200mm Equipe (Caroline Lopez/Antonio Neri)
Lente 50mm Equipe (Caroline Lopez/Antonio Neri)
Lente 18-55mm Equipe (André Magalhdes)
Lente 24mm Equipe (Igor Duarte)
Lente 24-105mm Equipe (Igor Duarte)
Tripe Mattedi Empréstimo - CPM/UFRJ
Tripe Nest Equipe (Caroline Lopez/Antonio Neri)
Monope Vivitar Equipe (Caroline Lopez/Antonio Neri)
Gimbal Ronin Locagdo
Shoulder Mount Equipe (Caroline Lopez/Antonio Neri)
Caixa Estanque Canon 5D  |Locagdo

GoPro Hero 3+

Equipe (Antonio Neri)

Dome para GoPro

Equipe (Caroline Lopez/Antonio Neri)

SOM

Zoom HS Equipe (Caroline Lopez/Antonio Neri)
Microfone Direcional Empréstimo - CPM/UFRJ
Vara Boom Empréstimo - CPM/UFR]J
Lapela Sony Empréstimo - CPM/UFRJ

LUz

Painel de LED YN900

Equipe (Caroline Lopez/Antonio Neri)

Fresnel 350w

Empréstimo - CPM/UFR]J

Rebatedor

Empréstimo - CPM/UFRJ
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(tabela de equipamentos utilizados)

4, FASE DE POS-PRODUCAO

4.1 Montagem

O diretor Antonio Neri e a diretora de fotografia Caroline Lopez foram, também,
responsaveis pela montagem do filme. Foi um processo constante de busca pelo
equilibrio entre o olhar j4 atento a detalhes especificos por terem estado no set de
filmagem, e o distanciamento para conseguir encontrar novas releituras e “desviciar”
esse mesmo olhar. O processo de montagem foi iniciado um pouco antes da filmagem
das duas tultimas didrias, tendo em vista o cronograma apertado. Apesar de nao ter
existido tempo entre o fim das diarias e o inicio da montagem, como as filmagens foram
bastante espacadas, o tempo de maturagdo das ideias em cima do material captado
acabou acontecendo ao longo do processo de producdo, diferente do que geralmente

ocorre.
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A ideia das “roletas” que em alguns momentos dao inicio aos sonhos do Felipe,
por exemplo, ja estavam planejadas desde o periodo de pré-producgdo, no entanto, foi
somente na montagem que chegamos a uma ideia final em relagdo aos efeitos que de
fato seriam utilizados. Um desafio do ponto de vista da montagem, foi casar as cenas de
duas piscinas como se fossem uma s6, uma vez que tivemos que readaptar o
planejamento em virtude das locagdes, conforme ja citado no relatorio. Ficamos
satisfeitos com o resultado final e acreditamos que atingimos o objetivo que queriamos
ao transmitir a ideia de que tudo acontece somente em um ambiente aquatico, onde
Felipe cumpre o papel de voyeur observando a piscina dos sonhadores através da janela
de vidro do tunel de pedras.

Enfrentamos dificuldade na montagem da sequéncia final do filme, onde o
Felipe acaba de remar e ao se enxugar escuta a voz da Clara e vai atrds para tentar
alcancéa-la. Originalmente, tinhamos um plano da Clara saindo de bicicleta e outro do
Felipe destrancando a bike antes de comegar a pedalar. No entanto, tanto os planos que
antecediam essa a¢do, como os subsequentes, seriam filmados depois, em outra diaria.

Infelizmente, essa diaria ndo pode se realizada exatamente da forma como
tinhamos planejado, em virtude do cancelamento em cima da hora por parte do Remo
do Botafogo, parceiros até entdo que iriam ceder a locagdo. Com a nova locagdo
definida sendo diferente do planejamento inicial, ndo conseguimos encaixar
satisfatoriamente a perspectiva de ponto de vista do Felipe na sequéncia: Felipe ouve a
voz da Clara — olha para trds — pega a bike — comecga a pedalar atrds dela. Portanto,
optamos, no processo de edi¢do, abrir mdo de alguns planos e seguir apenas com o que
ele vira a cabeca ao ouvir a voz da Clara, ja cortando para ele destrancando a bike e
pedalando a todo vapor. A tUnica referéncia a Clara seria a voz off. Foi uma solu¢ado
pratica que funcionou bem, apesar das adversidades, para dar inicio de maneira coesa e

visualmente coerente a sequéncia final, que julgamos parte importantissima do filme.

4.2 Finalizacéo

O filme entregue para avaliacdo da banca € o corte final, ndo havendo nada mais
a se fazer em termos de edi¢ao. No entanto, ainda se faz necessario um trabalho de
colorizagdo mais afinado e pequenos ajustes na mixagem do som. A trilha sonora pode
vir a mudar, pois estamos fechando uma parceria para o desenvolvimento de uma trilha

original; a que utilizamos para esse corte ¢ do Creative Commons.
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4.3 Exibicao e distribuicdo

A ideia inicial para a exibi¢do ¢ produzir um evento de langamento na casa da
Caroline, utilizando a area externa da piscina que serviu como locacao, e viabilizar uma
projecao do filme na parede, bem em frente a ela. Para isso, vamos estudar as
possibilidades de financiamento e, se necessario, utilizar verba propria, pois
acreditamos que depois de tanta entrega e trabalho em equipe merecemos celebrar em
conjunto com todos que, de certa forma, fizeram com que o filme saisse do papel.

Caso nao seja possivel viabilizar financeiramente esse evento, iremos produzir
apenas a exibicdo do filme, possivelmente no Cine de Santa Teresa, que temos
conhecimento que abre o espago para parcerias e aluguel de salas para projetos
independentes. Planejamos convidar os benfeitores que viabilizaram o projeto via
crowdfunding, assim como a equipe, elenco, familia, amigos e professores envolvidos.

Como pretendemos inscrever o filme em festivais ao redor do Brasil e, quem
sabe, a nivel internacional, vamos fazer apenas essa exibi¢do Unica, durante a festa de
langamento, sem publicar em nenhuma midia social ou site. Inscrever o “Sociedade do
Sonho Consciente” em festivais como Curta Cinema, Festival do Rio ¢ Festival de
Curtas Metragens de Sao Paulo, dentre outros ainda a serem definidos, é o objetivo

principal da equipe nesse momento pos-finalizagdo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

“Sociedade do Sonho Consciente” foi, acima de tudo, um longo processo de
redescoberta no dmbito do audiovisual, e, principalmente, de ainda mais aprendizado
em relagdo a realizagdo de um projeto independente, colaborativo e horizontal.

Finalizar a trajetoria académica realizando uma producdo a altura desse filme
superou todas as expectativas que tinhamos para o nosso projeto pratico de conclusdo de
curso. Estamos mais do que satisfeitas e realizadas com o resultado obtido com o
produto final e ansiosas para descobrir o que o futuro nos reserva.

Atingir o nosso objetivo de financiar o filme 100% através de apoiadores que
acreditaram na nossa historia e se despuseram a investir e se unir a nos nessa jornada foi
imensamente gratificante. Além de ter sido um periodo muito enriquecedor, de muito
aprendizado sobre economia colaborativa e financiamento coletivo. Fica, se restava

alguma duvida, a certeza de que juntos somos mais fortes.
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05 Cuights

Taxa da Integradora Financeira
+ Benioitoria Alimentacdo o
u% Transporte

Especificagoes: O apolador receberd uma Impress3o em A3 de um pdster de filme. na
versdo que preferir, Podendo escolher as seguintes. ou entda futuras versdes
produzidas com o material captado nas filmagens.

SOCIEDADE DO
SONHO CONSCIENTE

S

Forma de envio: Gratuita para a cidade do Rio de Janeiro, Acrescida de taxas do
Correio, para envios para outro municipio.

