UNIVERSIDADE TECNOLOGI~CA FEDERAL DO PARANA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM ENSINO E TECNOLOGIA
CURSO DE ESPECIALIZACAO EM ENSINO E TECNOLOGIA

ANDRESSA TATIELLE CAMPOS

_CINEMA NAS AULAS DE ARTE:
VIVENCIAS, EXPERIENCIAS E PRATICAS

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO DE ESPECIALIZAGAO

LONDRINA
2017



ANDRESSA TATIELLE CAMPOS

_CINEMA NAS AULAS DE ARTE:
VIVENCIAS, EXPERIENCIAS E PRATICAS

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentada como requisito parcial a
obtencdo do titulo de Especialista em
Ensino e Tecnologia, do Departamento
Académico de Ciéncias Humanas
DACHS, da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana.

Orientadora: Profa. Dra. Claudia de Faria
Barbeta.

LONDRINA
2017



Ministério da Educagéo
Universidade Tecnolégica Federal do Parana

Campus Londrina l 'I rPR

Departamento Académico de Ciéncias Humanas — DACHS M EIE DAL TRCALECS PRI, [ AN
Curso de Especializagdo em Ensino e Tecnologia

TERMO DE APROVAGAO

CINEMA NAS AULAS DE ARTE: VIVENCIAS, EXPERIENCIAS E PRATICAS

por

ANDRESSA TATIELLE CAMPOS

Este Trabalho de Conclusédo de Curso de Especializagao foi apresentado em 30 de
Maio de 2016, como requisito parcial para a obtengao do titulo de Especialista em
Ensino e Tecnologia. A candidata foi arguida pela Banca Examinadora composta
pelos professores abaixo assinados. Apos deliberagdo, a Banca Examinadora

considerou o trabalho aprovado.

Dra. Claudia de Faria Barbeta
Prof.(a) Orientador(a)

Dr. André Camargo Lopes
Membro titular

Dra. Silvana Rodrigues Quintilhano
Membro titular

- O Termo de Aprovacgao assinado encontra-se na Coordenacao do Curso —



Aos meus alunos e alunas.



AGRADECIMENTOS

A Professora Mestre Claudia de Faria Barbeta, por toda sua atenco,
dedicagao, esforgo e seguranca na realizagao deste trabalho.

Agrade¢co a minha mae, Dulce pelo amor, carinho, paciéncia e seus
ensinamentos, por nao medir esforcos para que eu pudesse levar meus estudos
adiante.

Ao Lucas, parceiro para a vida e nos caminhos da arte educacao.

Agradeco as diretoras Rosangela e Rosana Camilo, que me acolheram, a
coordenadora Ana Carolina Scicchitano, que se entusiasma e nos da suporte com
os projetos escolares e aos professores (as), Ana, Andre, Carla, Jota, Miguel,
Rosana e Waldirés, por todas as vezes que a nossa coletividade se transformam em

acgoes.



RESUMO

CAMPOS, Andressa Tatielle. Cinema das aulas de Arte: vivéncias, experiéncias e
praticas. 2017. 92 paginas. Monografia (Especializagdo em Ensino e Tecnologia) -
Universidade Tecnologica Federal do Parana. Londrina, 2017.

O presente trabalho teve como objetivo investigar o fazer artistico em sala de aula
através de uma experiéncia pratica da producdo de um curta-metragem. Esta
pesquisa foi realizada com alunos do nono ano do Ensino Fundamental Il de uma
escola particular situada na regido leste de Londrina. A metodologia utilizada para a
efetivacdo deste trabalho foi baseada em uma pesquisa-acdo. O trabalho teve
duragédo de 03 meses letivos, duas vezes por semana, durante uma hora/aula. Por
meio das analises realizadas constatou-se que € possivel criar um ambiente
favoravel a construgcdo do conhecimento artistico mediante a utilizagdo de recursos
tecnolégicos, pois a experiéncia possibilitou a interacdo dos educandos frente as
diferentes midias e produgdo audiovisual, através da produgdo de textos,
sistematizacdo e da producdo cinematografica de forma colaborativa, que,
possibilitam o desenvolvimento pessoal e cognitivo do discente.

Palavras-chave: Arte-educacado. Cinema. Curta-metragem. Metodologia.
Audiovisual.



ABSTRACT

CAMPOS, Andressa Tatielle. Cinema in art classes: Experiences and practices.
2017. 92 paginas. Monografia (Especializagdo em Ensino e Tecnologia) - Federal
Technology University - Parana. Londrina, 2016.

This work aimed to investigate the artistic activity in the classroom through a hands-
on experience of producing a short film. This research was carried out with students
from the ninth grade of Elementary School Il of a private school located in the east
region of Londrina. The methodology was based on a action research. The work was
conducted in 03 school months, twice a week and for one hour in each class.
Through the analyzes, it was observed that it is possible to create a favorable
environment for the construction of artistic knowledge through the use of
technological resources because the experience enabled the interaction of learners
with  media and audiovisual production through the production of texts,
systematization and audiovisual production in a collaborative way so that it enabled
the personal and cognitive development of the students.

Keywords: Art-education. Cinema. Short film. Audio-visual.
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1 INTRODUGAO

Ao pensar no trabalho de concluséao de curso da especializagdo em Ensino e
Tecnologia e definir qual seria o tema da pesquisa, resolvi reavaliar as praticas
pedagogicas e o fazer artistico em sala de aula ao longo desses dois anos em que
atuo na rede particular de ensino com o Fundamental II.

Posso relatar previamente que os alunos apresentam um desempenho em
relagdo com a aprendizagem de forma diferente quando ha a possibilidade de
explorar novas técnicas diante do fazer artistico. Eles apresentam o desejo do fazer
de forma espontdnea, principalmente diante de uma concepgdo pedagdgica
tradicional enraizada na educacao. Antes da especializagao, ja realizava algumas
atividades ligadas ao uso de tecnologia e recursos online, porém, apds ingressar na
especializagéo, elaborei um projeto sobre um dos conhecimentos contemplados no
curriculo escolar para pensar a pratica de forma sistematizada: o Cinema.

Alguns desses conteudos tecem relagdes com as novas tecnologias, como a
Musica Eletrénica, a Videoarte, a Fotografia e o proprio Cinema, conteudos ligados
as producdes contemporaneas de Arte e o uso da tecnologia. A principio, se
analisado a estrutura material e fisica escolar, a quantidade de horas aula por
semana que o professor tem, parece inviavel de se trabalhar com essas linguagens,
ficando somente para a apreciacdo de trabalhos realizados por artistas e ndo de
producao através dos alunos.

A maioria dos professores trabalham com o cinema através da leitura,
resenha critica sobre o filme, entre outros, porém, pouco se explora de forma pratica
essa linguagem em sala de aula, com os alunos produzindo cinema. Diante disso, é
possivel pensar a linguagem cinematografica como pratica no ambiente escolar?

O objetivo geral dessa pesquisa € realizar uma experiéncia pratica da
produgcdo de um curta-metragem com o intuito de promover a articulagédo entre a
teoria e a pratica, relatando e analisando a producéo dos alunos a partir da utilizagao
de recursos midiaticos. A partir disso, sera feito uma investigacdo da utilizagdo do
cinema em sala de uma como linguagem, dialogando com elementos formais e
compositivos, salientando importancia do aluno como produtor nas aulas de arte,
promovendo a aprendizagem e o desenvolvimento artistico e criativo em um periodo

de 3 meses.
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Nesse sentido, a construcdo do filme como parte do processo de ensino
aprendizagem, permite que o aluno pense através do fazer artistico, considere o
Cinema como campo de investigacdo e produgdo, de forma mais profunda e
reflexiva. Viver imerso na contemporaneidade a uma exposi¢cao excessiva de
informagdes e imagens que se tem acesso diariamente, torna muitas vezes a sua
produ¢do uma banalidade, necessitando uma busca por um modo de entender o
sentido da produgao de imagem através do préprio fazer.

Com isso, as propostas praticas nas disciplinas de Arte estimulam o
desenvolvimento do aluno como produtor. Na atualidade, o aluno ja produz conteudo
na web, na postagem em redes sociais, ao produzir uma foto, videos transmitido ao
vivo via redes sociais, mas que na maioria das vezes € utilizado somente para o
entretenimento e lazer, sem pensar na produgéo e geragao de sentido do conteudo.
A escola deve se apropriar do conhecimento que o aluno tem em produzir conteudo
para a web e utilizar a midia em a sala de aula, pois o que ha década atras era
considerada mudancgas através das tecnologias, hoje ja esta estabelecido, sendo
parte integrante da vida dos alunos e, portanto, deve fazer parte da vida escolar. A
tecnologia, tanto no trabalho quanto no lazer, consome significativamente espaco e
tempo na vida das pessoas. A escola ndo deve estar alheia a essa realidade,
ignorando tanto o que a industria cultural promove aos nossos alunos, mas também
0 que pode ser utilizado como meio para a construcdo de conhecimento a partir
desse consumo excessivo.

Tudo o que conhecemos de producao audiovisual, tem origem no cinema: close-
ups, tomadas panoramicas, camera lenta, superimposicdo, slow motion,
enquadramento, posicionamento de camera, etc., tendo muitos desses recursos
iniciados técnicas que influenciam desde os maiores filmes na histéria, passando
pela televisdo e chegando a geragcao de youtubers que os alunos consomem
facilmente através da web, inclusive mantendo seus préprios canais e produzindo
conteudo, mas sem uma sistematizacdo da producéo desse conteudo em termos de
técnicas, ja que, a producéo audiovisual é a mais utilizada para se comunicar hoje, e
nao por acaso é também a mais adequada para a nossa reflexdo e expressao
(Moletta, 2009).

A construgédo de um filme propde o trabalho em diferentes linguagens, géneros e

suportes, utilizando recursos midiaticos e ndo midiaticos, apresentando-se muito
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mais do que uma area de entretenimento, mas também uma area que se contamina
de ideologias, mensagens e politicas, devido ao seu contexto social e cultural.
(BARCALA, 2008.). Além disso, Cinema é uma produgao em equipe, envolvendo
debates, reunides e montagens de estratégias, estimulando o desenvolvimento do
trabalho coletivo, possibilitando o aluno a desenvolver e compreender as
intencionalidades do fazer artistico.

Assim posto, organizei a presente monografia da seguinte forma: no segundo
capitulo, apresentarei um pouco do inicio da histéria do cinema, sua sistematizacao
enquanto linguagem artistica e como ela modificou a concepg¢ao de Arte vigente em
seu surgimento.

No terceiro capitulo, apresentarei a importancia do fazer artistico na sala de
aula e como o aluno avanga em suas percepcdes através da experimentacao.

No quarto capitulo, discorro contextualizando a pesquisa, a proposta
desenvolvida com os alunos e seus desdobramentos.

No quinto capitulo, por fim, apresento a percepgao dos alunos em relagao ao
proprio fazer artistico, além dos materiais e recursos utilizados em sala de aula e o
meu proprio processo de aprendizagem como professora e papel como mediadora

em meio a valorizagao do processo de criagao.
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2 CINEMA: CONFLUENCIAS ENTRE A HISTORIA E O FAZER ARTISTICO NA
SALA DE AULA.

No final do século XIX e inicio do século XX, houve uma ruptura dos
parametros da producido artistica e do que era denominado como Arte pela
sociedade. As novas tecnologias comegaram a intervir na concepgédo do que a
sociedade considerava do que pertenciam ao universo artistico. Primeiramente, com
o surgimento da fotografia, muitos profissionais da Arte acreditavam que aquela
tecnologia promoveria a morte da Arte, citado por Giulio Carlo Argan (1992, p.581),
substituindo o fazer artistico pelo automatismo das maquinas, pois, se tem a
fotografia que permite copiar a imagem da realidade?, a pintura perde sua fungdo
inicial. Os artistas colocam que esse seria 0 momento de ruptura, de forma que a
Arte poderia apropriar-se se outros recursos e técnicas para o fazer artistico. Esse
seria 0 periodo de inauguracdo em que as imagens comegaram a dominar a

sociedade, apesar de que, no inicio da histéria do Cinema,

quando apareceu por volta de 1895, ndo possuia um codigo proprio e
estava misturado a outras formas culturais, como os espetaculos de
lanterna magica, o teatro popular, os cartuns, as revistas ilustradas e
os cartdes postais (COSTA, 2006, p. 17).

Porém, os profissionais de Arte resistiram em considerar o produto dessas
novas midias como linguagem artistica, pois eram originadas um processo
mecanico, sem serem realizadas pelas maos do artista, longe de ser considerada
um trabalho manual, pois seu resultado é fruto de um processo técnico. Os primeiros
anos do cinema sao considerados um dos primeiros estagios dessa nova linguagem.
Os filmes teriam aos poucos superado suas limitagdes iniciais e se transformado em
Arte ao encontrar os principios especificos de sua linguagem, ligados ao manejo da

montagem como elemento fundamental da narrativa®. (COSTA, 2006). Esse

2Pensando a copia da realidade enquanto retrato da aparéncia e ndo da verdade.

3 De 1097 a 1913, o cinema pouco a pouco organiza-se de forma industrial, estabelecendo uma
especializacdo das varias etapas de producdo e exibicdo dos filmes, e transforma-se na primeira
midia de massa da histéria. Os filmes passam a ser mais compridos, atingindo um tamanho médio de
mil pés (um rolo) e duram cerca de 15 minutos. Usam mais planos e contam histérias mais
complexas. Os cineastas experimentam varias técnicas narrativas. Os cineastas experimentam varias
técnicas narrativas. Os primeiros longas-metragens, com mais de uma hora, serdo excegao nesse
periodo e so6 se generalizagdo apds a Primeira Guerra Mundial. As praticas de producédo de filmes sédo
padronizadas em resposta a necessidade de satisfazer a crescente demanda dos exibidores. O
estabelecimento de cinemas em locais permanentes ajuda na racionalizagdo da distribuicdo e da
exibicdo. Com a especializagédo da produgéo de filmes, as convengdes de linguagem vao se
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momento € considerado um estagio de experimentacdo do cinema, construindo
elementos da linguagem que sao utilizados até hoje por grandes producgdes. A
imagem em movimento era considerada algo grandioso, situagcdes e acontecimentos
do cotidiano, como um trem em movimento encantavam o grande publico*. Apesar
da resisténcia como um campo de investigagao artistica, o cinema era facilmente
aceito em todo o mundo.

Considerando toda a histéria do Cinema, pode-se concluir que € uma das
linguagens artisticas mais democratica a boa parte da populagdo mundial. Mesmo
que ndo tenha acesso as salas multiplex ou outras salas de cinema, € possivel
assistir a filmes em canais abertos, internet, etc. Segundo o Observatorio Brasileiro
do Cinema e do Audiovisual (OCA), até em meados de fevereiro de 2017, o Brasil
teve de publico 26.086.403 pessoas®. Isso demonstra acessibilidade ao cinema e
sua popularizagdo, porém, essa acessibilidade a linguagem cinematografica surge
nos primoérdios do cinema.

Os primeiros filmes realizados na historia eram cenas cotidianas. Nao havia
uma encenacao do que era filmado. Eram cenas reais e fatos cotidianos. Os filmes
de ficcdo ndo chamavam tanta a atencdo de mesmo publico, prevalecendo as
‘vistas”:

Essas vistas podiam ser atualidades nao ficcionais (que
documentavam terras distantes, fatos recentes ou da natureza) ou
encenacgodes de incidentes reais, como guerras e catastrofes naturais,
as chamadas atualidade reconstituidas (COSTA, 2006, p. 25).

codificando mais e mais. As empresas produtoras procuram satisfazer também as pressodes do
Estado e de grupos organizados quanto a certos temas e maneiras de aborda-los estabelecendo
processos de autocensura e moralizagédo na elaboragéo de enredos e formatos. (COSTA, 2006, p.
37))

40 filme “A chegada de um trem na estacdo”, dos irmaos Lumiére, de 1895, causou grande fascinio
do publico, pois o cinema era a unica midia capaz de replicar a sensagdo de movimento de
engrenagens mecanicas, o cinema desde o inicio encarnou esse interesse do publico. (COSTA, 2006,
p. 32).