Periodo para envio: setembro a outubro de 2017,

Astréloga: Flavia Werlang

Descricdo: © mapa numerolégico & capaz de identficar suas aptiddes, Com ele voce
Identificard meihor as oportunidades, € 0s MOMENTOs para acdo & reflexdo. O mapa
astral ajuda a perceber que caminhos estao mais abertos para serem trilhados, por
melo da posicao dos planetas do ceu no memento do nascimento.

Periodo para enwio: setembro a outubro de 2077
Forma de envio: cigltal, via emall

Como solicitar a sua recompensa: C350 3 M2t3 52/2 atngda, a nossa equips entrard em
contato com cada apolador para enviar os detalhes, apés o fim do periodo do projeto
no Benfeltoria. Como 0 projeto é “Tudo ou Nada”, se ndo atingirmos a meta todo o
valor investido sera devolvide para cada apolador.
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Artista Marcela Amaral - Lamp Studios
Faccbook: farebook comslampstudioslamp
Instagram: Fmarrcelzamaral

Dimensdes masimas: 2t 2x2cm

Estilos: blackwork tattoo. fineling. pontilhisma.

Periodo pararealizacio: 11 3 16 de setembro. Caso ¢ apoiador deseje marcar em uma
outra data, ficard sujeito 5 dizponibilidade de agenda da tatuadora.
Local da realizagae: Studios Lamp - &v, Rul Barbosa, 29, loja 122 - 530 Francisco,
Niterdi - R

Como solicitar a sua recompensa: Caso a meta seja abingida, nosza equipe entrara em
contate com cada apotador para enviar os detalhes assim que for finalizado o
periodo do projeta no Benfeitoria. Como o projeto & “tudo ou nada”, se ndo
atingirmos & meta todo o valor investido serd develvide para cada apolador,

Produtora: Zig2y Filmes

facebook.c ffils

Instagram: E715gyfllmes

O ensaio fotografico terd duragio maxima de trés horas e deverd ser
realizado na cidade do Rio de Janeiro, & en data acordada com fotdgrafo da
empresa, Afinalidade das fotos fica 4 aritério do beneficiade, podendo ser usadoe por
motivos tanto pessoais, guanto comerciais. (Ex: Book comemorativo, cobertura de
eventos. fotografia de imdveis. de produtos & eto),

Periodo para realizacio: setembre a dezembro de 2017,

‘Como solicitar a sua recompensa: Caso 4 meta seja atingida, a nossa equipe entrard em
contato com cada apotador para enviar os detalhes, apds o fim do periodo do projeto
no Benfeitoria. Come o projeto & “tude ou nada”, se ndo atingirmes a meta todo o
walor investido sera devolvido para cada apoiador.

3 de acordo

especficacdes. Fique atento a todos es pontos e de divida nio hesit entr;
wm contato congsco.

Contaty:

Facebook: facebook.comisociedadesonhaconsciente
Email: sociedade.sonho.consci il.com

Dicas para campanha

feito com cuidado
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APENDICE Il - ORCAMENTO DO CROWDFUNDING
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SOCIEDADE DO SONHO CONSCIENTE - ORCAMENTO CROWDFUNDING
DIRECAO: ANTONIONERI || PRODUCAO: GABRIELA CORREA || DIRECAO DEFOTOGRAFIA: CAROLINELOPEZ

1. CROWDFUNDING

1.1 ARRECADAGAO
rTem am. | gumario TOTAL

Recompensa #1 - Um Sonho Possivel 15 R$ 20,00 | R$ 300,00
Recompensa #2 - Eu tenho um Sonho 9 R$ 40,00 | R$ 360,00
Recompensa # 3 - Sonhando Grande 4 R$ 70,00 | R$ 280,00
Recompensa #4 - Interpretando os Sonhos 13 R$ 100,00 | R$ 1.300,00
Recompensa #5 - Interpretando os Sonhos PRO 10 R$ 130,00 | R$ 1.300,00
Recompensa #6 - Sonho Realizado 3 R$ 180,00 | R$ 540,00
Recompensa #7- Interpretando os Sonhos MASTER 5 R$ 200,00 | R$ 1.000,00
Recompensa #8 - Melhor do que um Sonho 2 R$ 350,00 | R$ 700,00
Recompensa #9 - Vivendo o Sonho 2 R$ 500,00 | R$ 1.000,00
Recompensa #10 - Sonho Coletivo 1 R$ 750,00 | R$ 750,00
Recompensa #11 - Sonhando Acordado 2 R$ 1.000,00 | R$ 2.000,00

Recompensa #12 - Vou Sonhar com Vocé 0 R$ 3.000,00 | R$ -
Sem recompensa - valor livre #1 1 R$ 30,00 | R$ 30,00
Sem recompensa - valor livre #2 1 R$ 100,00 | R$ 100,00
Sem recompensa - valor livre #3 1 R$ 300,00 | R$ 300,00
Sem recompensa - valor livre #4 1 R$ 415,00 | R$ 415,00
Sem recompensa - valor livre #5 1 R$ 15,00 | R$ 15,00
Valor arrecadado apos periodo do crowdfunding 1 R$ 735,00 | R$ 735,00
subtotal| R$  11.125,00

1.2 DESPESAS
TeM ™ | yamArio ToTaL

Taxa da Plataforma - Benfeitoria 1 R$ 622,50 | R$ 622,50
Taxa Integradora Financeira - Benfeitoria 1 R$ 466,88 | R$ 466,88
Custo das recompensas - Tatuagem 1 R$ 490,00 | R$ 490,00
Custo das recompensas - Mapa Astral 1 R$ 357,00 | R$ 357,00
Custo das recompensas - Numerologia 1 R$ 252,00 | R$ 252,00
Custo das recompensas - Poster 1 R$ 280,00 | R$ 280,00
subtotal| R$ 2.468,38
VALOR LiQUIDO ARRECADADO COM CROWDFUNDING| R$ 8.656,62




APENDICE Ill - ORCAMENTO DO FILME

SOCIEDADE DO SONHO CONSCIENTE - ORCAMENTO
DIRECAO: ANTONIONERI || PRODUCAO: GABRIELA CORREA || DIRECAO DE FOTOGRAFIA: CAROLINE LOPEZ
1. ETAPA DE PRE-PRODUGAO
1.1 EQUIPE
ITEM DIARIAS | UNIDADE um’ﬂﬁo \4:;2»:
Diretor Cinematografico 1 1 R$ - |R$ -
Ass. de Direc2o | 1 R$ - |R$ -
Diretor de Arte 1 1 R$ - |R$ -
Diretor de Fotografia 1 1 R$ - |R$ -
Ass. de Fotografia 1 1 R$ R$
Produtor Executivo 1 1 R$ - |R$ -
Ass. de Produczo 1 1 R$ - |R$ -
Produtor de Elenco 1 1 R$ - |R$ -
Figurinista 1 1 R$ R$
Operador de Camera 1 1 R$ - |R$ -
Operador de Som 1 1 R$ - |R$ -
Designer Grafico = & 1 R$ - R$ -
Editor de Video 1 1 R$ - |R$ -
subtotal| R$ -
1.2 EQUIPAMENTOS
ITEM DIARIAS | UNIDADE UI\QIGLI'::O ¥3'.;.2':
Canon 5D 0 0 R$ R$ -
Sony A6300 0 0 R$ - |R$ =
Adaptador Metabones o 0 R$ - |R$ -
Lente 70-200mm 0 ] R$ - |R$ -
Lente 50mm o 0 R$ - |R$ -
Lente 18-55mm 0 0 R$ R$ -
Lente 24mm 0 0 R$ - |R$ -
Tripe Mattedi 0 0 R$ - |R$ -
Zoom H5 o 0 R$ - |R$ -
Microfone Direcional o 0 R$ R$ s
Vara Boom 0 0 R$ - |R$ -
Painel de LED YN900 0 0 R$ - |R$ -
subtotal R$ -
1.3 ARTE
ITEM DIARIAS | UNIDADE uxﬁ.'zso \1'.3'.}::_‘
Cenario 1 1 R$  1.810.82 |R$  1.810,82
lluminagio 1 1 R$ 600,00 | R$ 600,00
Pingente Nemesis - mao de obra 1 1 R$ 100,00 | R$ 100,00
Pingente Nemesis - material 1 1 R$ 330,00 | R$ 330,00
subtotal R$  2.840,82 |
1.4 SERVICOS
ITEM DIARIAS | UNIDADE um'l}g:o ¥g§2’:
Transporte 1 ¥ R$ 553,63 | R$ 553,63
Alimentacao 3 § 1 R$ 418,00 | R$ 418.00
Registro do Roteiro (biblioteca nacional) 1 1 R$ 20,00 | R$ 20,00
subtotal R$ 991,63

Subtotal Etapa de Pré-Producdo| R$

3.83245 |
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2. ETAPA DE PRODUGAC
2.1 EQUIPE
e DIARIAS | UNIDADE | (o | Yorar
Diretor Cinematografico 1 1 R$
Ass. de Direcio 1 1 R$
Diretor de Arte 1 1 R$
Diretor de Fotografia 1 1 R$
Ass. de Fotografia 1 1 R$
Produtor Executivo 1 1 R$
Ass. de Producdo 1 1 R$
Produtor de Elenco 1 1 R$
Figurinista 1 1 RS
Operador de Camera 1 1 R$
Operador de Som 8 1 R$
Designer Grafico 1 1 R$
Editor de Video 1 1 R$
Professor de remo 1 1 R$
2.2 EQUIPAMENTOS
ITEM DIARIAS | UNIDADE U::I'?R':O x;%
Canon 5D 1 1 R$ - |R$ ~
Sony A6300 1 1 R$ - |R$ 2
Adaptador Metabones 1 1 R$ - |R$ -
Lente 70-200mm 1 1 R$ - |R$ -
Lente 50mm 1 1 R$ - |R$ -
Lente 18-55mm 1 1 R$ - |R$ -
Lente 24mm 1 1 R$ - |R$ =
Tripe Mattedi 1 1 R$ - |R$ -
Tripe Nest 1 1 R$ - |R$ -
Monopé Vivitar 1 1 R$ - |R$ =
Gimbal Ronin 1 1 R$ 150,00 | R$ 150,00
Zoom H5 1 1 R$ - |R$ =
Microfone Direcional 1 1 R$ - |R$ *
Vara Boom 1 1 R$ - |R$ -
Lapela Sony 1 1 R$ - |R$ -
Painel de LED YN900 i 1 RS - |R$ -
Fresnel 350w 1 1 R$ - |R$ -
Rebatedor 1 1 R$ - |R$ -
Shoulder Mount 1 1 RS - |R$ -
Caixa Estanque para Canon 50 1 1 R$ 400,00 | R$ 400,00
GoPro Hero 3+ 1 1 R$ - |R$ -
Dome para GoPro 1 1 R$ - |R$ -
2.3 ARTE
e s [wonce | yaion [ vmen
Cenario 1 1 R$ 82,00 | R$ 82,00
Figurino 1 1 RS 28,00 | R$ 28,00
2.4 SERVICOS
= cueus | wosoe | o vaon
Alimentacio 1 1 R$ 1.133,69 | R$ 1.133,69
Transporte 1 1 R$ 1.709.89 | R$ 1.709,89
Divugacao Facebook 1 1 R$ 68,00 | R$ 68,00
Pedalinho Lagoa 1 1 R$ 80,00

subtotal

Subtotal Etapa de Produco| R$
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3.ETAPA DE POS-PRODUGAO

3.1 EQUIPE
< VALOR VALOR
ITEM DIARIAS | UNIDADE UNITARIO TOTAL
Diretor Cinematografico 1 1 R$ - |R$ -
Ass. de Direc3o 1 1 R$ - |R$ -
Diretor de Arte 1 1 R$ - |R$ -
Diretor de Fotografia 1 1 R$ - |R$ -
| Ass. de Fotografia 1 1 R$ - |R$ -
Produtor Executivo 1 1 R$ - |R$ -
| Ass. de Producao 1 1 R$ - |R$ -
Produtor de Elenco 1 1 R$ - |R$ -
| Figurinista 1 1 R$ - |R$ .
Operador de Camera 1 1 R$ - |R$ -
Operador de Som 1 1 R$ - |R$ -
Designer Grafico 1 1 R$ - |R$ -
Editor de Video 1 1 R$ - |R$ -
subtotal| R$ -
3.2 EQUIPAMENTOS
' . VALOR VALOR
ITEM DIARIAS | UNIDADE UNITARIO TOTAL
HD Seagate 1TB 1 1 |R$ - |R$ -
subtotall R$ -
3.3 ARTE
7 ' VALOR VALOR
ITEM DIARIAS | UNIDADE UNITARIO TOTAL
|N&o consta 1 1 ' R$ T -
subtotall R$ -
3.4 SERVICOS
- VALOR VALOR
ITEM DIARIAS | UNIDADE | UNITARIO | TOTAL
| Transporte R$ 20,00 | R$ 20,00
Alimentacao |R$ 78,00 | R$ 78,00
subtotall RS 98,00

Subtotal Etapa de Pés-Produ;!oI R$

98,00

RESUMO DO ORCAMENTO

ETAPA DE PRE-PRODUGAO  [R$ 3.83245

ETAPA DEPRODUCAO  [R$4.151,58

ETAPA DE POS-PRODUCAO  |R$ 98,00

VALOR TOTAL DO PROJETO |R$8.082,03




SOCIEDADE DO SONHO CONSCIENTE

ORDEM DO DIA #6 - QUARTO FELIPE

71

APENDICE IV - EXEMPLO DE ORDEM DO DIA DESENVOLVIDA

Data: 25/06/2017, domingo Cenas: 1, 3, 5, 10, 12, 14, 16, 17, 23, 26, 29, 33, 34, 35
Locagdo: Quarto Felipe Ne total de planos: 34
Endereco: Casa Carol - Santa Teresa/RJ Luz: INT/d/n
EQUIPE EQUIPAMENTOS
FUN(}f\O NOME TELEFONE FOTOGRAFIA LUz SOM PRODUCAO
Diretor Antonio Neri ocultado Sony 6300 LED Gravador Claguete
Dir. Foto Caroline Lopez ocultado Tripé mattedi Rebatedor Mic Direcional Roteiro
Producéo Gabriela Corréa ocultado Lentes Soft Vara Boom Ordem do dia
Assist. Foto André Magalh3es ocultado Baterias Fresnel 2 lapelas Analise técnica
still Arthur Magalhdes ocultado Steadycam Mixer Rel. de Takes
Assist. Prod. Tomas Serra ocultado Soulder 3 cabos XLR Contatos
CRONOGRAMA et
NOME PERSONAGEM TELEFONE FIGURINOS
2 o o o look1l,3,4,6,8,9,
Equipe no set 08h Bruno Mibielli Felipe 97661-5730 12:15
Preparagdo do cendrio, cdmera e luz 08h - 10h look 1: blusa com estampa interessante, calca de moletom cinza, descalco
Atores no set 09h look 3: camiseta de malha, bermuda jeans desfiada ou cortada na barra, descalgco
Ensaio 05h - 10h look 4: sem camisa, calca de moletom cinza, descalgo
Inicis difilmagei 10h look 6: pijama - moletom pesado, descﬂal;o,.nemesw
look 8: sem roupa, banho, descalco, némesis
Break almago 13h30 look 9: sem camisa, bermuda leve, toalh’va na cabefa, ngmesrs
look 12: 2 regatas brancas, samba canc¢do azul, némesis
Brsik ks 17h look 15: 2 camisetas brancas destroyed, samba cancdo azul, némesis
Felipe Mariano Lucas 98884-7424 lookle2
A ) look 1: camiseta branca - cinza ou tons claros, bermuda jeans ou semelhante mais justa,
Término de filmagem 22h e = : : :
look 3: camisa jeans de botdo, bermuda ou calgca com cor diferente de jeans, havaiana