5 Disponivel em: http://oca.ancine.gov.br/sites/default/files/informe_semanal - semana_06_1.pdf.


http://oca.ancine.gov.br/sites/default/files/informe_semanal_-_semana_06_1.pdf
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Fotografia 1 — Fotograma da cena do filme “A saida dos operarios da fabrica Lumiére”
Diregdo: Irmaos Lumiére, 1895.

Um exemplo de “vista” € o filme “A saida dos operarios da fabrica Lumiére”, de 1895,
sendo o primeiro filme dos irmaos Lumiére a ser visto pela humanidade, que,
segundo Kemp (2011), a principio, no mesmo ano o exibiram em uma demonstracao
particular no Congresso Fotografico, em Lyon, depois em uma primeira exibicdo de
filmes para um publico pagante, seguida por diversas reunides publicas. Esse filme
€ caracterizado pelo curto periodo de duragdo, com 42 segundos, sendo filmado em
um unico plano e sem corte. tendo como caracteristica o0 documentario, reportagem,
sendo cenas cotidianas do trabalho e da vida. O fato da imagem se mexer era
considerado um espetaculo, enchendo as salas de cafés em Paris para poder
assisti-la. Porém, ela ndo era definida estruturalmente. Era constituida com um unico
plano-sequéncia, seguindo a agdo em um unico plano, o que torna o filme com um
carater de realismo, devido a falta de corte.

Caso a “vista” houvesse mais de um plano, eram vendidos separadamente
em diferentes rolos. No inicio, o cinema nao tinha estrutura cronolégica ou roteiro,
era o recorte de uma narrativa que se prendia na imagem, sem manipulagao, filmada
de forma espontanea sem a construgdo de uma narrativa por meio da manipulagao.
Isso se dava ao fato do préprio publico ndo conseguir interpretar os sentimentos dos
personagens, relagdes espaciais e temporais, por isso a resisténcia as narrativas.

Claro que, além de todas essas novas exploragdes da linguagem do cinema,

havia um ponto que motivava a exploracao:

A partir de 1907, os filmes comecgam a utilizar convengdes narrativas
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especificamente cinematograficas, na tentativa de construir enredos
autoexplicativos. Ha menos agao fisica e busca-se uma maior
definicAo psicologica nos personagens. As tentativas de construir
novos cédigos narrativos, que pudessem transmitir ao espectador as
intengdes e motivagdes de personagens, acontecem paralelamente
as tentativas de regulamentacdo e racionalizacdo da industria.
(COSTA, 20086, p. 27).

E nesse momento que a linguagem cinematografica se estabiliza como a

primeira midia de massa da historia, ganhando mais interesse da populagao (tanto

da classe média quanto classe baixa) e do mercado, fazendo com que houvesse um

aumento bastante significativo de produgdes.

As narrativas comegaram a surgir nos primeiros anos do século XX, através

da construgao de enredos. Esse enredo foi o comecgo da estruturagao narrativa do

cinema e a exploragao de personagens em meio a dramas e desenvolvimento

psicoldgico. A estrutura de planos, enquadramento, posicionamento de camera,

iluminagao, passaram a ser utilizadas como uma tentativa de solucionar problemas

na narrativa, evidenciando as a¢des da histéria para o espectador. Nos filmes

mudos, os intertitulos® eram traduzidos de acordo com a lingua local, facilitando a

compreensao do publico e a edicao do video. Mesmo aqueles que eram analfabetos,

haviam os leitores que faziam a mediagéo entre o texto e as pessoas (KEMP, 2011).

O ex-ilusionista Georges Méliés se apropriou das potencialidades do cinema e

0 uniu ao seu trabalho. Criou os primeiros géneros de fantasia, terror e ficgéo

cientifica. (KEMP, 2011). Em seu filme mais conhecido, Viagem a Lua, de 1902,

utiliza técnicas de ilusdo, dando um carater fantasioso e surreal ao filme através de

trucagens, construindo a possibilidade de filmar algo ainda considerado impossivel.

O diretor conseguiu apresentar as possibilidades de se trabalhar com efeitos

epeciais nos filmes, tendo elaborado mais de 500 filmes:

O método de viagem espacial é extraido do livro Da Terra a lua
(1865, filmado em 1958), de Julio Verne, com um grupo de velhos
professores entrando em uma capsula de metal em formato de bala
que é disparada em um canhdo. O mundo que encontram é
semelhante ao de Os primeiros homens na Lua (1901, filmado em
1919), de H. G. Wells, com habitantes que sdao uma mistura de
crustaceo, papagaio e esqueleto, os selenitas, vivendo em uma
floresta sublunar de cogumelos gigantes. Nele, os viajantes sao
submetidos a um julgamento no tribunal de Grand Lunar, o

6 Recurso adotado para dividir agdes do filme com texto, explicando os acontecimentos da cena ou

fala do personagem.
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governante do satélite natural. Como todos os filmes de Meliés,
Viagem a Lua possui uma violéncia infantil, os exploradores matam
alegremente os nativos e assassinam Grand Lunar e é
ligeiramentesatirico: bastante énfase é dada a pompoas ceriménia de
langamento, assim como a entrega das medalhas e ao desfile em
comemoragao ao retorno em seguranga dos herdis (KEMP, 2011,
p. 20).

' ey £
Fotografia 2- Fotograma da cena do filme “Viagem a Lua” —
Direcado: Georges Mélies, 1902.

Fotografia 3 — Fotograma da cena do filme “Viagem a Lua” -
Direcdo: Georges Méliés, 1902. Exemplo de trucagem. Mélies
utilizou um aquario com peixes posicionado entre a camera e os
personagens para representar que o foguete havia caido no mar.
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Para as primeiras narrativas de ficcdo de Melies, o ex-ilusionista utilizava
técnicas de trucagens muito utilizadas em sua profissao inicial em seus estudio para
a construcao de efeitos durante as filmagens como um modo de ilusédo e fantasia. A
magica comegou. Para fazer um desaparecimento em cena, por exemplo, fazia-se o
corte do plano’, o ator saia de cena e o plano voltava a ser rodado. Em Viagem a
Lua (1902), Mélies criou um universo e paisagens fantasticas através de cenas
complexos, utilizando varios planos de profundidade nos cenarios.

Com todas as alteragbes e construcdo das especificidades de composi¢cao
nos filmes, o cinema deixou e ser apresentados em feiras e ganhou o seu proprio
espaco, ocupando espetaculos luxuosos e para a grande capacidade de publico. Em
Hollywood, os filmes ja ultrapassavam mais de uma hora de duragdo na segunda
década do século XX, tudo isso devido ao grande sucesso de bilheteria, em que as
produtoras investiram grandemente para filmes cada vez mais longos, influenciados
pela técnica do periodo de transicdo do cinema como as produgdes de Mélies,
porém seu trabalho era visto como excessivamente teatral, ndo fazendo sucesso no
seu periodo de langcamento (KEMP, 2011, p. 20).

A partir desse primeiro momento da histoéria do cinema podemos visualizar a
sua potencialidade de exploragdo como campo artistico. Hoje o cinema esta
potencializado pelos recursos de computagao grafica (CG) e edi¢do. Os filmes estao
sendo cada vez mais conduzidos por tecnologias através de suas produgdes e cada
vez mais procurando, buscando inovagdes para o alcance de bilheteria. Além disso,
possibilita de forma muito mais eficaz as produtoras terminarem as filmagens em um
menor periodo de tempo. Apesar de todas essas questdes, o Cinema nao perdeu a
sua esséncia, na verdade, foi aprimorada através da exploracdo de novas
possibilidades de se produzir cinema, seja em producbes de baixo custo ou
megaprodugdes. O cinema foi uma das novas formas de se pensar a produgao da
imagem na Arte, porém, as Artes Visuais também foram influenciadas por essa nova

forma.

" Diversas formas visuais de captar uma cena a partir de uma ideia de narrativa, ou seja, plano é a
area de imagem gravada na qual determinamos o que vai aparecer na tela, de modo que forneca
informacdes suficientes sobre a histéria que esta sendo mostrada ao espectador e possibilite sua
compreensao. (MOLLETA, 2014, p. 117.
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2.1 O NASCIMENTO DE UMA NOVA IMAGEM E O NOVO PARADIGMA DAS
ARTES VISUAIS

A virada do século XX possibilitou a construgcdo de uma nova realidade e
percepgao acerca da imagem. A automatizagdo da fotografia possibilitou pensa-la
como uma forma de producdo ndo somente pelas maos do artista, mas por um
processo mecanico, explorando-as além do campo pictérico. Principalmente pelo
periodo em que os produtos realizados comegaram a serem produzidos em série,
comecgaram a competir com as obras de Arte, principalmente pelo seu baixo custo, e

também, por seu valor estético:

Essa busca de um automatismo que liberasse cada vez mais o olhar
e a mao foi retomada no século XIX por inventores, muitos dos quais
também pintores: os fotégrafos. Gracas a eles as imagens geradas
automaticamente na camara escura inscrevia-se definitivamente em
seu suporte sem nenhuma intervengcdo manual. Depois da fotografia
e do cinema, o qual permitiu o registro automatico do préprio
movimento e sua reconstituicdo visual, as técnicas tornaram-se mais
€ mais complexas e a investigacao sobre o automatismo prosseguiu,
principalmente através de engenheiros ou técnicos. Nasceu assim a
televisdo, que acrescentou ao cinema a capacidade de registrar,
transmitir e reproduzir simultdnea e quase instantaneamente uma
imagem em movimento (COUCHOT, 1993, p. 37).

Giulio Carlo Argan, historiador da Arte, considera que para pensar nas
inovagdes tecnoldgicas da virada do século XX € preciso abordar o paradigma das
Artes Visuais desse periodo. Em 1914, o artista Marcel Duchamp propés um urinol,
nomeado pelo artista como “A Fonte”, de como objeto de arte. Nesse momento, a
Arte comecgou a ser pautada em outros parametros no conceito de sua producao.
Um objeto industrializado passou a ser um objeto de fetiche artistico. Duchamp
participava do movimento Dadaista, que tinha como caracteristica interpretar a
realidade e dela participar. O movimento Dada € uma contestagcdo de todos os
valores, a comegar pela Arte (ARGAN, 1992).
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Fotografia 4 - Marcel Duchamp, A
Fonte: 1914. Fonte:

hitp://www.arte.seed.pr.gov.br.

Essa nova Arte nos € apresentada como uma antiarte, sendo contraditério um
movimento artistico que nega préprio objeto de arte, por isso, nega o préprio status
da obra de arte de forma irbnica. Dessa forma, o dadaismo recusa todas as formas
estéticas anteriores, propondo uma nova forma de se compreender a Arte. Isso faz
com que os artistas incorporem novas linguagens tecnoldgicas as suas obras, como
a fotografia e o cinematdgrafo®. Isso possibilitou a reprodutibilidade da obra de arte,
deixando de ser um objeto unico feito pelas maos do artista, ndo sé incluindo as
novas tecnologias, mas também utilizando materiais industrializados como a obra da
citada “A Fonte”. Em 1919, Duchamp de apropria do maior canone da Histdria da
Arte, a figura de Monalisa, pintada por Leonardo da Vinci. Ele se apropria de uma
reproducao da obra, inserindo-lhe cavanhaque e bigode, e a obra L.H.0.0.Q., que,
traduzindo a abreviagao do francés, significa “ela tem fogo no rabo”. Duchamp nao

tinha o objetivo de vandalizar a obra, mas

contestar a veneragcdo que l|he tributa passivamente a opinido
comum. E também, provavelmente, ferir o orgulho de um publico
que, agora, ja nao sabe distinguir entre original e reproducao, visto

8 Aparelho com que, por meio da fotografia, se produzem cenas animadas."cinematégrafo", in
Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-
2013, https://www.priberam.pt/dlpo/cinemat%C3%B3grafo [consultado em 01-07-2017].



http://www.arte.seed.pr.gov.br/
https://www.priberam.pt/dlpo/cinemat%C3%B3grafo

21

que a reproducao nao possui carisma, € um fato industrial, podendo
ser impunemente manipulada (ARGAN, 1992, p. 358).

Fotografia 5 - Marcel Duchamp:
L.H.0.0.Q. (1919); Ready Made
Retificado, 0,20 x 0,13 m. Paris,

colecao particular. Fonte:
| ] iKi en/

O paradigma de que Arte deve ser feita somente e unicamente pelas maos do
artista foi quebrado, tendo a forma tradicional de Arte, considerada como arte de
cavalete. O artista deixa de produzir um objeto de valor e passa a confeccionar um
objeto vindo de um processo mental, em que ha um conteudo que deve ser
investigado e debatido pelo espectador. A Arte passou a ser uma provocativa sobre
o préprio objeto que o artista constréi, deslocando o limite de sua produgao além da
estética. Nesse momento, materiais industriais comegaram a ser empregados como
objetos de Arte. Os objetos, processos mecanicos passaram a ser considerados Arte
pela apropriagao de elementos formais, na Fotografia com as cameras fotograficas e
o0 cinema com o cinematégrafo. A Arte passou a ser concebida com instrumentos
tecnolégicos com através da percepgdo do espectador, porém, havia outros

objetivos propostos pelos artistas:


https://www.wikiart.org/en/marcel-duchamp/l-h-o-o-q-mona-lisa-with-moustache-1919
https://www.wikiart.org/en/marcel-duchamp/l-h-o-o-q-mona-lisa-with-moustache-1919
https://www.wikiart.org/en/marcel-duchamp/l-h-o-o-q-mona-lisa-with-moustache-1919

22

Enquanto a Arte permanecesse produgédo de objetos, a razdo social
da Arte permaneceria inalterada, porque na sociedade burguesa, o
objeto & mercadoria, a mercadoria é riqueza e a riqueza é autoridade
e poder (ARGAN, 1992, p. 353).

Na década de 1960, o envolvimento das novas tecnologias e o surgimento da

televisao, os artistas visuais a reconheceram como recurso midiatico de suporte para

a Arte:

A participagao dos artistas no ciclo industrial tera como fim ultimo o
apuramento estético do ambiente da vida social e, assim, a
integracao total do individuo no espaco funcional da sociedade; os
artistas procurarao tornar o ambiente propicio a liberdade individual,
todavia sera uma liberdade contida nos limites de uma organizacao
racional da existéncia. Para os dadaistas, porém, o ambiente n&o
traz em si qualquer qualidade estética, mas cada qual pode
interpretar e experimentar esteticamente, isto é, livremente, as
coisas que a compdem, desviando-as da finalidade utilitaria que
lhes é atribuida por uma sociedade utilitaria (ARGAN, 1992, p. 358).

Desse modo, o surgimento do novo paradigma das Artes Visuais e as novas

tecnologias possibilitou repensar a estrutura das novas linguagens no campo da

Arte. O trabalho dos artistas do inicio do século XX transformaram os debates e as

concepcodes de Arte para que o artista contemporaneo, faca frente a habilidades e

conhecimentos tdo diversificados que se apresentam de forma imbricada no

processo de criacdo, passa a constituir a Arte como um campo fecundo para a

pesquisa e a investigacdo. (REY, 2002, p. 123).

O artista como ser inserido no contexto historico, social e cultural, permite-se

influenciar pelos aspectos de seu tempo. Segundo Arantes (2005, p. 35),

Houve também um progressivo desenvolvimento da tecnologia,
provocando uma mudanga substancial em todos os aspectos da
sociedade. A cultura de massa passou a ser uma realidade cada vez
mais presente, afirmando-se na década de 1960 como um fendbmeno
impossivel de ignorar.

A cultura de massa se apropria de elementos estéticos da Arte para seduzir o

consumidor. O contrario também acontece. O artista se apropria dos elementos da

midia para a producdo artistica, apropriando-se da cultura televisiva e

cinematografica:
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A estetizagdo dos proprios meios de comunicacdo, com O
desenvolvimento da Arte em video, por exemplo, faz parte dessa
tendéncia de levar a vida a producgao artistica. Nao € de estranhar,
nesse sentido, que durante todo o século XX os tedricos da Arte
estivessem obstinados em reiterar o tema da morte da Arte
(ARANTES, 2005, p. 35),

Nesse sentido, os artistas comecaram a utilizar a midia, o cinema, como
forma de expressao artistica, rompendo com os paradigmas tradicionais da Arte e
abrindo novas possibilidades para a producdo. Considerando o cinema, desde a
sua invengao em 1895, o cinema emerge no ser humano uma nova forma de ver o
mundo, despertando sensagdes, emogoes, de poetizar e conhecer o mundo atraves

de intensas producdes filmicas.