ORDEM DE FILMAGEM

CENA N2 DE PLANOS RESUMO FIGURINO
o ] Felipe: look 1
1 3 Felipe e Lucas jogam video game e discutem sobre pessoas que vao a academia. P
Lucas: look 1
. . ] . Felipe: look 3
3 1 Felipe e Lucas jogam video game e falam da menina que o Lucas conheceu.
Lucas: look 2
5 5 Felipe joga video game sozinho e entediado. Felipe: look 4
5.1 0 INSERT. Tela da TV com as imagens do facebook da menina. sem figurino
10 1 Felipe dorme usando o Nemesis que estd com a luz piscando. Felipe: look 6
12 1 Felipe se revira na cama e vemos a luz do Nemesis parar de piscar e ficar acesa direto. |Felipe: look 6
14 3 Felipe acorda assustado e segura o Nemesis. Felipe: look 6
16 2 Felipe toma banho com o Nemesis. Felipe: look 8
17 6 Felipe sai do banho e comega a ver TV quando seu telefone toca. Felipe: look 9
Felipe esta deitado na cama, segura o Nemesis se concentra para entrar no sonho X
23 1 g Felipe: look 12
lacido.
26 2 Felipe acorda ofegante e soca o colchdo se lamentando. Felipe: look 12
29 3 Felipe deitado na cama e nervoso esperando noticias, checando o celular. Felipe: look 15
33 2 Felipe acorda ofegante e se levanta. Felipe: look 15
34 3 Felipe entra no banheiro, lava o rosto e vé sua imagem imovel no espelho. Felipe: look 15
Felipe acorda ofegante, se incomoda com o Sol e checa o celular que ndo tem .
35 3 Felipe: look 15
mensagem.

(ordem do dia #6 - pagina 1)
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16-1

Medium

CRONOGRAMA DE FILMAGEM
HORARIO CENA - PLANO SHOT SIZE MOVEMENT RESUMO DO PLANO
1-1 Long Shot Tripé Dialogo inteiro Felipe e Lucas
1-2 Medium Tripe TV com videogame
1-3 Closeup Cémera na Médo |Action figures, estante
_ Long Shot Mesmo enquadramento da primeria cena, roupas diferentes
5-1 Long Shot Tripé Mesmo enquadramento da primeria cena, roupa diferentes
5-2 Over The Camna Mdo |felipe olha o celular e o plano se move pra mostrar a tela da tv
5-4 Medium Long zenital felipe tentando dormir, se revirando
5-5 Long Shot Tripé felipe senta na cama e liga a tv ( silhueta em frente a tv)
Medium L Zenital, Felipe dormindo, se remexendo na cama com o amuleto
10-1 Tripé .
Closeup piscando, e se acalmando quando acende
iy Medium Tl Zenital, Felipe dormindo, se remexendo na cama com o amuleto
2 ripé
Closeup P piscando, e se acalmando quando acende
; o Felipe acorda assustado e impressionado. Sorri enquanto segura o
14-1 Mid Shot Tripé

Tripé

Nemesis.

Plano médio de Felipe no banho. Lateral.

16-2

Big Closeup

Tripe

Close no Nemesis nas maos de Felipe com a dgua caindo.

17-1 Long Shot Tripé Felipe entrando no quarto secando o cabelo.
17-2 Over the Tripé Felipe abrindo o lap top e mexendo na tv. (Contra plano)
17-3 Mid Shot Tripé Felipe abrindo o lap top e mexendo na tv. (Contra plano)

K Ao atender o celular, Felipe fica sentado na beira na cama. Plano igual as
17-4 Long Shot Tripé ) )

cenas onde jogam videogame.

17-5 Mid Shot Tripé Zenital - Felipe deitado com o Nemesis
17-6 Closeup Tripé Zenital - Felipe se concentra e fecha os olhos.

23-1

26-1

Mid Shot

Mid Shot

Tripé

Tripe

Zenital - Felipe deitado com o Nemesis piscando. Se concentra e fecha os
olhos.

(Mesma roupa do 23) Zenital Felipe acorda se lamentando.

26-2

Mid Shot

Tripé

Felipe acorda se lamentando.

29-1 Mid Shot Tripé Zenital - Felipe tenso em sua cama.
29-2 Closeup Tripé Close do celular.
29-3 Closeup Tripé Reagdo ao celular sem msgs.

33-1

Closeup

Tripe

Zenital - Felipe acorda apavorado.

33-2

Mid Shot

Tripé

Felipe se levantando.

34-1 Medium Tripé Plano lateral de Flipe lavando o rosto.
34-2 Over The Tripé Plano mostrando o reflexo de Felipe imdvel
34-3 Closeup Tripé Felipe tomando um susto.

35-1 Closeup Tripé Zenital - Felipe acorda apavorado.
35-2 Closeup Tripé Close no celular.
35-3 Mid Shot Tripe Zenital - Acorda + Reagdo de Felipe ao celular e levanta nervoso.

(ordem do dia #6 - pagina 2)
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SOCTIEDADE DO SONHO CONSCIENTE

Escrito por

Antonio Neri, Caroline Lopez, Gabriela Corréa

Sociedade.sonho.consciente@gmail .com



INT. QUARTO DO FELIPE - NOITE 1

Em um quarto bagungado e apinhado com posters de filmes de
ficgao cientifica, FELIPE (19), um jovem magro, bem humorado
e timido, joga video game com LUCAS (19), simpatico e
vaidoso. Ambos sentados na cama.

FELIPE
Eu nao to dizendo que TOdo mundo
que val pra academia é retardado.
Mas no geral, se vocé gasta metade
do seu tempo livre se matando sé
pra ficar inchadinho, suas
prioridades tao meio fudidas.

LUCAS
Ah, valeu! Porque as tuas tao
certinhas. Qual foli a dltima vez
que tu conheceu uma gatinha fora do
Facebook?

FELIPE
Melhor no Facebook do que na aula
de lamba aerdbica da Bodyfit!

Lucas para de jogar, encara Felipe e fala dando uma piscadela
sem vergonha:

LUCAS
Tem certeza?

INT. ESCRITORIO - TARDE 2

Em um escritdério padronizado em nichos e frenético, vemos
pessoas digitando, impressoras, scanners...

Sentado em sua escrivaninha e com uma planilha na tela de seu
computador, Felipe passa por seu feed do Instagram sem
esbogar qualquer reagao as fotos. Ele repara no ponteiro do
reldgio da parede, prestes a bater 8 horas. Acompanha
atentamente e ao bater das 8, se levanta contente.

INT. QUARTO DO FELIPE - NOITE 3
LUCAS
Mano, conheci uma gatinha hoje que

€ coisa de louco!

FELIPE
Lad no aulao de Zumba?



LUCAS

Tsc! Nada porra, no Onibus!
FELIPE

Valeu!
LUCAS

To te falando! Marquei de sair com
ela amanha. Quem sabe ela nao tem
uma amiga gatinha pra tu...

EXT./INT. FLASHES DA VIDA CORRIDA 4

ONIBUS PASSAM RAPIDOL MAOS DIGITAM NO TECLADO, PESSOAS PASSAM
BORRADAS PELO ESCRITORIO, UM RELOGIO AVANCA RAPIDO E BATE
20HS.

CORTA PARA:

INT. QUARTO DO FELIPE - NOITE 5
Felipe joga video game, agora sozinho e bastante entediado.

Sua TV, reproduzindo o que estd na tela do celular, mostra o
Facebook de uma jovem linda. Passa por fotos dela fazendo
yoga, e depois vé algumas fotos de outra bela jovem na praia.

Felipe deita a cabega no travesseiro e frenéticas imagens do
seu dia a dia vém a sua mente: FLASHES DE CENAS NO TRABALHO,
NO ONIBUS, DE DIFERENTES TELAS...

Agoniado, Felipe prefere se sentar na cama e ligar a TV.
Vemos a sua cabega no centro do quadro, com a TV ao fundo.

CORTA PARA O
PRETO:

SOCIEDADE DO SONHO CONSCIENTE

INT. ESCRITORIO - FINAL DA TARDE 6

Felipe olha pro reldégio na parede e monta uma planilha no
Excel. Checa se ninguém estéd observando e assiste a um video
com animais selvagens no Youtube. No video, um tigre se
aproxima furtivamente de sua presa. Quando o Tigre estéa

prestes a dar o bote, Felipe é surpreendido por uma mao em
seu ombro.



MARTIANA
Felipe?

Felipe toma um susto e fecha o navegador antes de virar para

cumprimentar sua superior.

FELIPE
01 Mariana, tudo bem?

Mariana esté& impassivel e Felipe fica nervoso.
MARTIANA

Vocé pode pegar as suas coisas e me
acompanhar, por favor?

INT. ELEVADOR

Mariana entra conduzindo o nervoso Felipe, que carrega uma

mochila.

FELIPE
Aonde a gente ta indo?

MARTIANA
Eu to te levando para outro setor
da empresa, para um papo.

Um momento de terror para Felipe, que se pergunta se um
estagiario pode mesmo ser demitido.

MARIANA (CONT’D)
Vocé té sendo transferido pro setor
de desenvolvimento de tecnologias
em colaboragao com a matriz.

Felipe nao contém a animagao com a surpresa.

FELIPE
Sério?!

Mariana mantém seu desdém a essa inocente animagao.
MARTIANA

Uhum. O Dr. Martin vai te explicar
o resto dos detalhes. Por aqui.

Os dois saem do elevador.

* o * X *

*



INT. GALPAO - DIA 8

Felipe segue por um enorme e bagungado galpao, cheio de
estranhas maquinas e méveis empilhados. Caminha vacilante
observando os equipamentos que parecem ter saido de um
hospital abandonado.

INT. LABORATORIO - DIA 8.1

Felipe entra na sala ao fim do galpao. Vé fios, equipamentos
e o escritdério de um homem agitado de 40 anos, que se levanta
para lhe receber.

DR. MARTIN
Felipe! Bem vindo! Muito prazer,
sou o Dr. Martin. Sente-se.

FELIPE
Prazer. Tudo bem?

Felipe o cumprimenta e os dois sentam em lados opostos da
escrivaninha. Dr. Martin pde um bloco de folhas e uma caneta
em frente a Felipe.

DR. MARTIN
Antes de tudo eu gostaria de
esclarecer alguns pontos béasicos
sobre a nossa politica de
confidencialidade. Vocé nao pode
documentar paralelamente o que
acontece aqui; nem pode discutir ou
revelar para terceiros detalhes da
pesquisa, que sao propriedade da
empresa. E infelizmente, eu nao
posso compartilhar com vocé todos
os detalhes operacionais do estudo.

Felipe d& mais uma olhada na estranha sala e passa os olhos
no documento.

DR. MARTIN (CONT'D)
De resto, é& sé um contrato padrao
de desenvolvimento tecnoldgico.

Felipe vira uma pagina, d& uma lida e assina.

FELIPE
Hummm... Ok.

*

* o * X
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DR. MARTIN
Otimo.
(Sorrindo)
Felipe, vocé ja quis ter total
controle sobre seus sonhos?

Impressionado, Felipe nao sabe o que dizer.

FELIPE
Controle sobre os sonhos?

Dr. Martin se vira, abre um armadrio trancado e pde uma caixa
sobre a mesa.

DR. MARTIN
O seu trabalho vai ser testar e
compor os relatdérios de andlise da
sua experiéncia com o Nemesis.

FELIPE
Beleza, to dentro... Mas o que é
Nemesis?

Dr. Martin abre a caixa e entrega para Felipe um moderno
colar que o deixa fascinado.

DR. MARTIN
Pode botar.

Pendurado na altura do peito, estd um pingente delicadamente
trabalhado que parece a mistura de uma gota com uma chama e
tem uma pequena luz piscante.

Dr. Martin com um sorriso aperta ENTER e o pingente comega a
piscar.

DR. MARTIN (CONT'D)

O Némesis é uma nova interface
bioeletrdnica que vocé deve usar
sempre, para garantir o mapeamento
completo do seu eletromagnetismo
mental e cardiaco. Quanto mais
informacao a rede neural acumular,
melhor serd a indugao e
estabilizagao dos sonhos
conscientes e até coletivos.

FELIPE
Qué? Como assim sonhos coletivos?

DR. MARTIN
(sorrindo)
Huhm. Entao...
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6.

Dr. Martin pega folha e caneta, comegando a desenhar perfis
de ilhas sobre o mar enquanto explica.

DR. MARTIN (CONT'D)
Pensa em nossas mentes acordadas
como ilhas no mar. Mas, esses
morros nao nascem acima da agua. Na
base do oceano somos parte da mesma
cadeia de montanhas, alguns chamam
de o “plano astral”. E dormindo,
todos se conectam a esse
“inconsciente coletivo”...

EXT./INT. PISCINA DOS SONHADORES 9

De baixo d'agua, vemos uma jovem mergulhando satisfeita em
uma piscina.

Felipe estd em um tGnel de pedra com janelas que revelam uma
piscina onde pessoas felizes com roupas longas e coloridas
nadam e brincam, enquanto ele assiste de fora.

DR. MARTIN (V.O.)
E o espago onde todas as agdes e
pensamentos da humanidade
convergem. E dominando esse canal
enquanto acordadas que as pessoas
mais intuitivas, ou os médiuns,
atingem suas visOes e sabedoria.

INT. QUARTO DO FELIPE - MADRUGADA 10

Felipe dorme em sua cama usando o colar Nemesis com a luz
piscante.

DR. MARTIN (V.O.)
Ja os budistas, usam o sonho
consciente, a exploragao lacida do
plano astral, como uma forma de
meditagao hé& milénios e hoje cada
vez mals pessoas exploram
diferentes técnicas.

EXT./INT. PISCINA DOS SONHADORES 11
Um homem de pernas cruzadas medita no fundo da piscina.
Em meio as pessoas nadando e fazendo acrobacias aquaticas,

Felipe repara numa bela mulher misteriosa, MUSA. E a tGnica
que olha para ele, e tem um olhar afetuoso e alegre.
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13

7.

DR. MARTIN (V.O.)

E uma forma Gnica de ter insights
sobre a vida, solucionar problemas
pessoals e de viver aventuras
espetaculares. O Nemesis gera
impulsos eletromagnéticos
calibrados pessoalmente para
estabilizar essa conexao, e nos
manter conscientes no plano astral.
Agora, além de qualquer um poder
vivenciar sonhos mais intensos e
controlados, também podemos nos
sincronizar com outras pessoas de
vibragdes parecidas enquanto
viajamos pelo inconsciente
coletivo.

Musa e Felipe encostam as maos no vidro. Felipe tenta acHdrl
uma entrada apalpando a parede e batendo no vidro.
Melancélica, a sua sereia se vira e nada para longe.

INT. QUARTO DO FELIPE - MADRUGADA 12

Felipe se revira na cama enquanto dorme. A luz de seu
pingente para de piscar e fica acesa. Felipe se acalma.

VEMOS FELIPE TROCANDO DE AMBIENTE EM MATCH CUTS QUE MOSTRAM
SUA VIAGEM PARA DIFERENTES AMBIENTES, COMO UMA ROLETA

FLORESTA - LAGOA - CIDADE - RIO - PRAIA - ....

EXT. SONHO NA PRAIA TROPICAL - MANHA 13

Envolto por uma luz forte, Felipe caminha protegendo os olhos
em uma bela praia tropical. Sua Musa estd deitada em uma
canga branca sob a sombra de uma arvore. Vemos O mar, seu
sorriso, sua pele, seus cabelos loiros, seus olhos
castanhos... Uma voz paira no ar.