2.2 CINEMA E A PERCEPCAO VISUAL

A imagem no século XX continuou a ser uma imagem técnica, porém, produzida por
outros meios, possibilitando uma maior facilidade nos processos de sua producéo,
desdobrando-se em sua vulgarizagdo com a popularizagdo das cameras de
captacao de imagens.

E preciso dominar o instrumento para produzir a imagem. Pensar na
composi¢cao é pensar nos conceitos de construgdo da imagem. Isso causou uma
separagao na concepgado da imagem no mundo contemporaneo. Josep M. Catala
Doménech (2011), pesquisador sobre a fenomenologia da imagem, diz que, hoje, a
imagem & um fendbmeno cujo o alcance mal percebemos e, apesar disso, pressupde
uma mudanga transcendente em nossa forma de ver o mundo. No caso do cinema,
Domeénech (2011), aponta que o cinema mescla dois parametros, o espago e o
tempo. Ele estende a forma como conhecemos o0 mundo além a imagem estatica.

Em relagao a histéria do Cinema, é possivel compreender a popularidade dos
filmes “vistas”, pois permitia uma aproximagdo com o cotidiano e a vida. Nesse
momento da histdéria com a imagem em movimento, podemos ver através do filme,
acontecimentos de outras partes do mundo, fatos do cotidiano, desastres naturais,
etc. Isso desloca o espectador de seu espaco temporal para outras realidades,

permite conhecer outros lugares e acontecimentos além de seu contexto, inclusive



24

reconstrui-las. O dispositivo utilizado, seja a camera, o celular, a webcam, formula
nao s6é uma imagem, mas uma narrativa criada pelo observador.

A imagem é conteudo, sdo dados numéricos, porém, 0 seu acesso trouxe
consigo uma banalidade a produgdo da imagem e sua reprodutibilidade,
pressupondo que houve uma mudanca significativa na compreensao da formulagao

da imagem.

Portanto, o que o funcionamento dos dispositivos faz primordialmente
€ colocar em pratica o imaginario no qual se assentam essas ideias,
de modo que, ao utilizar um instrumento, ndo nos comunicamos
diretamente com o mundo como totalidade homogénea, mas apenas
com aquela faceta dele que o imaginario do qual o dispositivo surgiu
controla; na verdade, a agdo tecnologica supde uma materializagao
desse imaginario, a materializagcdo de uma possibilidade entre as
tantas que o sociocosmos permite. Em resumo, a técnica nao é
transparente e, mais do que prolongar nossos sentidos, amolda-os a
cena conceitual e cognitiva por meio da qual seu funcionamento se
desenvolve (DOMENECH, 2011, p. 186).

Considera-se a tecnologia parte do cotidiano. A sociedade esta tdo imersa a
ela que muitas vezes a ignora como parte da possibilidade do fazer e do processo
artistico, ignora a estética presente nela, Visto desta forma percebe-se a importancia
de trabalhos que primem pelo "fazer consciente", que estruturem-se na construgao
do elemento visual, portanto, explorando a expressao artistica com base nas

potencialidades que o uso que determinado recurso tecnoldgico oferece:

Nossa primeira impressao € que esses equipamentos foram feitos
para nés e, portanto, sdo realmente parte de nds. Extensbes de
nossos sentidos. Além de considerarmos que pertencem a cada um
de nés individualmente, ndo compreendemos imediatamente sua
condigdo de dispositivos sociais (DOMENECH, 2011, p. 188).

O maior exemplo nesse caso sao os dispositivos méveis tado acessiveis a

maioria da populagéo. Segundo Moletta (2009):

Pouco mais de um século da invengao do cinema, nunca foi tdo
acessivel e disseminada a pratica de criacdo de imagens: com a
proliferacdo dos equipamentos portateis de captacdo (cameras
MiniDV, Celulares com camera, etc.) e dos programas de edigéo
para computadores domésticos, em cada esquina do pais existem
potenciais realizadores, produzindo pequenos filmes que vao circular
pela internet, por exemplo.
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Porém, sua potencialidade como recurso para o trabalho e aprendizagem é
pouco explorada pelos seus usuarios, concentro em um uso como um objeto de
status através da troca por aparelhos cada vez mais recentes, com novas
funcionalidades e capacidades. No caso da camera do celular, tablet, por mais que

ha o recurso da fotografia digital, que, segundo Doménech (2011, p. 188):

A Unica coisa que, para esse usuario de ser um simples servidor de
camera, que € quem realmente decide os parametros da foto a ser
tirada, é o fato de que ainda pode determinar o enquadramento,
apesar de ndo sabermos até quando, ja que a automatizacdo e a
padronizagdo aumentando diante do entusiasmo geral dos
consumidores. Essa simbiose progressiva entre os usuarios e 0s
artefatos tecnologicos, que faz cada um de nés um protétipo de
cyborg, significa que nos instalamos no imaginario da maquina e
operamos, sai em diante, por meio de normativas desse imaginario:
vemos o0 mundo tal como equipamentos, desenvolvidos em
consequéncia de diversas hipoteses tecnocientificas, determinam
que se tem de ver. Entdo o representamos segundo esses
parametros apreendidos por meio da tecnologia correspondente.

Isso significa que muitas vezes somos dominados pela tecnologia, sem
pensar e sistematizar o que se produz através delas. A padronizacdo através da
producado audiovisual na atualidade, sdo os selfies, que através do autorretrato,
define enquadramento e posicionamento de camera, criando um padrao de perfis na
web. Seria necessario pensar na forma como se apropria desse recurso, pensando
como uma plataforma de expressao artistica, com base nas potencialidades desse
recurso. Essas questdes n&o precisam ser pensadas somente pelo fotéografo ou
cineasta. E preciso pensar na sensibilidade da informagdo e narrativa que a
imagem/video quer transmitir ao espectador. Hoje, a Arte Contemporanea e seus
produtores estdo imersos nesses territorios de investigacdo artistica, que seréo
citados mais tarde.

Fayga Ostrower, professora e pesquisadora de Arte, em seu Livro Acasos e

criagéo artistica (2013), em relagado ao computador e a produgao artistica, diz que:

Excluindo os aspectos imaginativos do trabalho, disfarga-se esse
empobrecimento jogando a condigdo de criatividade para o campo
das artes. Em contrapartida, as atividades artisticas, assim como as
manifestacdes da sensibilidade, sdao desvinculadas de significado
social, marginalizadas e sdo consideradas inuteis para a sociedade,
no maximo, um luxo dispensavel. Eis entdo o quadro de valores,
profundamente anti-humanista, da sociedade: a produtividade
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humana considerada ndo criativa e a sensibilidade inutil
(OSTROWER, p. 176, 2013).

Pode-se estabelecer as tecnologias como forma de expressdo artistica? E
possivel manifestar-se através delas utlilizando-se de inventabilidade, criatividade e
sensibilidade? A tecnologia na Arte é limitadora ou especula novas proposi¢des
artisticas?

Ha uma obsessao com a ideia de que a unica maneira de descrever
a realidade do mundo seja através de numeros. Entretanto, muito do
que é de valor essencial ao homem nao € normalmente expresso por
numeros. Por exemplo, ndo exprimimos nossa reagdo a um quarteto
de Beethoven em termos numeéricos; a exprimimos, ou melhor, a
avaliamos em termos de impacto emocional, nervoso e espiritual,
que € assimilado diretamente a nossa experiéncia da condigéo
humana. Para tais eventos, os numeros nao servem: sentimos, nao
medimos. No entanto, no que se refere ao mundo da natureza,

medimos, mas nao sentimos. (WINKISON apud OSTROWER, 2013,
p. 180.)

A percepgao uma forma de reconhecimento de sinais que estabelecemos ao
experimentar uma determinada situacao, portando, € um momento de transformacao
interior a respeito de determinado conteudo, e isso nos transforma a medida que
compreendemos e estabelecemos a experiéncia com o objeto artistico. Com a
tecnologia, isso ndo é diferente. E possivel estabelecer um carater sensorial aos
dispositivos, pois todas as expressdes artisticas tratam a reflexdao sobre o homem e

0 seu tempo.

2.3 A ARTE NA SALA DE AULA: CONTEXTUALIZAR, APRECIAR E O FAZER
ARTISTICO

Todas as disciplinas do ensino basico tém como ponto de referéncia alguns
autores que guiam a pratica pedagodgica e a metodologia do professor. No Brasil,
muitos professores tém como referéncia as pesquisas da arte-educadora e Ana Mae
Barbosa, que define a Arte educagdao como: a mediagdo entre Arte e publico e
ensino da Arte € compromisso com continuidade e/ou com curriculo que seja formal
ou informal (BARBOSA, 2010, p. 98).

Pensar em arte educagdao € pensar no desenvolvimento cultural dos

estudantes, por meio do conhecimento em Arte, porém, o fazer artistico na sala de
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aula ndo tem como objetivo formar profissionais artisticos. Mas qual seria o objetivo?

Segundo Barbosa:

No alto modernismo, falava-se em Arte educagdo para o
desenvolvimento da sensibilidade, mas poucos tentaram conceituar
essa sensibilidade. A terrivel lembranca que a Segunda Guerra
Mundial deixou em nosso imaginario foi a de homens “sensiveis” a
musica que, nos intervalos, assassinavam a sangue frio judeus,
comunistas, ciganos e opositores nos campos de concentragdo. Por
isso hoje, quando escuto arte/educadores cairem no lugar-comum
dizer que a funcdo da Arte na educagcdao €& desenvolver a
sensibilidade, vem-me a mente aqueles nazistas sensiveis a Arte, a
musica, nos campos de exterminio, sessenta anos atras. [...] Nas
décadas de 1980 e 1990, a casca de banana foi e continua sendo o
“‘desenvolvimento da sensibilidade”. Perguntadas sobre o que era
“sensibilidade”, as professoras por mim pesquisadas em 2000
responderam mais frequentemente que era “ser capaz de se
emocionar”, além de outra como “ser capaz de respeitar os outros”,
“ser romantico”, exercer cidadania”, etc. dentre 217 arte/educadoras,
s6 uma falou de sensibilidade como desenvolvimento dos sentidos, a
Unica concepgao de sensibilidade que interessa ao ensino da Arte.
Essa definicdo de sensibilidade como o conjunto de fungbes
organicas que buscam a inteligibilidade, o prazer, a sensualidade é a
que responde as condigdes da pds-modernidade. (BARBOSA, 2010
p. 98-99.)

Esse equivoco sobre a Arte € comum nao somente entre os professores de
Arte, como também por professores de outras disciplinas e pela equipe pedagogica.
As concepgoes pedagogicas do ensino de Arte mudaram muito ao longo dos alunos,
e, apesar de dezessete anos terem se passado apds a pesquisa de Ana Mae
Barbosa, como apontado por Pimentel (2011), muitos arte-educadores tendem a
“sensibilizar” o aluno. Isso consiste em um ensino voltado para a formagéo de
consumidores de imagens e ndo de produtores, caracterizando o ensino de Arte em
uma forma passiva e distante do objeto de arte. Porém, pode-se trabalhar com
aspectos, tanto na metodologia de ensino e nos conteudos que promovam, porém, a
motivagcdo em relagéo ao aluno € intrinseca.

A Arte-educacgao tem como meio agugar sentidos que em outras disciplinas
nao é possivel, pois desenvolvem outras capacidades e potencialidades, pois a Arte
como expressao pessoal e como expressao cultural, € um importante instrumento
para a identificagao cultural e:

Através da Arte, é possivel desenvolver a percepgao e a imaginagao
para aprender a realidade do meio ambiente, desenvolver a
capacidade critica, permitindo analisar a realidade percebida e
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desenvolver e capacidade criadora de maneira a mudar a realidade
que foi analisada (BARBOSA, 2010, p. 100).

Através do fazer artistico, pode-se potencializar as percepg¢des acerca do
mundo, como O acesso a linguagem expressiva como forma de conhecimento.
Através do fazer artistico, estimula-se a capacidade de raciocinio, o emocional e o
afetivo, colaborando para outras areas de conhecimento e para construgdo do
individuo. A Arte consegue trabalhar a singularidade dentro do coletivo, trabalhando
com diversos codigos culturais, apresentando ao aluno, a pluralidade. A Arte
caminha entre o ndo-racional, aquilo que sé pode ser transcrito através do fazer
artistico, da sensibilidade. Uma area do conhecimento com uma zona de territorio
indefinido em seus limites, portanto € produtivo.

A Arte € uma area de conhecimento muitas vezes limitada a concepg¢ao
pedagodgica da livre expressdao. O professor da area deve encontrar uma
metodologia que construa uma pratica pedagogica que possibilite agdes na sala de

aula, contemplando diversas facetas.

Um professor limitado aplica métodos de ensino que podem ser de
sua autoria ou de outrem. Um professor dindmico e atuante cria
metodologias que enriquecem tanto as suas aulas quanto a si
mesmo, enquanto docente artista (PIMENTEL, 2010, p. 211).

Segundo Pimentel (2010), Ana Mae Barbosa, na década de 1980, propls a
Abordagem Triangular, langada em seu livro Toépicos Utopicos, em que, através
dessa abordagem, o ensino da arte consiste em trés eixos: A contextualizar, apreciar
e o fazer. Ela propde no envolvimento da educacdo em arte, oferecer um olhar
através de técnicas artisticas, aprender as linguagens, produzir através de
experiéncias estéticas e compreender as produgdes artisticas dentro de seus

contextos sociais, culturais e historicos.

E nesse sentido que a Abordagem Triangular — sistematizada pela
Ana Mae Barbosa na década de 1980 — vem contribuindo para a Arte
Educacao e o Ensino de Arte ndo é um método a ser aplicado, mas
uma proposta a ser estudada e pensada artisticamente. Sendo uma
abordagem de arte/educacao pés-moderna, favorece a ampliagao de
fronteiras culturais e interdisciplinares para o estudo da arte, pela
compreensdo histéria, social e cultural da arte nas sociedades, e pela
elaboracdo da experimentacdo artistica. Nas aulas de Arte, nao
basta apenas propor e desenvolver atividades, € preciso desenvolver
o pensamento artistico, diversificando-as, contextualizando-as,
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motivando a curiosidade e a investigagao, interligando Aulas de Arte
pressupdem intrinsecamente o trabalho com o pensamento artistico
(PIMENTEL, 2010, p. 211).

Através da unido entre os trés eixos, um pode complementar o outro, de
forma que os alunos compreendam a teoria através da pratica, englobando
perspectivas diferentes através do ensino de Arte, como a leitura de imagens, o

sentido da produgao do objeto artistico e o fazer:

Pode-se entender que “Contextualizar é estabelecer relacoes. Nesse
sentido, a contextualizagdo no processo de ensino-aprendizagem ¢ a
porta aberta para a interdisciplinaridade” (Barbosa, 1998, p.38). Seria
a discusséo acerca dos elementos que circundam, em varios niveis
possiveis (ideoldgico, politico, mitoldgico, etc.), a concepgao e a
concretizagdo do objeto artistico, sua escolha estrutural, e a relagao
desses elementos com nossa contemporaneidade. Morin (2001b,
p.12) postula tal abrangéncia inter-relacional como a “necessidade de
promover o conhecimento capaz de aprender problemas globais e
fundamentais para neles inserir os conhecimentos parciais € locais”.
Partindo do pressuposto de que “As sociedades, em seu tempo e
espaco, estio intrinsecamente unidas aos objetos artisticos que
produziram e produzem” (Andrade, 2006, p. 22), entende-se que a
fruicao, inicialmente percebia como ato de prazer, ira propiciar outras
percepc¢des do objeto que nao prescindirdo do conhecimento e
consequente correlacdo de elementos contextuais. Assim o contato e
percepcao acerca dos elementos manifestos no tema de estudo
propiciarao uma ampliacao qualitativa do olhar discriminador e
igualmente questionador de nossos educandos.