MUSA (V.O.)

Sua presenga, ou sé seu pensamento,
me atingem como uma brisa/ Leve
demais para mover qualquer coisa
visivel/ Delicada demalis para ficar
no caminho de qualquer outra
pessoa...

Encantado, Felipe se aproxima enquanto ela alonga o pescogo e
os bragos. Ela repara nele e sorri.
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14

15

8.

MUSA (V.O.)

Mas 14 estava: minhas melhores
sensagbes e esperangas sorrindo de
volta para mim/ Aqueles sentimentos
transcendentais tao raros parecem
ter outra testemunha!/ Essa fagulha
que me move, agora eu vejo, vem do
fogo mais lindo

Ela se levanta e chama Felipe enquanto comegca a caminhar para
a aqgua. Felipe olha pro mar e caminha vacilante atréas dela.

Ah, mas eu conhecia ela tao bem/
Aquele passaro que me visitava toda
manhd cheio de cortesia e graga/
Aquelas noites deitado sob um rio
de estrelas/ Poderia ser sé uma
superstig¢do sem sentido?/ Ou serd

que esse sussurro pode significar
mais?

Ela mergulha no mar e Felipe se aproxima da agua. Chegandd tia
beirada, olha para o mar e SE V& NA BEIRA DE UM RIO CAUDALOSO
POR ALGUNS SEGUNDOS. Toma um susto, mas volta a se enxergar

na praia. Entra na agua nervoso, e guando mergulha de
cabecga...

INT. QUARTO DO FELIPE - MADRUGADA 14

Felipe acorda assustado e segura o pingente.

INT. LABORATORIO 15

Sentado em frente a Dr. Martin, Felipe termina de ler o seu
poema de uma folha, enquanto Dr. Martin escuta com atengao.

FELIPE
O que é certo é que o mundo tem um
centro, um propdésito, uma Deusa

Felipe guarda sua folha.

DR. MARTIN
Uau... Experiéncias assim sao muito
raras, Felipe. Tinha algo diferente
mesmo sobre essa jovem que vVocé
encontrou? Vocé acredita que ela
estava mesmo l& com vocé?

FELIPE
Aham... Fol uma coisa
indescritivel...

(MORE)

*
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9.

FELIPE (CONT'D)
Era tudo muito real e eu lembro
perfeitamente dos detalhes. Eu
senti que fiz contato mesmo com
ela. Conseguia sentir uma presenga
mesmo... Uma coisa muito louca.

Dr. Martin liga o seu monitor, digita uma senha e comega a
escrever um relatdrio.

DR. MARTIN
Incrivel... Eu quero que vocé bote
tudo isso no relatdério, por favor.

Felipe abre um laptop em seu lado da mesa.

FELIPE
Mas como eu fago para ter certeza?
Serda que ela é outra pessoa
participando do estudo em outro
lugar do mundo? Ou outra pessoa
sonhando? Como que eu encontro ela?

DR. MARTIN
Ainda é dificil determinar, mas
quanto mais informagdes o Nemesis
acumular mais controle vocé deve
ter. SO que, enquanto tiver
qualquer trago de resisténcia,
enquanto vocé nao se entregar, nao
vaili conseguir entrar em sincronia
com ela. Agora vocé sabe que ela ta
em algum lugar nesse oceano do
plano astral vocé sé precisa
encontréa-la.

INT. BANHEIRO - NOITE 16

Felipe toma banho com o Nemesis no pescogo. Acaricia as
pontas do amuleto e admira os reflexos na superficie.

INT. QUARTO DO FELIPE - NOITE 17

Sem camisa e secando o cabelo com uma toalha, Lucas entra no
quarto, abre o laptop na cama e troca o canal da TV, que
passa a mostrar um filme com uma bela protagonista. Seu
celular comega a tocar, é Lucas que liga.

FELIPE
Faala, sumido!

LUCAS
Eai, rapa! Ta& fazendo o qué?

*
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10.

FELIPE
To em casa, pPorqué?

LUCAS
Vem pro BG! Raquel t& aqui com umas
amigas, to fazendo tua fita aqui!

FELIPE
Porra, to enroladao com um trabalho
da faculdade, mas se eu conseguir
terminar aqui aparego!

LUCAS
Que trabalho! Chega ai, varias
gatas!

FELIPE

Se der eu chego ai! Abracgo!

Felipe deita com um olhar apaixonado admirando o Némesis e
depois fecha os olhos concentrado.

VEMOS FELIPE TROCANDO DE AMBIENTE EM MATCH CUTS QUE MOSTRAM
SUA VIAGEM PARA DIFERENTES AMBIENTES, COMO UMA ROLETA

FLORESTA - LAGOA - CIDADE - RIO - PRAIA - ....

EXT. TUONEL DE PEDRA + RIO 18

Felipe estd no ttnel de pedra e através da janela vé Musa
nadar graciosamente sob a agua, entre estranhas plantas e
raizes coloridas.

Ela rodopia e se estica na a&gua, como se pertencesse a edsel
ambiente.

Felipe tira o Nemesis da camisa e segura-o na altura do
peito.

MATCH CUT TO:

EXT. LAGOA - NOITE 19

De pé na calgada da lagoa e com roupas de trabalho, Felipe
segura o Nemesis na mesma altura do sonho. Toma um susto e
olha ao seu redor, voltando a realidade. Guarda o Nemesis e
admira as luzes refletidas na Aagua por um instante.

Enquanto caminha pela ciclovia tira o celular do bolso e mexe
mecanicamente. Para de caminhar, e no Facebook, passa pela
barra de “Pessoas que vocé talvez conhecga”.

* ok K Kk oF
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11.

Vé diferentes pessoas e olha por mais tempo para as jovens
bonitas que passam.

Até que uma voz o surpreende por trads e Felipe guarda o
celular no susto.

CLARA
Felipe?

Felipe se vira e abre um sorriso, surpreso ao ver a bonita
simpatica morena de 20 anos.

FELIPE
Clara??

CLARA
Feliipe! Caraca, quanto tempo!

Os dois dao um abrago apertado. Felipe estd nervoso, mas
feliz em vé-la. Clara estd feliz e mais a vontade.

FELIPE
Nossa, quanto tempo que saudades!

CLARA
Pois &, muita! Quase nao te
reconheci! Ta diferente...

FELIPE
Po, vocé também! Por onde cé anda?
Tem feito o que da vida?

CLARA
Ah, eu curso medicina, mas to
treinando bastante no remo também.

E vocé?

FELIPE
Po, nada de mais... To fazendo
engenharia elétrica, estagiando e
tal...

CLARA
Legall!

FELIPE
Ehn(sarcéastico)... Vocé ta indo pra

14 também (apontando)?

CLARA
To, vamo andando.



12.

Os dois andam pela agradavel orla da Lagoa ao lado de
corredores e bicicletas. Alguns pedalinhos passam pela agua.

CLARA (CONT'D)
Po, as férias nao foram mais as
mesmas sem vocé, caral

FELIPE
Po, era muito irado 14 na sua
fazendal!

CLARA
Muito! Pena que seus pails nao
deixaram mais vocé vir depois
daquele dia...

FELIPE
(abatido)
Nossa, nem fala... Até hoje eu

tenho mé medo de correnteza.

CLARA
Caramba... Mas, vocé ta bem po,
inteiro... Tem que superar isso!

Vocé podia entrar pro remo também!

FELIPE
Quem sabe... Eu me amarro na Lagoa,
mas nunca nem de pedalinho eu
andei!

CLARA
T4 de brincadeira?? Eu adorava!

FELIPE
Parece maneiro, né? E mais estéavel
que aquele barquinho do remo.

CLARA
Haha ele nao vira mesmo, e nem vai
a mais do que 2 por hora...

FELIPE
Po, entao eu acho que ia curtir,
eim!

CLARA
Quer dar uma volta?

FELIPE
T4 falando sério? Po, eu to cansado
e tenho que resolver umas paradas.
Vocé faz medicina, nao tem que
estudar nao?