Por fim o experimento da expressao artistica, o seja, a construgéo do
educando a partir de materiais e experiéncias que adquiram
significado dentro de um contexto, podera despertar um conjunto de
habilidades e competéncias que propiciardo uma relagdo mais intima
e critica com o fazer artistico. Segundo Barbosa (1998, p.39), “O erro
mais grave é o de restringir o fazer artistico, parte integrante da
triangulacao, a realizagdo de obras”, ou seja, preconizar a ideia de
copia ou “parecéncia” como atributos desejaveis a expresséo
individual. Ao contrario, entende-se que a experimentagdo, que,
como 0s outros eixos, ndo possui ordem dentro do trabalho, deve
propiciar uma rede de construgdo de conhecimentos baseados no
contato direto com experimentagbes estéticas de relevancia para
tema abordado que o educando possa inferir e discutir seus préprios
posicionamentos, bem como suas interlocugdes, de maneira estética
com o fito de construir suas proprias percepgdes reflexivas em
decisdes empiricas. (Prefeitura de Belo Horizonte Apud PIMENTEL,
2010, p. 211).

A contextualizagdo se da por meio da compreensao € entender que toda a
producdo humana € derivada de uma cultura, portanto esta intrinsecamente

associada a historia, compreendendo o contexto na qual foi produzida. A técnica,
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materiais utilizados, tendéncia, escola, fazem parte da concepc¢ao de arte daquele
periodo e dos interesses sociais em produzi-la.

Em apreciagdo, € o puro fruir estético, no qual o aluno se utiliza de suas
percepcdes para analisar, interpretar, refletir. E o momento de desestruturagdo da
imagem que o leitor passa pelos codigos de sua criagdo. E um momento intuitivo e
imaginativo. Segundo Ana Mae Barbosa (2010), ensinar a gramatica visual e sua
sintaxe através da arte é tornar os alunos conscientes da producdo humana e
prepara-las para compreender e avaliar qualquer imagem, conscientizando-as que a
imagem € uma narrativa visual e que também se aprende através delas, através de
leituras de imagens.

O fazer artistico € o momento que o aluno constréi uma producgao artistica
através de técnicas apresentadas pelo professor. E um momento de experimentacio
e apresentacdo de uma ideia, através de sua individualidade e visdo de mundo. O
aluno deposita no fazer toda a sua experiéncia e forma de compreensao.

Diante desses eixos,

No ensino de Arte contemporaneo, é fundamental que os educandos,
através de pesquisas, observagdes, analises e criticas, possam
conhecer e analisar processos de artistas, das obras de arte e da
multiculturalidade presente na arte. Para se chegar a elaboracao de
formas originais de produgcdo de obras artisticas é preciso haver
conhecimento suficiente de possibilidades de feiura, repertério
imagético de referéncia e disponibilidade a criagcdo. O ensino
contemporéaneo de arte deve estar atento a isso (PIMENTEL, 2010,
p. 224).

Diante das questdes apresentadas acima, como podemos ver a producao
artistica contemporanea que se utiliza das tecnologias na educagao? Ha
sensibilidade na producéo artistica tecnolégica?

2.4 AS TECNOLOGIAS E O ENSINO DE ARTE

A Arte no ambito escolar necessita gerar sentido a vida e contexto dos alunos.
A escola se estrutura de uma forma impessoal sem se atentar para a individualidade
do aluno. Na contemporaneidade, depara-se com salas de aula em que alunos sao
bombardeados de imagens através das midias, web e produtos que a industria
cultural os oferece. Muito se consome, pouco se sistematiza e se pensa na sala de

aula sobre a produgéo visual. Hoje, os contatos dos alunos com as novas
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tecnologias causam reverberagdes em sala de aula, de forma que os professores se
apropriem de suas possibilidades como recurso para o ensino, pensando que o fazer
artistico e o uso da tecnologia em sala de aula deve ser voltada como uma forma de

se manifestar através da producao estética:

Os modos de conhecer e produzir obras de arte sdo muito diversos.
Precisamos conhecer ndo somente os tradicionais, mas também os
que usam novas tecnologias, para podermos escolher qual o mais
apropriado para a nossa expressdo artistica. Assim também, @
professor@ deve conhecer tanto como ensinar Arte por meios
tradicionais quanto por tecnologias contemporaneas, para que @s
alun@s possam ter experiéncias diversificadas e conseguir
acompanhar seu tempo sem deixar de conhecer sua herancga cultural
(PIMENTEL, 2007, p. 291).

Através da arte contemporanea, os artistas de apropriaram das midias digitais
para a produgao artistica, bem diferente das linguagens tradicionais. Apesar da
fotografia e do cinema serem presentes desde o século XIX, sdo pouco exploradas
nas aulas de arte com um carater de potencializacdo e expressao artistica. Os
alunos produzem conteudo via web, principalmente nas redes sociais como suporte
de expressdao, porém, ndo se estabelece uma analise critica a respeito da
composi¢do da imagem?®. Nesse sentido, a tecnologia como modo de expressao
artistica poderia estimular o pensamento do aluno enquanto consumidor e produtor

de imagem:

O uso de tecnologias contemporaneas possibilita a professor@s e
alun@s desenvolverem sua capacidade de pensar, fazer e ensinar
arte em uma via contemporanea, representando um componente
importante na vida de quem aprende / ensina, uma vez que abre uma
gama de possibilidades de conhecimento e expressao. (PIMENTEL,
2007, p. 292).

Apesar da autora se referir as tecnologias contemporaneas, a presente
pesquisa dialoga no mesmo sentido, pois através da tecnologia pode-se contribuir
para o desenvolvimento estético dos alunos, de forma que a tecnologia e utilizada
muitas vezes como forma de compartilhar pensamentos com o mundo. Saber utiliza-
las como ferramenta é fundamental para saber sobre como falar. O ensino da arte

permite que o contato com diversas formas de linguagens, ampliando as

9No caso, a imagem enquanto representagao visual, podendo ser fotografia, ilustragéo, GIF, video,
etc.
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capacidades de comunicagao do individuo, através dela, compreender as dinamicas
qgue essas tecnologias permitem para desenvolver formas de expressdes, de forma a
salientar a importancia sobre a produ¢ao da imagem na contemporaneidade e a sua
banalidade. No periodo das cameras analdgicas, selecionavam-se os momentos que
deveriam ser registrados. Com a fotografia digital, a produgcéo de imagem banalizou-
se devido a facilidade de armazenamento e reprodutibilidade da imagem através da
tela:

Com o desenvolvimento de midias e a acelerada modernizagao dos
processos de producdo da imagem, torna-se cada vez mais
abundante o acervo de informagdes visuais presentes no cotidiano
da sociedade, porém, a sociedade tem se mostrado pouco apta a
acompanhar tais avangos.

A producao desenfreada de informagdes visuais exige do receptor
um grau de percepcéo e absorcao cada vez mais apurado. Porém, o
que se observa sdo receptores despreparados e, por vezes,
alienados quanto ao poder da linguagem visual, que n&o tratam as
imagens com a devida atengdo, deixando de analisa-las
aprofundadamente, ao permanecerem na superficialidade de
informacgodes “pré-digeridas”.

E curioso observar a falta de atengdo com que, muitas vezes, as
informacgodes visuais sdo tratadas no mundo contemporaneo, uma vez
que as imagens nunca se fizeram tao presentes e imperativas.
(TISSA e MARCHI, 2012, p. 170.)

A tecnologia contribui como modo de expressao artistica, porém, nenhuma
midia ira substituir a experiéncia, a ideia, a percepcéao e a criatividade. A midia como
modo de expressao artistica permite pensa-la como suporte para a arte, tendo o
professor o papel de apresentar quais os recursos disponiveis.

Dentre os conteudos trabalhados em sala de aula acerca da produgao
artistica do final do século XIX e presente até hoje de forma muito forte,
reconhecidas pelo seu imediatismo e acessibilidade a grande parte da populagao
por ter sido apropriada facilmente pela industria cultural: O cinema. Em menos de
vinte anos desde o seu surgimento foi inserida no circuito das artes, incorporando
meios, técnicas e principios exclusivos, contribuindo para estabelecer critérios
enquanto uma nova linguagem artistica. A virada do século XIX para o século XX
trouxe uma invengao que remodelou o conceito do que compreendemos como Arte:

O Cinema com o tempo adquiriu codigos préprios, tornando-se uma

linguagem hibrida que permitiu discutir especificidades de outras linguagens, como
musica, artes visuais, teatro, fotografia, portanto, tem alto poder de dialogo, de debate

e producdo. Através dela, podemos analisar a historia, a literatura, problemas sociais
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e diversos outros conteudos que se elevam além da produgéo de imagens, mas na
compreensao seu poder de fruigéo.

No ambiente escolar, muitos professores, inclusive de outras disciplinas,
utilizam a projecao de filmes em sala como parte do processo de ensino para a leitura
e compreensao de um determinado conteudo e informagao, relacionando-se com a
literatura, a historia, geografia, enfim, com uma série de areas de conhecimento,
sendo uma forma extremamente sedutora, rica para a leitura e aprendizagem do
aluno. Em varios momentos da histéria do cinema, as produgdes cinematograficas
também foram utilizadas como instrumento de educacao, “desde a década de 1910,
os anarquistas desenvolveram uma intensa reflexdo sobre os usos do cinema, como
um instrumento a servico da educagdo do homem, do povo e da transformacéao
social”. (FIGUEIRA apud ARAUJO, 2007 p.1).

Tendo consciéncia do poder ideolégico e comunicativo que a linguagem
cinematografica tem, o cinema em sala de aula ja esta estabelecido como proposta
educativa que possibilita o aluno compreender o mundo de forma interpretativa de
debaté-lo. Porém, no sentido dessas investigacdes e a utilizagdo do cinema em sala
de aula, o aluno ainda esta na posicdo de um estado pacifico de consumidor de
conteudo e de imagem, sendo o cinema, ao longo do século XX, utilizado como
ferramenta ideoldgica, apostando na alienagao entre linguagem e publico.

As questdes trazidas até aqui mostram que muitas leituras e pesquisas se
fazem a respeito da utilizagdo do cinema em sala de aula, mas na maioria das vezes
trata-se apreciagdo ou para ilustrar determinado conteudo, muitas vezes para
substituir a explicacdo do professor. Os elementos da linguagem e do fazer
cinematografico sao negligenciados. A produgdo cinematografica merece ser
decodificada para que o aluno se torne um espectador mais critico a respeito do que a
midia produz, mas, € possivel compreender todos os processos existentes para a
construcdo de um filme e suas intencionalidades a partir da apreciagdo? Essa
pergunta sera respondida adiante, nos processos metodologicos da realizagdo do

curta-metragem em sala de aula.
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3 PROCESSOS METODOLOGICOS: CRIAGAO DO CURTA- METRAGEM.

A intervencdo foi desenvolvida na Escola Pilares, Bercario, Ensino Infantil,
Fundamental | e Il, escola privada da rede de ensino de Londrina, zona Leste da
cidade de Londrina — Parana, com cerca de 500 alunos. Essa pesquisa foi realizada
com uma turma de 9° Ano do Ensino Fundamental Il, 14 alunos, sendo realizados
encontros de 20 horas aula, em 3 meses. Além disso, os alunos foram a escola no
periodo de contraturno para dar continuidade as filmagens, tendo um total de 5
encontros ao longo de duas semanas. Os alunos compreendem de 13 a 15 anos,
sendo de classe média e classe média alta. Para desenvolver a pesquisa, foram
estruturadas aulas tedricas sobre a historia do cinema, composi¢ao cinematografica
e equipe de producéao e, por fim, pré-producdo, produgdo e pds-producdo de um

curta-metragem.

3.1 CONHECIMENTOS PREVIOS: A CONSTRUCAO DE UMA PRATICA ATRAVES
DE UM PLANO DE TRABALHO

Ao longo dos trés bimestres que antecederam a presente pesquisa, foram
trabalhados conceitos artisticos e conteudos que permeiam a utilizagao da fotografia e
do audiovisual na Arte. Desde os primeiros dias de aula foi anunciada aos alunos a
producdo de um curta-metragem e que alguns dos conteudos trabalhados em sala ao
longo dos bimestres seriam fundamentais para a construcao do filme. Foi apresentado
brevemente alguns dos conteudos e praticas pedagogicas que auxiliariam como
conhecimentos prévios para a elaboragcdo do curta-metragem, que seréao

apresentados a seguir.

3.1.1 Fotografia: Estudando Enquadramentos e Posicionamentos De Camera.

No primeiro bimestre foi trabalhada a composicdo fotografica:
enquadramentos’® e posicionamento de camera. A fotografia influencia os conceitos
fundamentais do cinema, pensando na intencionalidade da cena e qual sera o recorte.
O enquadramento € o que decide o que vai fazer parte da cena no momento da

filmagem/fotografia. Através dela, se constroi uma narrativa, pensando como que o

10 Determina o que sera mostrado e o que sera cortado da imagem, ou seja, € um recorte de parte da
imagem que direciona o foco da aten¢ao da cena. (MOLETTA, 2014, p. 115).
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espectador ira construir a percepgao sobre o filme/fotografia. E uma ferramenta que
permite pensar nos planos, para escolher o distanciamento entre a camera e objeto,
podendo pensar na intensidade expressiva. O enquadrar € selecionar determinada
porcao do cenario, escolhendo angulo, posicionamento de camera e planos.
Dependendo do enquadramento, uma paisagem pode incluir ou excluir objetos. Pode-
se optar por uma pessoa aparecer com o corpo completo ou somente uma parte dela.
Apds uma explicagao sobre os enquadramentos em sala de aula, pedi como atividade
para casa a realizacado das fotos com base nos enquadramentos trabalhados. Alguns

dos alunos marcaram de sair para fotografar no shopping, outros
fotografaram a familia e animais.

Fotografia 6 - feita pela aluna G. R. Enuadramento
“Plano Geral”, mostra o panorama de uma cena e
grandes cenarios.

=

Fotografia 7 - Feita pela aluna J. F. Enquadramento
“Plano Conjunto”, apresenta personagens e o seu
entorno.



Fotografia 8 - Feita pel Iuna - D. nquadramento “Plano
aberto”, consiste no enquadramento do corpo todo, dos pés
a cabeca.

Fotografia 9 — Realizada pelo aluno D. N. Enquadramento
“Plano americano”, o enquadramento é feito até a altura dos
joelhos.

Fotografia 10 - tirada pela aluna B. D.nquadramento “Meia
Figura”, o enquadramento é feito até a cintura.
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Fotografia 11 - tirada pelo aluno D. N. Enquadramento
“Plano Médio”, o enquadramento é feito até a altura do
peito.

Fotografia 12 - tirada pelo aluno D. N. Enquadramento
“Primeirissimo Plano”, enquadra a parte inferior do queixo
até o fim da cabeca.

¥ ,J ,r- '

Fotografia 13 - tirada pelo aluno M. F. Enquadramento
“Detalhe” da destaque a alguma parte do corpo ou objeto.
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O enquadramento faz parte da linguagem cinematografica. Permite pensar
nas possibilidades de posicionamento de camera. O que segue aqui sdo algumas das
possibilidades a serem exploradas com a camera. Sendo a menor unidade filmica,

filmado ininterruptamente, fixado por um periodo de duragéo.

3.1.2 O Video Como Possibilidade de Campo de Investigagao Artistica

No segundo bimestre, foi trabalho com a turma a televisdo como suporte e
géneros de programas. Desde o seu surgimento, o video sempre chamou a atengao
de artistas. Andy Warhol, na década de 60 nos Estados Unidos dentro do movimento
da Pop Art, se apropriou do meio televisivo para a captagdo de imagens em
movimento e a apropriacdo de elementos cinematografico. A partir disso, foram
apresentados artistas que se utilizavam do video como produgédo artistica e suporte
para a arte: Bill Viola e Nam June Paik. Esses artistas utilizam o video com diferentes
intengdes, com o objetivo de que os alunos pensassem na tecnologia audiovisual
como fonte de expressao artistica e como a estética do video se transformou em um
fértil campo de pesquisa para os artistas nas artes visuais. Apos a apresentagao dos
videoartistas, fiz a proposta da producao de videoclipes, tendo a turma dividida em
trés grupos, cada uma responsavel por um género musical. Os géneros foram
diferentes para que pudesse ser explorado e apresentado, diferentes temas,

narrativas e ritmos de filmagem.

4.1.2.1 Bill Viola

Viola comegou a trabalhar com video na década de 1970, utilizando
elementos de composigao da pintura em suas obras. O artista trabalha com a técnica
de slow motion, que permite deixar o video em camera lenta alta, de forma que todos
os detalhes imperceptiveis no video em velocidade normal ndo sao possiveis ver em
um unico enquadramento. O tempo no trabalho de Bill Viola é outro, € um tempo
suspenso. Ao mostrar aos alunos o video de Bill Viola, se sentem desconfortaveis
pela forma lenta de seus videos, habituados a informacao e leitura rapida da web,
sem contar as cenas com tantos cortes e enquadramentos. Viola mostra que a arte

sempre dependera de dois fatores importantes, que cada vez se afastam e paradoxalmente
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se aproximam. Um é o tempo em que o artista vive e o outro é sua origem enquanto ser
humano. (WANNER, p. 2010).

Fotografia 14 - Fotograma do video “ascensao”, Bill Viola. 10 min.

Fotografia 15 - Fotogra H

ma do videoclipe'' realizado pela turma de 9° Ano, utilizando a técnica
de Slow Motion.

No videoclipe produzido pela turma, utilizaram a técnica de Slow Motion,
buscando referéncia no trabalho de Bill Viola. Em diversos momentos do filme, os

alunos utilizaram a camera lenta para alterar a percepgao do tempo, dos objetos e

1 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=GehwrVNgyzc.
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movimentos. Os alunos relataram que essas cenas lentas se assemelham a

memorias que sao resgatadas. O objetivo dessa proposta era perceber como

videoartistas utilizam técnicas para a construgdo poética e que muitas vezes, essas

técnicas sao se facil execugao através do aparelho celular.

4 .1.2.2 Nam June Paik

Artista Sul Coreano que se especializou em arte eletronica. Paik trabalhava

com a televisdo, o cinema fitas cassetes e esculturas inanimadas de forma fisica, mas

transmitiam informag¢des audiovisuais através das telas, incorporando o aparelho

televisivo, principal meio de comunicagdo de massa da década de 60 em suas obras:

Suas agbes geralmente incluem a apropriagdo de meios de
comunicagao tais como jornal, T.V., radio, Internet para criar circuitos
paralelos ao circuito midiatico instituido. Provoca muitas vezes
ruidos, cria estratégias que subvertem e colocam em evidéncia os
jogos ocultos da midia. Mas ndo somente. A utilizagcdo dos meios de
comunicagao para Forest ndo diz respeito apenas a uma estratégia
de resisténcia em relagao aos discursos ideoldgicos-midiaticos, mas
antes aponta para o fato de que a nossa prépria realidade se forja e
se constréi a partir de redes, de vasos comunicantes que se
estabelecem contextualmente. (ARANTES, 2006, p. 2.)

Além disso, propdée um olhar do espectador a esse aparelho, de forma a

compreender como as informagdes transmitidas através delas impactam as nossas

vidas. Os alunos comecaram a pensar em como incorporar o recurso audiovisual

dentro do processo de criagao.

Fotografia 16 - Mega rodO\IIia eletrénica: Estados

Unidos Continental (1995). Sdo 313 monitores
mostrando 47 canais fechados de TV.
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Fotografia 17 - Fotograma do videoclipe realizado pela
turma de 9° Ano. Para o efeito, as alunas se
posicionaram na frente do projetor multimidia
enquanto as filmagens eram trabalhadas.'?

Nesse videoclipe, as alunas que participaram da equipe, tentaram criar
diversos efeitos sem a utilizacdo de CGI (Imagens geradas por computador), pois
utilizaram uma musica eletrénica e, segundo os critérios do grupo, deveriam utilizar
esses “efeitos”. Para fazer essa tomada nesse videoclipe, as alunas se posicionaram
diante do data show enquanto passava um documentario da Nat Geo Wild. Porém,
nesse trabalho ndo houve a exploragdo de planos, corte e sequéncias. Esse
apontamento foi feito em discussdo em sala de aula apés uma apreciacao dos

trabalhos elaborados.

Fotografia 18 - Fotograma do videoclipe realizado pela
turma de 9° Ano. Foi utilizada a técnica de slow
motion."

O resultado dessa apresentacéo foram as producdes de videoclipes serviram

como um experimento intermediario entre as fotografias, trabalho com

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=GehwrVNgyzc.
3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=31sZ9xZr Ew.
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posicionamento de camera, enquadramento, e a realizagdo do curta-metragem e
outros recursos da linguagem audiovisual, além disso, a necessidade de expor

ideias.

3.2 CURTA-METRAGEM: EXPERIENCIAS ESTETICAS NA SALA DE AULA

Todos os filmes referenciados e artistas aqui na pesquisa foram trabalhados
ao longo do ano letivo de 2016 com a turma. A escola utiliza livros didaticos
bimestrais, e, ao longo do quarto bimestre, contemplando os estudos de sobre
cinema. A seguir, serdo apresentados os estudos teodricos sobre o cinema ao longo
do bimestre antes da produgao pratica, porém, alguns dos conceitos ja apresentados
no segundo capitulo sera apresentado aqui brevemente. Em alguns momentos, os
alunos serao tratados pelo nome de “equipes” e pelos profissionais do mercado
cinematografico, sendo chamados dessa forma durante as filmagens para evidenciar

0 seu papel durante o trabalho.

3.2.1 A Histéria do Inicio do Cinema e a Estrutura dos Primeiros Filmes

A historia do cinema foi apresentada aos alunos da seguinte forma:

¢ O cinema de Lumiére e Méliés, pensando nas primeiras imagens produzidas pelo
cinema, o filme documental e o inicio da fantasia e ficcdo no Cinema.

e O processo de concepcao do Cinema como Arte e 0 seu reconhecimento.

e O cinema enquanto linguagem hibrida, utilizando-se de elementos das Artes
Visuais, Teatro, Musica e Dancga.

¢ A estrutura dos primeiros filmes e a recepcao do publico.

¢ O género cinematografico de curta-metragem. (Ao contrario do longa-metragem,
o curta tem duracédo de até 15 minutos, que, segundo Moletta (2009), trata-se de

uma forma breve e intensa de contar uma histéria ou expor um personagem.)

Tabela 1: Descrigao dos conteudos trabalhados em sala.

4.2.1.1 Piramide de Fraytag

Criada pelo dramaturgo Gustav Freytag, € um esquema que permite pensar

nas etapas e tempos do filme. Dividida em introdugao/situagéo inicial, tendo como
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momento a exposigcao do filme, na qual os personagens e elementos sao

apresentados para a compreensao da trama:

uma agdo ascendente constréi a tenséo, eleva-a a um climax, que consiste
muitas vezes em um reconhecimento ou outro incidente que cria uma
'peripeteia’ ou reverso da acao, e é seguida por um final ou desenlace pois
esse padrao linear progressivo tem sido comparado ao atar e desatar de um
no. (ONG, apud ALVES, 2000, p. 6.).

Nesse momento, a crise da trama também se apresenta para a apresentagéao
do que deve ser resolvido. No movimento crescente, apresenta-se incidentes que
levam ao climax, como por exemplo, caminhos que devem ser seguidos pelo
protagonista. O climax é o ponto alto da histdria, na qual a trama de desenvolve,
apresentando os resultados primarios das escolhas dos personagens. No movimento
decrescente, sao evidenciadas, as consequéncias das escolhas dos personagens,
sendo o encaminhamento para a resolugao final, e, por ultimo, o desenlace ou
catastrofe, contendo as revelagdes e um relaxamento das tengdes anteriores e o fim

de seus personagens.

Exposicao Desenlace
ou catastrofe

Figura 1 - Piramide de Gustav Freytag apresentada no livro didatico dos
alunos.

4.2.1.2 Géneros cinematograficos

Foram apresentados os géneros cinematograficos:
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Documentario;

Drama;
Comédia;
Acéo;

Filme épico;

Terror;
Desenhos animados e animagao;
Comédia romantica;
Fantasia;

Ficgéo cientifica;

Tabela 2: Descrigao dos géneros cinematograficos apresentados em sala.

Foi apresentado suas caracteristicas, o contexto do surgimento dos géneros. Os

géneros foram apresentados aos alunos relacionando com filmes que eles ja haviam

assistido e o que o caracterizava e o classificava com o determinado género.

4.2.1.3 Diretor, produtor e roteirista.

Em seguida, foram apresentados aos alunos o papel dos diretores, produtores

e roteirista na produgéo cinematografica:

Diretor

O diretor pode ser considerado um autor, por ser responsavel

pela linguagem corporal dos atores e todo o complexo cinematografico,

tendo uma visdo panoramica da obra cinematografica. Segundo Alex

Moletta, diretor brasileiro de curtas-metragens, em seu livro Criagéo de

Curta Metragem em Video Digital: Uma proposta para produgdes de

baixo custo (2009), diz que:

O diretor trabalha tanto quanto todos os outros membros da
equipe, mas tem a responsabilidade de tomar decisdes e
fazer as escolhas nos momentos mais decisivos da
realizacdo. [...].

A direcao tem a fungéo de pensar o roteiro da imagem que
possam ser captadas pela camera. Ela direciona a
realizacdo de um roteiro. O diretor devera apresentar a
histéria, revelar o personagem, com o olhar da cdmera, em
todos os seus aspectos racionais e emocionais. Para isso,
precisa literalmente “ver’ o filme pronto antes de gravar,
tendo bem claro o que pretende fazer com as imagens em
cada acao descrita pelo roteiro. Acima de tudo, precisa
saber transmitir isso aos demais membros da equipe.
(MOLETTA, 2009, P. 41).

A figura do diretor é enfatizada aqui na pesquisa devido aos
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desdobramentos que o aluno/diretor proporcionou ao resultado do

curta-metragem, descrito na analise de dados.

Produtor Existem trés tipos: O dono da produtora na qual o filme sera
executado, o produtor executivo, que busca projeto de filmes
financiamento e recursos para a execugao, e, por fim, o diretor de
producgdo, que tem uma relacdo mais estreita com o diretor, auxiliando

na necessidade de equipamento e escolha de atores.

Roteirista Profissional que tem a concepg¢ao do filme, porém pode ser
também a adaptagcdo de um livro, jogo, desenho animado, peca de
teatro, etc. ele constréi a histéria ou adapta, determinando o contexto,
situagao, lugar, tempo e formatagcdo do cenario. Além disso, contribui
para a compreensao da identidade de seus personagens, criando seus
dialogos e registrando suas ag¢des e expressoes.

Tabela 3: O trabalho de cada um dos profissionais apresentados aos alunos.

4.2.1.4 Roteiro

Apesar do roteiro ser utilizado na radio, televisdo, jogos, histéria em
quadrinhos, teatro apresentacdes, shows, etc. O roteiro cinematografico voltado para
uma concepg¢ao audiovisual, tem suas peculiaridades. Primeiramente, trata-se de um
documento escrito de pré-produgao que descreve 0 passo a passo para a criacao da

imagem do filme:

A palavra ideia vem do grego eidos, que significa imagem. E isso que
geralmente acontece quando somos tocados por algo do mundo em que
vivemos e com o qual interagimos. Uma imagem surge em nossa mente de
tal forma que necessitamos dizer algo sobre ela, investiga-la, saber de onde
vem e por qué. Se ndo damos a vazdo a essa imagem, ela se torna
recorrente.

Por isso ela é tdo cara ao processo criativo, € a fagulha, o estopim que pode
desencadear um incéndio de grandes proporgdes. Essa imagem, que
também chamamos de inspiragéo, fara que o individuo reflita sobre o meio
em que vive e, assim, inicie o processo de criagdo — que certamente gerara
outras imagens relacionadas, diretamente ou ndo, com a primeira. Esse
encadeamento de imagens geradas e criadas pelo roteirista dara inicio ao
processo de criagao do roteiro (MOLETTA, 2009, P. 21).
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Ele indica, cenario, figurino, sonoplastia, efeitos, luminosidade, acéo, fala e
enquadramento de camera, sendo considerado um roteiro audiovisual por se tratar
da criagcdo de uma obra que se apropria desses elementos. Como o préprio nome
diz, o roteiro € uma rota, que guia a produgao cinematografica, mas deve ser flexivel
diante de novas necessidades para as percepcdes que surgem ao longo das
filmagens. Foi produzido somente um roteiro, porém, ele foi editado vinte e trés

vezes ao longo de duas semanas.

3.3 PRE-PRODUGAOQ, PRODUCAO E POS-PRODUGAO.

A pré-produgcdo comegou apos o periodo de provas (pois o periodo é
destinado a revisdo de conteudos, aplicacao de provas e correcido dos resultados da
prova em sala com os alunos, segundo o calendario e cronograma escolar). O
primeiro item a ser feito em sala de aula foi escolher o género cinematografico a ser
desenvolvido. A turma escolheu por unanimidade o género de terror. No periodo,
estava acontecendo uma onda de pessoas que estavam se vestindo de palhacos
para cometerem crimes e assustarem pessoas nas ruas, tanto nos Estados Unidos

quanto no Brasil.

EE‘ 0 Entras Mo - Busoa (]
BRASIL

Maticias sl imemaconal | Fconomia | Smke Ofncim | Tecnologa . Aprenda ingls | #SamSooal | Galermoe Folos | Mais -

O que esta por tras da onda de palhagos Principais noticias
assustadores nos EUA Beasii for 2 don- 14 @argston que
ameagam abastecimento global de

f v ® E <com : atimentas

& vida secrefa no Estadeo Islamico
revelada por folos em carido de
memdcia

China faz alerta a Hong Kong duas
decadas apds saida dos britanicos

Figura 2: Matéria no site da BBC Brasil informando a respeito do ataque e aparig¢do de
pessoas vestidas de palhagos. Disponivel em:
http://www.bbc.com/portuguesel/internacional-37620269


http://www.bbc.com/portuguese/internacional-37620269
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Além disso, houve o langamento de um filme muito esperado pelos alunos,
Esquadrao Suicida, em uma das personagens, Arlequina’. Esses fatos coincidiram

para a escolha do género a ser realizado: o Terror."

3.3.1 Formacgéao das Equipes

Assim que definido o género do curta metragem que iria ser realizados, foi
explicado aos alunos o quanto a elaboracdo de um filme é um projeto coletivo,
porém existem diversos profissionais como alguns ja abordados em sala, cumprem
papel diferentes na execucgdo. Para isso, iriamos separar a equipe em trés
momento: Pré-produgcao (o momento de concepgéao do filme), produgcao (execugao e
criacao) e pds-producédo (edigao e divulgagédo). Todos os alunos iriam trabalhar nos
trés momentos, porém com fungdes especificas. Para isso, dividimos as fungbes de
acordo com os profissionais da industria cinematografica. A escolha foi tanto
indicativa, quando alguns alunos sugeriram que outros assumissem determinados
cargos, como por exemplo, o diretor do filme. A turma inteira votou por unanimidade
que o aluno “D. N.” ficasse com o cargo de direcdo. E um aluno que tem muitas
referéncias de filmes, assiste muitas producdes de todos os géneros, o que poderia
facilitar, segundo a compreenséao dos alunos, a producéo do curta-metragem. Outros
alunos se dispuseram a cargos, como as meninas com os figurinos e maquiagem, e
outros alunos que nao se disponibilizaram para nenhum cargo, foi feita a indicacao
de acordo com as potencialidades e especificidades do aluno, como aptidao para o

desenho, comunicacao, etc.

PRE-PRODUGAO

Produtora Professora Andressa
Direcao Aluno D. N.
Direcao de Arte Aluna B. L.
Cenografia Aluna L. M.
(Storyboard) Aluno E. G.

Aluna K. G.

Aluna J. M.

14 (A figura do arlequim é um personagem da Commedia dell’arte, sendo considerada por alguns
autores como um ancestral da figura do palhago).