* o X X * o X X
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13.

CLARA
Ah, que estudar... Vocé também nao
vai fazer nada... Bora la, quero

ver vocé encarar o pedalinho, vai
ser borrar todo!

FELIPE
Coe, Clara! Ta abusada, eim!

Ambos saem de quadro.

EXT. PEDALINHO NA LAGOA - NOITE

No meio da lagoa, os dois pedalam na bonita paisagem com
luzes da cidade e montanhas no fundo.

FELIPE
Nossa, o visual daqui é muito
diferente.

CLARA

E bom ficar aqui, né? Eu fico
maluca se nao der uma escapada
assim as vezes.

FELIPE
Acho que eu to precisando mais
disso também.

CLARA
Sério? Porque?

FELIPE
Ah, sei la... As vezes fico muito
em casa... Acabo nao fazendo nada
diferente...

CLARA
Sei como é... Mas po, vVocé era
todo ousado 14 na fazenda, vivia
sumindo.

FELIPE
Pois é... Vocé lembra daquela vez

que a gente tava fazendo corrida de
cavalo, de noite, breu total e a
gente se perdeu na floresta?!

CLARA
Noossa, foi muito maneiro! Mas, deu
muito medo daqueles barulhos.

21
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FELIPE
Mas, eu sabia onde a gente tava, s6
fiquei fingindo porque o Luis tava
chato pra cacete. Enchendo o saco.

CLARA
(dando um sogquinho no brago
dele)
O0U! E, ele tava chato mesmo...
FELIPE
Vocé ainda ta& com ele?
CLARA
Nao, nao. Faz tempo...
FELIPE
Po, ainda bem...
CLARA
E vocé, ta namorando?
FELIPE
(pegando no Nemesis pela
camisa)
Nao, nao...
CLARA
O que é isso ai, presente de
alguém?
. FELIPE
Nao... E uma histéria complicada...
CLARA

Ah, fala ail! Posso ver?
Felipe tira o Nemesis de dentro da camisa e mostra.

FELIPE
E um aparelho da empresa que eu to
testando pra tipo manipular os
sonhos...

CLARA
Uou! Como assim!

FELIPE
E louco, né? E vocé pode encontrar
outras pessoas dormindo. Mas, eu
nem posso falar muito, na verdade.

* o * X
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15.

CLARA
Ah, perai... Mas da certo esse
negbécio? Vocé ja encontrou alguém
sonhando?

FELIPE

Entao, encontrei mas ainda nao vi
ela na vida real.

_ CLARA
Caraca! E tipo o Tinder dos sonhos,
entao?? Qual o nome dela?

FELIPE
Ainda téd em periodo de testes,
entao nao é tao facil de saber.

CLARA
Pera al, entao vocés ficam cada em
um canto super *“conectados”, mas
nem sabem quem sao?? Sem nem sair
da cama?

FELIPE
Falando assim parece coisa de
maluco, sé que é muito real. Mas,
na verdade tem um contrato e eu nem
posso falar sobre isso.

CLARA
Entao, ta.

EXT. PIER - NOITE 22

O pedalinho encosta no pier e os dois saem.

CLARA
Po, foili muito bom te encontrar!

FELIPE
Muito, a gente tem que marcar
alguma coisal!

CLARA
E! V& se aparece no remo ou para
fazer uma trilha, sei 1la&.

FELIPE
Beleza, vamo se falar! Tchau.

Os dois dao um abrago e se despedem.

* o * X
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CLARA
Tchau Tchau!

INT. QUARTO DO FELIPE - NOITE 23

Deitado em sua cama com o Nemesis no peito, Felipe se
concentra enquanto olha a luz piscante.

FELIPE
Vamo la.

VEMOS FELIPE TROCANDO DE AMBIENTE EM MATCH CUTS QUE MOSTRAM
SUA VIAGEM PARA DIFERENTES AMBIENTES, COMO UMA ROLETA

FLORESTA - LAGOA - CIDADE - RIO - PRAIA - ....

EXT. PRAIA TROPICAL - MANHA 24

Andando pela praia, Felipe vé sua Musa sentada na beira do
mar, cantarolando e construindo um castelinho com a areia
molhada. Enquanto Felipe se aproxima animado, a praia se
transforma...

EXT. RIO NA SERRA - TARDE 25

Na beira de um grande rio que passa por uma mata fechada, ela
sorri para ele e caminha para dentro da agua. Nervoso, Felipe
a segue e os dois ficam submersos até a cintura.

FELIPE
Como eu posso te encontrar?

Ela o silencia com um dedo parado nos labios e balanga a
cabecga.

MUSA
Para a gente ficar junto, vocé
primeiro tem que se libertar.

Felipe bota as maos em sua cintura e os dois trocam um olhar
apaixonado. Ouvimos o seu coragao batendo rapido e os dois se
aproximam para dar um beijo. Seus labios estao prestes a se
tocar, e ao se abragarem, ela o puxa pela cintura e os dois
caem de lado dentro do rio.

INT. QUARTO DO FELIPE - MADRUGADA 26

Felipe acorda ofegante e com um olhar atento em sua cama.
Soca o colchao se lamentando.

*
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EXT. PILOTIS DA FACULDADE - DIA 27

Sentado em um banco no meio do campus movimentado, Felipe
admira o Nemesis na mao. Um jovem magro e nervoso de capuz e
6culos escuros se aproxima e senta ao seu lado, virado pro
lado oposto do banco e evitando contato visual.

JOAO
Felipe?

Felipe tem um sobressalto e esconde o Nemesis.

FELIPE
0i? Eu te conhego?

JOAO
Pode me chamar de Joao. Vocé quer
conhecer quem vocé encontra com o
Nemesis?

FELIPE
Como vocé...

JOAO
Eu também tava no estudo. Eles
sabem com quem a gente se conecta,
sao outros integrantes. S6 nao
dizem para manter a gente
dependente.

Joao bota uma caixinha de fésforo do lado de Felipe.

JOAO (CONT'D)
Conecta esse spyware no computador
do seu chefe. Vai me dar acesso
remoto ao estudo.

FELIPE
T4 doido, bota vocé! Se me pegarem
eu to fudido.

Joao tira o 6culos e se vira aflito e determinado.

JOAO
Ja& acabou o meu periodo no teste,
nao tenho mais como chegar perto.
Mas ele é seguro, ninguém vai
perceber que eu to conectado. E se
vocé conseguir (entregando um
celular), te passo todas as
informagdes por aqui. Vocé pode ser
afastado do estudo amanha, entao
essa é sua Unica chance de conhecer
ela.
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INT. LABORATORIO 28

Felipe digita nervoso em seu laptop, sentado do lado oposto
da mesa de Dr. Martin, que 1lé em seu computador.
Disfarcadamente, Felipe olha para a torre do computador em
baixo da mesa e abre a caixinha de fésforo pegando um tipo de
“pen-drive caseiro”. Ele rola uma caneta para o canto da
mesa, que fica pendurada na quina e depois cai no chao.

FELIPE
Opa.

Felipe se abaixa para pegé-la e comega a esticar o brago para
encaixar o pen-drive atrds do CPU, mas vendo a proximidade do
Dr. Martin, desiste e se senta novamente.

DR. MARTIN
Felipe,

Uma pontada de péanico atinge o jovem.

FELIPE
0i, fala.

DR. MARTIN
Ta tudo bem?

FELIPE
Tudo.

Dr. Martin vali até a parte protegida da sala e Felipe abaixa
para colocar o pen-drive rapidamente na torre do cpu. Apds
alguns tensos segundos preocupado com o Dr se virar, ouve UM
BARULHO no CPU e tira o Pen Drive.

Senta de novo na sua cadeira e respira fundo, Dr. Martin
ainda estéd mexendo em Docs na sala interior. Recebe no
celular que Joao lhe entregou uma mensagem: BOA! J& te passo
O que eu encontrar!