150s alunos fizeram esses relatos das referéncias que utilizaram para a construcdo do filme no video
“Entrevistas”, no material “Extras” do DVD do curta-metragem realizado. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=9IrMswfNRwlI


http://www.youtube.com/watch?v=9lrMswfNRwI
http://www.youtube.com/watch?v=9lrMswfNRwI
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Figurino Aluna G. R.
Equipe de comunicagao Aluna L. R.
visual (divulgagao) Aluno M. P
Aluna J. M.
Aluna l. P
Roteiro Aluno M. P.
Aluno D. N.
Aluno C.S.
Aluno J. C.
Aluno E. G.
PRODUCAO
Elenco Atores Personagens
Aluna L. R. Daniela
Aluno D. N. Michel
Aluna M. J. Sarah
Aluno C. S. Felipe
Aluno J. C. Marcos
Aluno M. P. Professor
Aluno E. G. Pedro
Aluna G. R. Palhaca
Elenco de apoio Atores
Aluna B. L.
Aluna J. M.
Aluna K. G.
Aluna J. M
Aluna L. M.
Professora Andressa.
Figurino Aluna G. R.
Aluna L. R.
Aluna K. G.
Aluna M. J.
Camera Aluno J. C.
Aluno C. S.
Equipe de producgao Aluna J. M.
Aluna L. R.
Aluna K. G.
Aluna |. M.
Making of Aluno E. G.
Aluno J. C.
POS-PRODUGAO
Trilha sonora Aluno D. N.
Edicao Aluno C. S.
Tabela 4 — Divisao das equipes e profissionais, divididas de acordo com os periodos de
producgao. No total, foram 14 alunos participando. Como a turma é pequena, muitas vezes os
alunos assumiram mais de uma fung¢ao na producgao do filme.

Apos separar e designar as fungbes da equipe para a execugao do curta,
foram distribuidos alguns trabalhos. O primeiro foi a execugédo do roteiro. A equipe
de professores mantém contato com as turmas da escola em grupos no Facebook e

WhatsApp. Facilitando a execucdo dos proximos passos para a criagao do curta-
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metragem. O aviso de datas, materiais necessarios para as filmagens, lembretes de

data das filmagens, eram publicados para que todos se lembrassem.
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alguma misica de fundo,

cana e memoria da Cena |l
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tudo escrito aqui do g
VAMoSs precisar 8 os
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certo eu posto em ambos 05
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Figura 3: Conversas por WhatsApp com o aluno D. N. (Diretor). Na
conversa, ele repassa para mim quais cenas serao gravadas no dia de
acordo com a disponibilidade de presengca dos alunos/atores e as
locagoes.

O primeiro deles foi a criagdo do roteiro. O link do arquivo de edi¢ao do roteiro
foi enviado nos nas diferentes redes sociais para que todos tivessem acesso. A
selecado do elenco foi realizada assim que o roteiro foi dado como concluido pelos
alunos. Primeiro, os alunos que queriam atuar se disponibilizaram, depois foram
selecionados através do perfil do aluno e caracteristicas fisicas. Nesse momento, o
protagonista do filme era um personagem masculino, porém, além do aluno J. C., a
aluna G. R. também manifestou interesse pelo papel. Orientei os roteiristas que nao
haveria problema o palhago ser protagonizado por uma mulher ou a prépria figura do
protagonista ser alterado por uma figura feminina. Como os dois alunos estavam
dispostos ao papel, foi aberta uma votagao a turma para a selegao do protagonista.
A aluna G. R., devido a sua seriedade e dedicagdo aos projetos escolares segundo
0s proprios colegas, garantiu o papel. Nesse momento, a equipe de roteiro voltou
para o arquivo online para fazer as devidas alteragbes da protagonista. Assim, o

roteiro foi finalizado.
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3.3.2 Processos de criagdo Do Roteiro “O Riso — Uma Risada Ndo Mata Ninguém”

O roteiro foi construido colaborativamente entre a equipe de roteiristas
através do Google Docs, sendo um pacote de aplicativos do Google que permite
criar e editar documentos online gratuitamente, aceitando uma grande quantidade de
formatos de arquivos e compatibilidade com softwares de edi¢ao off-line. O servigo
também permite editar texto em tempo real de forma colaborativa com outros
usuarios, permitindo visualizar a hora em que foi editado, o que cada usuario
escreveu, editou e apagou. Além disso, € disponibilizado um chat em que os

usuarios podem trocar informagdes enquanto editam.

MESTALIMAR ESTA REVISAD Hrstrinen o reersdes
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26 de setemben, 1618
W A 2 T ]

« lnstran sirragoes

Figura 4 - Histoérico de edigdo do roteiro com o histérico de revisdes do arquivo. As
cores representam a edi¢cao de cada aluno da equipe de roteiristas.

Foram apresentados em sala aos alunos os recursos do Google Docs.
Combinamos o dia para comecgar a criagdao da equipe e uma data de entrega do
roteiro. A equipe iniciou o esqueleto do roteiro com as principais agdoes dos
personagens. Foi realizado o acompanhamento em tempo real da construgao da

histéria, conversando com os alunos, ouvindo suas propostas.



51

No proprio arquivo, foram inseridas orientagdes para que observassem
algumas falhas no enredo como detalhes da fala dos personagens para que
definissem melhor suas personalidades, descricdo das locagbes, como por exemplo,
a histéria iria se passar no periodo da noite, porém, seria inviavel realizar as
filmagens nesse horario. Foi adaptado para o dia. O aluno D. N. trouxe como
referéncia o filme de terror, /T, em portugués, A Coisa’, em que a maioria das cenas
€ realizada durante o dia.

Apds dado o roteiro como pronto, foi apresentada a toda turma, via a fungao
de visualizagdo pelo Google Docs, para que eles opinassem. Assim, os roteiristas

realizaram alteragdes de acordo com os apontamentos da turma.

3.3.3 Storyboard

O storyboard é uma ferramenta utilizada tanto na pré-producdo quanto na
producao cinematografica que auxilia o desenvolvimento dos enquadramentos,
posicionamento de camera, esquema dos cenarios, posicionamento dos objetos,
recursos que serao utilizados no ambiente como iluminacdo, sonoplastia, entre

outros, sendo definida como:

desenhos preparatorios, destinados a servir como guia e a facilitar a
gravagao do filme e esta préxima do surgimento do cinema. Méliés ja
desenhava determinadas cenas de seus pequenos filmes fantasticos,
especialmente os que possuiam efeitos especiais, antes de serem
gravados. (LEFREUVE, 2014, p.90.).

Figura 5 - Desenho de Georges Méliés para a cena
do filme Viagem a Lua.

16BACINO, M. ; WALLACE, T.L.. It- Obra Prima do Medo [Filme-video]. Producdo de Mark Bacino, dire¢do de
Tommy Lee Wallace. Estados Unidos, 1990. Pelicula, 158 min, color.
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http: kcafe. blog.br.

Acima temos o storyboard da famosa cena do filme Psicose (1960), do diretor
Alfred Hitchcock. A cena foi extremamente complexa, pois utilizaram para a
sequéncia de 30 segundos, foram utilizados com 36 posicionamentos de cameras
entre cortes. Demorou sete dias para realizarem as filmagens da cena de forma

sistematica.


http://geekcafe.blog.br/
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Fotografia 19 - Fotogramas de cena iconica do filme Psicose. Fonte:

http:/icoranews.com.br.

O documento apresenta em uma sequéncia cronoldgica as agcbes a serem
realizadas na filmagem mais os desenhos da cena, porém, o storyboard é um
documento flexivel, que pode ser revisto, refeito e reelaborado durantes as filmagens
a partir de novas ideias e necessidades. Alguns storyboards apresentam espagos
para colocar a cada quadro, a descricdao da cena, o tipo de enquadramento e a

duracao das cenas (essa ultima ndo é utilizada de forma tao sistematizada):
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Figura 7 - Storyboard com orienta¢oes de cena da saga Star Wars.


http://coranews.com.br/
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Foi pesquisado na internet um template de storyboard e disponibilizado de
forma impressa para a equipe responsavel pela a elaboracdo do storyboard:
cenografistas. Cada cenografista ficou responsavel pela elaboracdo de uma cena
para realizar os croquis. Foi dada a orientacdo aos alunos a necessidade da
retomada dos conteudos sobre enquadramento e posicionamento de camera para a
exploracéo visual das cenas, além disso, ndo fazer longas filmagens somente com

um enquadramento e explorar a narrativa de acordo com o que os enquadramentos

proporcionam.
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Figura 8 - Storyboard da segunda cena, produzida pela aluna L. M.

A aluna L. M., explorou em seu storyboard diversos enquadramentos e
posicionamentos de cameras diferentes, descrevendo através da “Acao”, qual é a
passagem do roteiro representada, apresentando também a sonoplastia. Os
storyboards continham o desenho do cenario, agao, a camera com enquadramento e
posicionamento, e o audio. O trabalho acima foi o unico storyboard com
diversificacdo de enquadramento e posicionamento de camera, os demais ficaram
repetitivos, sem variagbes. A equipe de cenografia ficou preocupada com a
qualidade do desenho. Orientei a turma que nao era esse critério de “qualidade” que

buscavamos, mas sim um storyboard que apoiasse a construgao do roteiro atraves
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da narrativa visual. Foram orientados novamente em explorarem os enquadramentos
e posicionamentos de camera, explorar detalhes dos ambientes, sugerir informagoes
ao espectador através de recortes, etc. Apds realizado, os storyboards foram

apresentados a turma.

3.3.4 Figurino

Os figurinos foram realizados simultaneamente com o storyboard. A aluna G.
R. produziu todos. A orientacdo foi pensar na identidade e personalidade dos
personagens para executar os figurinos, além disso, elaborar os figurinos através
das possibilidades e recursos disponiveis. Uma das coisas que havia solicitado aos
roteiristas foi tragcar um perfil psicolégico dos alunos, porém, nado o fizeram,
considerando que seria suprido nas filmagens. A figurinista G. R. teve que fazer
consultas junto ao diretor/roteirista e os demais para conseguir as informagdes

necessarias para a criagao.

Figura 9 - Desenhos elaborados pela alunalfigurinista G. R.
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3.3.5 Cartazes: Pré-Divulgacao

Com o conteudo sobre propaganda ja trabalhado no bimestre anterior, uma
das producdes do curta-metragem foi a elaboracéo de dos cartazes de divulgagao. A
equipe de comunicagao visual, composta por quatro alunos, produziram trés
cartazes. Antes da criacdo, a equipe me questionou as informacdes que devem
conter no cartaz. No mesmo dia, estava disponivel no grupo do Facebook as
informagdes necessarias para inserir nos cartazes: Nome da escola, nome dos
atores com o sobrenome em maior evidéncia (topo), titulo do filme (geralmente em
cima ou embaixo da imagem), subtitulo (junto ou separado do titulo) e 0 més e ano

de langamento.

R RS e S EUAPLIN DI NMOEAE e

SANTOS us;. NASCIMENTO

Figuras 10, 11, 12 e 13 - Cartazes produzidos pelas alunas L. R.,l. P., J. M. e, 0
ultimo cartaz, de autoria prépria.
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Antes de confeccionarem, pedi para que fizessem a leitura do roteiro
novamente para pensar na estruturacdo do roteiro e que pesquisassem caligrafias
com o tema de terror, voltadas para imagens de terro e que pesquisassem cartazes
de filmes de terror para buscar referéncias. A aluna que fez o primeiro cartaz utilizou
Oleo pastel para dar essa profundidade, dando um contraste de cor. Nos demais
detalhes do cartaz e nos outros dois cartazes, foram utilizados lapis de cor. No
primeiro cartaz também houve maior exploracdo das caligrafias, enquanto as duas
seguintes, a caligrafia ficou de uma forma convencional. Além disso, o segundo
cartaz da aluna |.P. ndo teve referéncias no figurino da protagonista, a Palhaca, de
acordo com o desenho elaborado pela aluna G. R., visto anteriormente na Figura 8.

Todos os cartazes produzidos foram utilizados na divulgagao do filme.

3.3.6 Escolha das Locagdes

A primeira questdo de iniciar as filmagens era pensar nas locagdes para a
filmagem. Segundo os alunos/roteiristas, seria necessario um espago fora do
ambiente escolar e da sala de aula, pois os espacos do ambiente escolar sdo
padronizados e isso limitaria o trabalho. Na sala de aula, o grupo comegou a pensar
nas possibilidades. O primeiro passo foi separar as tomadas externas e internas.
Definiram que as tomadas externas seriam feitas na rua de tras da escola. As
filmagens internas seriam mais complicadas devido aos sons da sala de aula. Porém
direcdo da escola comprou uma casa ao lado, tendo acesso a escola pelo portdo do
patio da Educacao Infantil. A casa esta desativada, pois iria passar por reformas
para se tornarem salas de aula. Os alunos tiveram a ideia de filmar nessa casa, pois
ja conheciam o espago. Em contato com a dire¢ao, foi autorizada a entrada e as
filmagens. Além disso, ocorreram algumas alteragdes no roteiro, como por exemplo,
o personagem Daniel foi alterado por Daniela e, na cena em que ele pega o telefone
publico, foi retirado, pois, nos arredores da escola nao ha telefone publico.

Para otimizar as filmagens, o diretor/aluno D. N. realizava agendamento de
quais locagdes seriam utilizadas em determinado dia de filmagem e quais atores

participariam, avisando pelo grupo no Facebook e no WhatsApp.
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3.3.7 Equipamento

A principio, seria utilizado o celular como recurso de filmagem, mas a
professora de Lingua Portuguesa da escola, disponibilizou a sua cémera
semiprofissional para as filmagens, o que possibilitou também utilizar um tripé
fotografico universal para apoio da camera. Em um comentario na sala, os alunos
falaram que seria muito legal ter uma claquete disponivel para utilizar. Verifiquei se
tinha algum amigo que tivesse ou pudesse disponibilizar, mas nao tive sucesso. A
claguete é um recurso muito utilizado nas producdes audiovisuais para identificar os
planos, tomadas, datas, rolo do filme, no caso, cartdo de memoria, camera
responsavel durante a producdo. Visto que nao haveria a possibilidade de
empréstimo e nem de compra pela internet devido ao prazo, pesquisei na internet

como fazer.

IQONSSS

CUSTO QUASE ZERO! (ARTESANATO, RECICLAGEM)”, do canal Giulianna
Ghinato Blog - DIY & Artesanato."’

7 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=D1TAcOziFo8.



https://www.youtube.com/watch?v=D1TAcOziFo8
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FRODUCAD

PIRECAD

Fotografia 21 - Resultado da claquete. Autoria propria.

3.3.8 Inicio das Filmagens

No inicio da aula passei algumas orientagdes sobre o trabalho fora do espaco
da sala de aula, a mudanca da rotina no trabalho de outros profissionais da escola e
o cuidado com o equipamento. Passei a palavra ao aluno/diretor D. N. para que ele
passasse orientacdes prévias sobre as primeiras gravagdes. As primeiras cenas
foram filmadas no laboratério de ciéncias filmando tomadas da quinta cena. O
aluno/camera J. C. montou o equipamento e ja foi se familiarizando com os recursos
da camera e do tripé. Os atores trocaram as roupas e a equipe de maquiagem foi
preparar os atores para a cena e a equipe de producgao ficou responsavel por auxiliar
a montagem e organizacao do cenario. Repassamos a cena que seria filmada para a

turma.

Fotografia 22 - Making of: Maquiagem, produzido pelo aluno E. G.
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Fotografia 23 - Making of: Repasse de cenas, produzido pelo aluno E. G.

Hora da filmagem. Apesar de toda a programacgédo do aluno/diretor D. N.,
percebe-se que durante a execugao das filmagens ele se apresentada um pouco
perdido. A partir disso, os alunos comegaram a discutir em grupo como deveriam ser
a decupagem'®. Assim que as decisbes estavam tomadas, o aluno/diretor D. N. me
passava os detalhes espontaneamente e a equipe realizava as filmagens. Nesse
momento, reforcei a importancia da transmissédo da ideia ao espectador através do
posicionamento de camera na locagdo, e como os atores e os objetos seréo
enquadrados. Apds a orientacdo, o aluno/diretor repassava a cena em voz alta a
toda a turma, como um storyboard mental e, em seguida, realizava as filmagens.

O aluno/diretor, pensando na facilidade da edicao, comecgava a gravar antes
dos atores comecgarem a falar, junto com o uso da claquete, facilitando o tempo de
corte na edi¢do, assim nao correria o risco de cortar uma fala. O aluno/camera
também tinha que estar atento a esse detalhe, inclusive, se a camera estava
filmando, como ocorreu em uma das cenas, em que a camera estava em pausa e a

tomada nao foi gravada.

8 Processo de recortar a historia, ou seja, dividir uma cena em varias partes que serdo gravadas
separadamente. (MOLETTA, 2014, p. 114).
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Fotografia 24 - Making of, fotografia pro&uzida pelo aluno

Fotografia 25 - Making of, produzido pelo aluno E. G.

No dia seguinte, as filmagens prosseguiram na sala de aula. Os alunos/atores
se trocaram e passaram pelo processo de maquiagem. Foi aproveitado o0 maximo o
fato de eles estarem maquiados para aproveitar o tempo e a maquiagem. O
aluno/diretor D. N. conduzia a cena, porém, sem explorar os planos, fazendo uma
tomada de sequéncia Uunica. Orientei para que explorasse mais planos e
enquadramentos. Isso seria desafiador, ja que havia somente uma camera. Quando
a cena tem varios cortes, teria que ser filmado separadamente, cortando a gravagao
em cada trecho e repetindo as filmagens. Se ha trés planos na mesma cena, havera
trés cenas gravadas com planos diferentes, e, na hora da edigdo, seriam

devidamente cortadas e encaixadas.
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3.3.9 O Audio

De inicio, os préprios alunos pensaram no audio e interferéncia de sons
externos, como alunos no intervalo e sons do sinal da escola, carros que passam,
etc. Como nao tinhamos microfone, precisariamos deixar o audio da camera o mais
claro possivel. Decidimos que em cenas que tivessem didlogo, os alunos/atores
seriam filmados mais proximos, para que ficasse mais claro a fala no som, inclusive,
eliminando toda as conversas no momento da gravacao, o que foi considerado um
desafio, mesmo sendo uma turma pequena. Para isso, foram atribuidas pequenas
fungdes no momento da filmagem, além das céameras e atores, assumindo a
claquete, iluminacdo, organizacdo de material, verificagdo de roteiro etc., assim
facilitaria o processo de filmagem. Além disso, durante as gravacgdes, o aluno/diretor

ja ia estabelecendo a trilha sonora, através de novas ideias que surgiam.

3.3.10 Tomadas Externas

As tomadas externas foram produzidas no contraturno. Foi pedido a
autorizacdo a escola e fomos para a rua de trds com o objetivo de filmar o maximo
de cenas possiveis. Filmamos duas tardes. Durante as filmagens, os alunos tiveram
que lidar com o movimento dos carros, transeuntes, iluminagdo natural e com o
proprio espaco fisico, adaptando as cenas ao espago que tinhamos disponivel.
Novas adaptacdes tiveram que ser feitas pelo diretor pelo fato da locacdo nao conter
determinados elementos da cena.

ApOs o processo de adaptacdo ao cargo de diretor, o aluno D.N., orientava os
demais colegas atores e cadmera antes da gravacédo. Os atores e camera também
davam sugestdes e posicionamento e de plano sequéncia, passando seguranga
para a execucao e obtencao dos resultados esperados. Em muitos momentos foram

ensaiados, fazendo a diferenga e evitando muitos erros e refiimagens.



Fotografia 26 - Making of: Maquiagem, produzido pelo aluno E. G.
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Fotografia 28 - Making of: Maquiagem, produzido pelo aluno E. G.

Fotografia 29 - Making of: Maquiagem, prodzido*pe'lo alud E.G.
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Fotografia 31 - Making of: Maquiagem, produzido pelo aluno E. G.

Fotografia 32 - Making of: Maquiagem, produzido pelo aluno E. G.
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As gravacgbes continuaram, sendo um total de 5 encontros no periodo da
tarde e quatro horas/aula para as gravagdes. A turma demonstrava grande
expectativa para a edigdo, um trabalho extremamente delicado para o resultado de

um longo processo: A edicao.

3.3.11 Pds-produgao

Simultaneamente, foi preparado a edigdo e os materiais para a confecdo do
box. O aluno/diretor D. N e o aluno/editor C. S., sentaram na frente do meu notebook
e pedi que primeiramente organizassem os videos de acordo com as cenas
separadas por pastas e separassem em uma outra os erros de gravagao, que seriam
utilizados posteriormente. Passaram uma aula no periodo da manha e parte da tarde
assistindo as tomadas organizadas gravadas. ApOs essa etapa concluida,
comecaram a edi¢do. Os alunos queriam editar no programa Adobe Premiere Pro
CC, porém nao tinhamos licenca do software e o aluno utilizava o programa
crackeado'®. Orientei a utilizar o programa Windowns Movie Maker, um software da
Microsoft de edicdo de videos. Ele é gratuito e permite fazer e editar video, tendo
diversas ferramentas basicas de edicao, corte, luz, audio, transicbes, mesmo nao
sendo um software de edigéo profissional, atenderia a demanda do curta-metragem.

No final do dia, o aluno/editor C. S., levou para casa um HD externo pessoal
contendo todos os videos e o proprio arquivo de edi¢do para dar continuidade na
edicdo em casa, editando em grupo através do comprtiihamento da tela pelo Skype,
onde o aluno/diretor podia a acompanhar o aluno/editor trabalhando e dando
orientacdes de edigdo em tempo real. Porém, no momento da edi¢cdo, os CoDecs?°
estavam corrompidos, fazendo com que os arquivos nao fossem abertos. A equipe
de edicao teve que continuar o trabalho na escola.

Durante toda a gravacao, o editor trabalhou em conjunto com o diretor, para
que o0 mesmo auxiliasse, pois a edicao nao é considerado o resultado final, ela faz
parte do processo de criagdo, captacdo e construcdo da narrativa, através dos

9 Crack é um software que quebra a seguranga de outros programas, fazendo com que versdes
limitadas de um software que o servigo é pago, transformando-o em ilimitado, sem que o usuario
compre pelo servigo, sendo considerado violagao de direitos autorais.

20 S30 programas que codificam e decodificam arquivos para a compactagdo para armazenar e
descompactagdo para visualizar. No caso, pode ter acontecido algum erro no momento de
compactagao do arquivo no HD externo.
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cortes, da sequéncia, trilha sonora, etc, pois o filme s6 passa a existir através desse
processo de decupagem e construgdo da narrativam, juntando os fragmentos
filmados e ordem nao-linear, apresentando sensibilidade na construgao narrativa e
escolha das tomadas. Assisti junto com os alunos o video para corrigir alguns erros
de cortes e, por fim, foram acrescentados a trilha e os créditos, totalizando 15

minutos e 56 segundos de curta-metragem.

3.3.12 Producao do DVD, material extra e introducao do filme

Foram realizadas trés introdugdes para o filme, cada uma delas com recursos
diferentes. A primeira, utilizei um video como fundo base, retirado do site Pixabay
banco de videos e imagens de uso livre de direitos autorais sob o Creative
Commons CCO0, podendo baixar os conteudos em alta resolugao e qualidade e usa-
las livremente, editando, cortando, inclusive para fins comerciais. O audio foi retirado
do canal do YouTube A.R EFEITOS SONOROS, que contém efeitos sonoros e
musicas livre de direitos autorais sob o Creative Commons CCO, podendo inclusive
ser usados em videos monetizados. A animacao foi feita do Microsoft Power Point,
colocando o video como base e a logo da escola com transi¢do. O audio foi inserido

no Movie Maker.

Figura 14 - Vinheta produzida utilizando o software Power Point

A segunda abertura foi feita com o site Panzoid, site que permite fazer
introdugdes para canais do YouTube através de templates (modelos), ou criar 0 seu
préprio modelo, no caso, utilizei um template, alterando somente algumas cores e 0

préprio texto.


https://www.youtube.com/channel/UCgz4mHJmCG8Cz3ZveDN9yCg
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A’ ES ESTUD

Fiura 15 - Vinheta produzida pelo site Panzoid. Autoria
proépria.

O ultimo, foi feito através de um Stop Motion no software Microsoft Power
Point, salvando as sequéncias de slides e realizando a animagao no Movie Maker.

Foi utilizado também uma base de video do site Pixabay.

[ = | - u
Figura 16 - Vinheta produzida utilizando o software
Power Point. Autoria propria.

A producao do DVD surgiu a partir dos alunos, que comegaram a pensar na
produgdo de um box. Escolhemos a foto através da sessao fotografica que fizemos
com os protagonistas. O aluno M. P. produziu uma Sinopse do filme para
colocarmos na capa do DVD, box e bolacha do DVD. Foi produzido um DVD para
cada aluno e um para a escola. O rotulo DVD foi criado através do software
DVDScribe, que permite criar rotulos de CDs com funcdes basicas de edicdo de

imagem, sendo totalmente gratuito.
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Figura 17 - Rétulo do DVD: autoria prépria.

O encarte do DVD e do box foram criados através do Microsoft Word,

utilizando somente a sobreposigdo de imagem e texto.
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Figura 19 - Rétulo da capa do Box do DVD: autoria prépria.

Selecionei e separei os materiais para criar conteudo para os extras do DVD,
constituido com erros de gravacao, making of, fotografias e entrevistas. No caso da
entrevista, foram realizadas no ultimo dia de aula, entdo participaram um total de
seis alunos. Para a gravagdo do DVD, utilizei o programa DVDSTYLE, software
gratuito que permite criar um filme DVD com menu com diversos suportes de videos,

recursos e gravar o DVD diretamente do programa.

3.3.13 Divulgagao Do Material E Entrega Dos DVDs

A entrega foi feita durante a formatura dos alunos. Muitos se demonstraram
felizes e surpresos com o resultado de um longo trabalho estar ali. Pediram que eu
disponibilizasse no YouTube os videos e, como ideia inicial, seria disponibilizado. Os
DVDs foram um desdobramento de todo o processo, sendo também um material

fisico de todo o processo de construgao do curta-metragem.



Fotografia 33 - Rétulo da capa do Box do DVD:
autoria propria.

Fotografia 34 - Rétulo da capa do DVD: autoria
proépria.
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Fotografia 35 - Rétulo do DVD e posteres. Autoria
propria.
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4. UM OLHAR SOBRE OS RESULTADOS: APRENDIZAGEM E PERCEPGCAO DOS
ALUNOS

Para que a aprendizagem seja significativa, os alunos precisam ter uma
participacao ativa no processo, participe das etapas de producédo e trabalhem de
forma colaborativa. Moletta (2009) chama de Cinema de grupo, pois as ideias séo
realizadas de forma colaborativa, através do compartiihamento de ideias através de
todos os componentes de um grupo, discutindo todas as decisdes e
encaminhamentos de forma coletiva. Na sala de aula, o professor assume o papel
de propositor/mediador para o trabalho em grupo, dando orientagdes sobre os
encaminhamentos a serem realizados a partir da producdo. Aqui na analise, irei
passar por algumas das multiplas facetas da produgcédo do curta-metragem e seus

desdobramentos.

5.1 PRODUCAO DO CURTA

O aluno/diretor estava um pouco perdido enquanto a orientagdo das cenas
decupagem da historia. Ele me contou que assistiu a alguns canais no YouTube, no
caso, 0 mais utilizado, foi o canal Cinema de Guerrilha, que falam, orientam e dao
dicas, sobre a produgao cinematografica. O aluno me apresentou um papel que

rascunhou em casa com o esquema de filmagem da cena:



Ry

Figura 20 - “esquema de producgao”, elaborado pelo
diretor/aluno D. N.
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O RISO - 9°ANO - 2016 — ESQUEMA DE PRODUCAO

Taticas de produgao

Inspiragao

Po6s-produgéao

Engquadramentos:

Outros diretores:

Playlist

» Plano americano » James Wan » Lithiun — (Nirvana) —
» Plano geral » Steven Spielberg Silent Hill
» Primeiro plano » Quentin Tarantino » The Exorcist Theme
» Primeirissimo plano » Halloween Theme
» Detalhe » Walk (Pantera)
> “Halleluya”
“‘(Rammestein)’
Reara Base » Preto e branco
Dos_ > T » Outros efeitos visuais
tercos » Sobrenatural » Reorganizar as cenas
» Invocacgdo domal 1 e 2. > Abertura
Cameras Jogos > “Add” efeitos sonoros
» Deslizar suavemente 1. Silent Hill » “Add” musicas
entre os personagens em | 2. Until Dawn » “Add” créditos
momentos especificos. 3. The Evil Within » (edicao em geral)

4. Resident Evil
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> Foco em cenario e rosto
ao mesmo tempo.

Referéncias Livros Extras

» Tente ndo deixar linear > A coisa > Box

» N&o deixe enjoativo » O iluminado » Entrevista do Elenco

» Ultilize recursos » Passar na formatura

» Lembre-se: Cinema de » Celebracgao (talvez)
guerrilha. » Making of (talvez)

» Easter Eggs.

Tabela 5 - Transcrigdo do “esquema de produgao”, elaborado pelo diretor/aluno D. N.

A partir do intitulado “esquema de producao”, pelo aluno D.N, pode-se
perceber quais as suas referéncias e como vai utiliza-las como meio de orientagéo
para a produgao do curta-metragem. James Wan, diretor e produtor de filmes de
terror como Jogos Mortais (2004), Steven Spielberg, produtor, diretor e roteirista,
tendo produzido filmes de diversos géneros, mas sendo reconhecido por seus filmes
de aventura, como filmes da franquia Indiana Jones (1981) e Jurassic Park (1993).
Quentin Tarantino, diretor, produtor e roteirista de filmes de agao, crime e suspense,
tendo caracteristica um roteiro nao-linear, como por exemplo, o renomado filme Pulp
Fiction (1994), como o préprio aluno D. N. aponta nas “Referéncias”. No esquema, o
aluno também apresenta conteudos dos bimestres anteriores como ja apresentados
anteriormente, como o enquadramento e regras dos tercos e o uso da camera. Além
disso, busca referéncia de temas musicais de outros filmes de terror, jogos
eletrénicos que ele utiliza e as etapas de pdés-producdo. Esse conteudo o aluno
produziu espontaneamente para guiar a producao cinematografica. O aluno/diretor
sempre deixando o roteiro em maos, fui auxiliando-o nas gravacdes. Durante as
primeiras cenas, os alunos/atores apresentaram dificuldades em gravar as cenas,
principalmente em nao olhar para a camera, tendo que ser regravadas algumas

vezes.

4.1 UTILIZACAO DE RECURSOS TECNOLOGICOS: SOFTWARES E WEB

Durante a execucdo do roteiro, os alunos desde o inicio se demonstraram
ansiosos para iniciar o trabalho. Quando o arquivo ja estava estruturado, passei uma
tarefa para a turma para que fizessem a leitura do roteiro e dessem suas opinides

em um segundo arquivo pelo Google Docs:
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Aluno J. C. — “Nesse roteiro, as cenas acontecem em um curto periodo de tempo com o
receptor, ndo existe minima nog¢do de tempo e espaco nele, ficamos perdidos ao imaginar. ”

Aluna J. M. — “Acho que ficou legal a histéria apesar do tempo néo estar muito bem
definido, acho que vocés poderiam deixar a falas um pouco menos diretas para ficarem
mais longas pois varios personagens com falas curtas e sem intervalo entre grande elas vai
fazer com que a cdmera se movimente muito em pouco tempo o que pode dificultar a
filmagem.”