INT. QUARTO DO FELIPE - MADRUGADA 29

Felipe estd deitado em sua cama nervoso e ofegante. Pega, ao
lado de seu travesseiro, o celular entregue por Joao. Checa,
mas nao vé nenhuma mensagem. Ansioso, morde o celular e o
bota na cama. Com o Nemesis no peito, fecha os olhos tentando
dormir.

VEMOS FELIPE TROCANDO DE AMBIENTE EM MATCH CUTS QUE MOSTRAM
SUA VIAGEM PARA DIFERENTES AMBIENTES, COMO UMA ROLETA
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FLORESTA - LAGOA - CIDADE - RIO - PRAIA - ....

EXT./INT. PRAIA TROPICAL 30
Caminha pela praia onde encontrou Musa pela primeira vez, mas

nao vé ninguém. Se aproxima do mar, e olha para o horizonte
receoso. Ouve um BARULHO DE PORTA BATENDO e vira assustado.

MATCH CUT TO:

INT. GALPAO - ANOITECER 31
Felipe olha assustado para o fundo do galpao.

Anda silenciosamente em diregao ao escritério.

INT. LABORATORIO - ANOITECER 32

Felipe entra lentamente no escuro laboratdério, iluminado com
uma luz negra e com paredes repletas de estranhos desenhos
neon do Nemesis, de férmulas e de diagramas em volta de uma
interrogacgao.

Vé duas camas com pessoas dormindo amarradas e com eletrodos
em cantos opostos. Uma delas & sua Musa e a outra é Clara.
Felipe fica espantado e oscila seu olhar entre elas,
decidindo quem vai salvar primeiro.

Dr. Martin e Joao entram pela porta.

DR. MARTIN
Eu sabia que nao dava para confiar
em Vvoceé.

JOAO

Alguém vali ter que sofrer um
acidente de trabalho.

INT. QUARTO DO FELIPE - MADRUGADA 33

Felipe acorda ofegante e se levanta.

INT. BANHEIRO - MADRUGADA 34

Entra no banheiro, lava o rosto na pia e liga a luz. V& sua
imagem imével do outro lado do espelho e toma um susto.

* ok Kk ok K % ok *
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INT. QUARTO DO FELIPE - MANHA 35

Felipe acorda ofegante e se incomoda com o sol em sua cara.
Checa o celular que nao tem mensagens e levanta agitado.

EXT. LAGOA - MANHA 36

Com uma mochila nas costas, anda de bicicleta pela lagoa.
Observa com atencao os remadores que passam. Olha a sede do
remo onde botam barcos na agua e para a bike.

EXT. REMANDO NA LAGOA - MANHA 37

Um professor empurra o barco de Felipe em diregao ao fundo e
ele rema desequilibrado, tentando alinhar os remos e fazer o
barco parar de sacudir.

Felipe vé um barco com 8 remadores passando sincronizados e
em velocidade. De longe, vemos Felipe se movendo devagar no
meio da Lagoa, engquanto outros barcos, carros e corredores
passam super rapidos.

Felipe fica irritado enquanto FLASHES DE MEMORIAS VEM A SUA
MENTE

DE FRENTE COM SUA MUSA NA PISCINA/AQUARIO// CAINDO ABRACADRS
NO RIO { ARRASTADO POR UMA CORRENTEZA / SIMBOLOS NO
LABORATORIO

Felipe rema cada vez mais_inquieto e se aproxima do mangue na
margem. MATIS FLASHES VEM A SUA MENTE

MUSA NADANDO SOB A AGUA / SUA IMAGEM CONGELADA NO ESPELHO

Se inclina, tentando olhar o seu reflexo na lagoa e perde o
controle do barco que vira de cabega para baixo.

EXT. DENTRO DA LAGOA - MANHA 38

Felipe cai dentro d’adgua e se vé no estranho espago com
plantas e raizes coloridas onde viu Musa nadando. O Nemesis
cal para o fundo entre o emaranhado de raizes. Felipe se
desespera quando percebe que ele caiu de seu pescogo e
procura-o entre as raizes.

EXT. RIO NA SERRA - TARDE 39

PDV de alguém sendo arrastado por um forte rio. Entre o
violento sobe e desce na agua turbulenta, vemos a silhueta de
uma jovem acompanhando correndo pela margem e pedindo ajuda.
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CLARA ADOLESCENTE .
SOCO—————= —— JUUDAA! TROM--- D AGUA!

FELIPE ADOLESCENTE
AJUUD---!

A 4gqua fica mais escura e agitada.

EXT. DENTRO DA LAGOA 40

Felipe vé o fraco brilho do Nemesis no fundo, atras de
sinuosas e apertadas raizes. Solta bolhas de ar enquanto se
espreme para alcangar o seu amuleto. Se esgueira, puxa raizes
e finalmente o alcanga.

Com o amuleto na mao, e preso nas raizes, tenta empurra-las,
nadar para trds... As raizes lhe prendem e ele se desespera.
Finalmente supera as raizes e val até a supercicie...

EXT. LAGOA - DIA 40.1

E respira aliviado, com todo o pulmao.

EXT. PIER DO REMO - DIA 41

Felipe estd sentado sem camisa e ainda molhado na beira da
lagoa com uma toalha no ombro. Tem uma expressao de alivio e
déd uma risada vendo a agua cair quando espreme a camisa.

Abre a mochila ao seu lado e fica surpreso ao ver que recebeu
uma mensagem no celular dado por Joao.

+55 21 99875-2792 - “Nemesis / Unidade 13 / 03/10/16"
Felipe abre a mensagem e 1l&é com atengao.

DR. MARTIN (V.O.)

A grande maioria dos participantes
ficou totalmente envolvida com a
influéncia da Nemesis, a ponto de
acreditarem estar criando relagdes
com pessoas reais nos sonhos
induzidos. Ainda nao temos qualquer
evidéncia de um contato através da
mediagao dos dispositivos,

Felipe fica desapontado. Mas, ao prosseguir, arregala os
olhos absorvendo a informacgao.
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DR. MARTIN (V.O.)

Mas, como vem sendo mostrado pelo
avango das interfaces digitais, o
ambiente seguro e controlado tem um
apelo instantdneo ao consumidor. A
mente se adapta rapidamente, e
passa a focar tanto ou até mais nas
interagdes mediadas digitalmente do
que nas naturais. Considerando o
pioneirismo tecnoldgico, o
potencial no mercado é enorme.

No final da mensagem, abre um video de testes de laboratério
com a marca d’agua do NEMESIS. E um plano fixo de um rato
dentro de uma caixa de plastico. Ele estd parado até que uma
pequena lampada presa em sua cabega se acende e ele comega a
correr fazendo uma curva para a esquerda. Desengongado, bate
nas paredes, sempre mantendo um movimento constante. Felipe
fica enojado com a mensagem. Tira o Nemesis do bolso e o
observa em sua mao.

Deixa o belo pingente cair na agua e olha enquanto ele
desaparece lentamente no fundo. Tem um olhar vivido e
aliviado enquanto aprecia os detalhes a sua volta. A velha
madeira onde estd sentado, o reflexo do sol na agua, as
gaivotas que mergulham e a velha garga que observa a lagoa do
canto do pier.

EXT./INT. PIER DO REMO - MANHA 42

Ouve uma voz por trds e ao virar vé que Clara estd na
ciclovia comegando a pedalar. Pega a sua mochila com pressa,
veste uma camisa, destranca a bicicleta e carrega ela no
ombro, subindo com pressa os degraus que levam a ciclovia.

EXT. LAGOA - MANHA 43

Pedala apressado, passando por outros ciclistas. Se aproxima
de Clara e did um assobio. Ela se vira e abre um largo sorriso
ao ver Felipe. Lateralmente, com a lagoa e o Cristo ao fundo,
os vemos nas bicicletas. Passam por uma grande arvore e nao
aparecem do outro lado. A vida na lagoa corre em paz.

FADE OUT.
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