Aluna G. R. — “Também gostei da histéria, porém acho que o final poderia ser mais
explorado, pois esta um pouco confuso em relagdo aos personagens e o tempo vivido na
historia. As falas também deveriam ser mais desenvolvidas, assim como as caracteristicas
de cada personagem, colocando mais emogéao e realismo ao curta. ”

Aluno M. P. — “O roteiro esta realmente 6timo, s6 acho que as histérias de personagens
poderiam estar mais desenvolvidas. Apesar de ele estar meio confuso acho que quando
filmarmos fica mais facil de entender, Ainda sim cada personagem pode ter uma histéria”

Aluno E. G. — “Eu s6 acho que esta um pouco confuso a forma como foi feita, até mesmo o
final, existem varios brancos por traz que é dificil de entender, ou até mesmo falas muito
pequenas colocadas de forma desnecessaria. ”

Aluna J. C. — “Os didlogos entre os personagens poderiam ser maiores e transmitindo mais

emocgdo. Gostei bastante do inicio, porque é como um ‘prélogo” e consegui entender
melhor o contexto. ”

Aluno D. N. — “Realmente em certas partes ficou meio confuso, mas se posto em prética
nas filmagens, acredito que fique tranquilo. E em relagdo a origem ou histéria de cada
personagem, eu acharia bacana trabalhar mais profundamente nessa parte, até porque
nem todos os filmes de terror apresentam uma origem bem trabalhada dos personagens.
Fora isso, acredito que o curta tenha muito potencial. ”

Aluna M. J. — “eu achei que tiveram umas partes bem confusas, como por exemplo na cena
2, quando o mordomo aparece e fala para eles que a patroa ndo gosta de pessoas na casa,
eles conversam como se nada tivesse acontecido, como se fosse normal um mordomo
aparecer do meio do nada e falar de uma “patroa” que ndo gosta de pessoas... essa parte
me deixou bem confusa... tiveram umas outras partes confusas também, mas acho que
essa foi a que mais me chamou atencgéo. Fora isso, o enredo esta bem interessante e acho
que quando filmarmos ficara mais facil de entender. ”

Aluna L. R. — “Gostei bastante do roteiro, porém as falas estdo muito curtas, acho que
quando a gente for filmar vai ficar muito curto e talvez por conta disso também podera ficar
um pouco estranho. Em algumas partes do roteiro, ndo sei se eu li errado ou sei la, mas
ficaram um pouco vagas e confusas, talvez quando a gente ler na sala fique melhor, de
resto eu achei a histéria muito legal, parabéns para os roteiristas. ”

Aluna B. L. - “Eu acho que mesmo estando grande, falta desenvolvimento nas cenas, por
isso que fica tdo confuso. A histéria esta boa, mas algumas coisas acontecem muito de
repente ou ficam mal explicadas e assim como ja falaram, os dialogos estéao curtos, da para
explicar varias coisas nos dialogos, entdo se eles ficarem maiores pode facilitar muito.
Ficou muito bom, parabéns. ”

Quadro 1 — Comentarios da turma sobre o roteiro via Google Docs.
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Esses comentarios serviram como guia para a equipe de roteirista consertar
algumas questdes do roteiro, porém, de alguma forma, alguns dos itens ndo foram
atendidos e modificados pelos roteiristas. Os comentarios demonstraram a
percepcdo mental que os alunos tinham a respeito do filme. Assim como o diretor
deve construir o filme mentalmente antes da edigdo, os demais membros da equipe,
de forma natural, também criam, pois, segundo Moletta (2009), apesar de cada
componente do grupo ser responsavel por um segmento da produgdo, todos
discutiam cada segmento, de forma que o trabalho coletivo se direcionasse.

Os comentarios realizados pelos alunos demonstraram uma percepcéao critica
acerca da producdo do roteiro, apresentando as falhas, “buracos” na narrativa.
Sobre as falas curtas, apontados por alguns alunos, Moletta (2009), indica que O
didlogo € um complemento importante a imagem. Fornece informagdes, mas
também pode reté-las, mantendo o publico em suspense. Dessa forma, por se tratar
de um curta-metragem, muitas vezes a imagem deve prevalecer os didlogos para
contar a histéria, devido ao tempo. O cinema é considerado arte de imagem, e nao
do dialogo.

O conteudo O aluno M. P. ainda considerou em modificar o roteiro, mas
outros alunos da equipe de produgao disseram que durante as filmagens, as lacunas
do roteiro seriam preenchidas. Através de toda orientacdo dada através de exemplos
de filmes que apresentaram lacunas no roteiro, como a trilogia do filme O Hobbit, no
qual os principais conflitos da obra sdo mal resolvidos, e alguns objetos de extrema
importancia para a histéria do file como a Pedra Arken, séo deixadas de lado de
acordo com o desenrolar da trama. Alguns personagens nao foram tdo bem
explorados, fazendo com que nao tivessem relevancia para a adaptacao
cinematografica de Tolkien, deixando o desenvolvimento da histéria cada vez mais
confuso, mesmo assim, a equipe considerou ndo se preocupar com aquilo no
momento. O roteiro foi definido como pronto para iniciar os proximos estagios do
trabalho.

O Google Docs possibilitou acompanhar estreitamente a produgao do curta-
metragem, acompanhando o histérico de edigdo e passando orientagdes na
construcdo da narrativa enquanto as ideias estavam aflorando pelos alunos. Os
alunos iam completando a ideia um dos outros, surgindo o roteiro como um

brainstorm.
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O momento de edigdao de video pelo Windows Movie Maker proporcionou
mais do que qualquer outro momento, o status de autores. Antes da edigao, o filme
sdo varios videos fragmentados filmados em ordem n&o cronoldégica e que, s6
estabelecem sentido narrativo na edigdo e justaposicdo dos videos. A edicdo
potencializa a inovagao e criacdo na pratica dos alunos para a web, possibilitando a
producao criativa através das multiplas facetas da linguagem cinematografica,
explorando emocgdes e a sensibilidade criadora, através da criagao pela linguagem
tecnoldgica. Quando se usa um recurso tecnoldgico, um software, dificiimente ira
utiliza-lo isoladamente, sem o entrelagcamento de outros recursos. Quando os alunos
utilizaram o Skype para edicdo de video para o compartihamento de tela,
conseguiram propor uma forma de editar em grupo, mesmo sem se reunir
pessoalmente, recurso esse que nao tinha conhecimento. Esses desdobramentos
demonstram a forma com que o aluno conhece e utiliza os recursos disponiveis a ele
e como podemos utilizar o conhecimento dessa geragao atraves da aprendizagem.

Outro desdobramento foi a utilizagdo do Dropbox, para que uma aluna me
enviasse as fotos e videos de making of que ela havia feito em um dia de gravacao.
Conversamos via WhatsApp para ensina-la a utilizar o Dropbox para que me
enviasse o0s arquivos sem perder a qualidade das fotos. Apds isso, ela me enviou de

forma independente, direto do smartphone, mais trés vezes diferentes arquivos.

4.2 COMENTARIOS DOS ALUNOS NO VIDEO “ENTREVISTAS”

No material extra do curta-metragem, foi realizada uma entrevista com os
alunos sobre o processo de criagao dos alunos. Porém, como foi realizado no ultimo
dia de aula do ano com a turma, muitos dos alunos ja nao estavam frequentando as
aulas, tento participado da entrevista, 7 alunos, ou seja, metade da turma. Sendo
duas alunas da equipe de produgao, trés atores/atrizes, um deles produzindo making
of, o editor e o diretor. Através desse video surgiram comentarios pertinentes sobre
o resultado do trabalho, as expectativas criadas por eles e o processo de criagdo do

curta, sendo importante salientar na pesquisa:
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Sobre o trabalho

‘A gente esta acostumado a pegar o trabalho, fazer em uma aula e depois a
professora soO traz a nota e a gente ter esse trabalho, a gente vai ter esse trabalho,
assim, para o resto das nossas vidas. A gente vai sempre lembrar de quando a
gente vinha a tarde na escola, ficava a tarde inteira filmando, se maquiando, ficar
uma hora dentro da sala se maquiando a G. (aluna), sabe bem, porque passar tinta
e ela depois parecia uma batata, e assim, particularmente eu acho que foi uma
experiéncia que a gente pode ndo ter nos proximos anos, porque € algo que a
professora estimulou a gente ndo so a estudar a Arte, a gente fez a arte em vida, e
isso é algo bem especial para a gente.” Aluno M. P. - Ator e roteirista.

“A gente teve um contato maior com as pessoas, mesmo, tipo, a gente conversando
todo dia, a gente ndo tem um contato maior, a gente passou muito tempo do dia
convivendo com as pessoas, entdo, é legal, diferente.” Aluna G. R. - Atriz e
figurinista.

“Desde a primeira fase, que foi a elaboracdo da ideia principal, dos personagens, do
roteiro, que os meninos fizeram, tendo auxilio deles, a gente tava sempre tentando,
a gente consequiu na verdade, a gente entrou muito mais em contato um com 0s
outros do que se a gente fizesse um trabalho escrito, por exemplo, um cartaz,
porque a gente fez parte da produgéo, a gente fez literalmente tudo o que a gente
precisava fazer. A professora Andressa auxiliou muito a gente. Eu acho que so pelo
fato da gente ter feito tudo junto, ja uniu muito mais a sala do que no comego do
trabalho. ” Aluno M. P. - Ator e roteirista.

“Eu acho que a produgéo foi tipo, muito legal, porque a gente pegou o negodcio
desde o inicio. A gente fez roteiro, fez storyboard. Tudo isso foi muito legal. Deu
trabalho, mas valeu a pena. ” Aluno E. G. - Ator, roteirista, cenografista e making of.

“Eu achei muito legal, porque assim, a gente, praticamente, nunca tinha feito, a
gente nunca um negocio desse. E eu gosto de atividades mais interativas, que a
gente néo fica naquele negoécio linear, chato, de ficar sentado na sala de aula
fazendo uma atividade. Eu acho que, fazendo isso, acaba despertando a
curiosidade, por causa que, quando o aluno fica fechado, as vezes ele nunca vai ter
a curiosidade, tipo, de procurar alguma coisa assim. Eu, por exemplo, antes de
comecgar as gravagoes, eu fiquei pesquisando como, o que o diretor fazia, entdo eu
acho que é bem mais legal e bem mais imersivo assim, fazer essas atividades fora,
porque acaba ficando macante ficar dentro de uma sala de aula. ” Aluno D. N. -
Diretor.

“Fazer trabalho dentro da sala, sei 14, escrevendo no caderno, texto longo com
varias perguntas para depois vocé responder. Um trabalho desse acaba ensinando
muito mais do que, assim, foi uma experiéncia diferente e ao mesmo tempo foi um
ensino diferenciado também, né? Entdo eu acho que, fazer esse tipo de atividade,
tipo, fora do horario normal da escola, vir aqui a tarde e ter uma interacdo com
pessoas e professor, € bom, né? Aluno E. G. Ator, roteirista, cenografista e making
of.

“Eu por exemplo, tipo, ndo conversava com algumas pessoas da sala e agora
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converso, porque, tipo, uniu. ” I. P. — Equipe de divulgacéo.
Sobre a diregao

“O que eu me arrependi foi os meus erros do comego, que, é sério, eu tava muito
perdido no comeco. Dai tipo, eu senti que eu fui melhorando aos poucos, mas se eu
pudesse melhorar era do jeito que eu estava fazendo as coisas no comecgo, tipo, eu
né&o sei, parecia que era um cego em tiroteio, sabe? Eu tava muito perdido.” Aluno
D. N. - Diretor.

Sobre os contetidos

“Quando a gente estudou produtor, roteirista, a propria, eu lembro que, uma das
partes com conteudos e atividade foi, falava sobre o jogo de cédmera, ndo sé na
verdade nesse bimestre, mas nos bimestres passados, como regra dos tergos,
primeirissimo plano, tudo isso, os conteudos passados auxiliou a gente nessa
produgdo. Aluno D. N. - Diretor.

Sobre o roteiro

“Uma coisa no roteiro é que a gente ndo esperava que a gente esperava que néo ia
consegquir colocar no filme, na gravacdo final, entdo a gente teve que fazer
alteragbes, mas eu acho que algumas alteragbes ficaram até melhores que no
roteiro, por causa que, a gente no roteiro, por causa que, a gente no roteiro, a gente
ta limitado até o ponto que a gente termina. Quando a gente ta produzindo, a gente
vai, a gente tem um tempo bem mais longo, porque a gente pode mudar varias
coisas do roteiro que néo tinha como fazer, a gente improvisou e que algumas
coisas passaram até fazer um pouco mais de sentido e ficando melhores. ”  Aluno

D. N. - Diretor.

Sobre a edigao
“Foi dificil, na edicéo, tipo, toda vez que colocava uma musica, uma cena a mais,
bugava tudo, saia tudo do lugar, tudo desorientado, mas foi divertido. ” Aluno C. S.

— Editor.

“E uma coisa totalmente diferente depois que a gente edita. ” Aluno D. N. — Diretor.

Quadro 2—- Comentarios da turma no video “Entrevistas”.

Através desses comentarios podemos perceber como os alunos construiram
a percepcgao entre o fazer artistico e os conteudos abordados em sala. Além disso os
seus desdobramentos como o relacionamento interpessoal, a ocupacédo do espaco

escolar além da sala de aula como parte do processo de aprendizagem.
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4.3 EXPERIENCIAS E INVESTIGACOS ENQUANTO
PROFESSORA/PROPOSITORA

Enquanto professora imersa em um processo de investigagdo em pratica
pedagogica, conheci diversas ferramentas, que possibilitaram elaborar programas e
plataformas online gratuitas como ferramenta para trabalhar, que serdo apresentadas
nos anexos. Esses recursos e Softwares para a edigdo e construgdo do DVD, foram a
partir de pesquisa no Google. Ha diversas ferramentas disponiveis gratuitamente que
permitem inumeras edigbes. Apos a edigdo do curta-metragem, descobri alguns
outros durante a pesquisa dos referenciais tedricos, mas que ficaram para outras
proposigdes.

E importante salientar a importancia do professor assumir uma atitude de
investigacdo de novos recursos e ferramentas online, pensando na possibilidade de
insercao na sala de aula. Os conteudos de materiais extras podem apresentar nao
somente o processo de construgdo, mas o trabalho, a interagdo entre a equipe, o
processo com os materiais utilizados e, inclusive, o prazer dos alunos na execucao do
projeto. Apesar de nao ter utilizado os softwares e ferramentas Pixabay, Panzoid,
DVDScribe, DVDstyle e A.R EFEITOS SONOROS, a investigagao realizada para a
finalizacdo do DVD, possibilitou pensar em novos recursos para o trabalho em sala de

aula com os alunos para novos experimentos pedagogicos.
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5 CONCLUSAO

Por meio da pesquisa desenvolvida, cujo o foco era promover a articulagao
entre a teoria e a pratica, através da produgdo da linguagem cinematografica, mas
estimulando a aprendizagem e o desenvolvimento artistico e criativo do aluno, foi
possivel perceber que os alunos tém familiaridade e rapida assimilagéo da utilizagéo
de ferramentas tecnoldgicas, fazendo parte do cotidiano do aluno, porém na maioria
das vezes para lazer.

Nesse caso, a mediagao do professor se mostra necessaria para mostrar ao
aluno que a web contém recursos que possibilitem aprendizagem. No campo da Arte,
devemos pensar ndo somente na producio de arte contemporanea como nova forma
de expressao artistica, mas também no contexto dos nossos alunos e seus saberes
fora da sala de aula para se apropriar desse conhecimento como meio. O aluno na
disciplina de arte tem, mais do que qualquer outra area, a possibilidade de ser o
protagonista, no caso, o professor ndo cria mudangas, cria novas perspectivas e
olhares s6 no processo de ensino aprendizagem, pois a tecnologia ja faz parte do
cotidiano dos alunos.

Além disso, a escola enquanto espago potencializador de investigagcao, de
experiéncias, descobertas e socializacao, estdo o tempo todo condenadas a medidas
que contém o comportamento do aluno, através de postura e sistema avaliativo mais
rigido, mantendo a escola dentro de uma rotina e cronograma estabelecido
rigorosamente ou pela falta de iniciativa de professores.

Propor novos olhares na produgao da imagem para que se disponha aos
alunos a possibilidade da criacdo de forma sistematizada, como possibilidade da
construcado de conhecimento e de micro habilidades que emergem ao realizar o
trabalho, reconhecendo a midia como possibilidade de expressao tecnoldgica
contemporanea, auxiliando na aprendizagem de conteudos tedricos e auxiliando a
extrapolar os limites da concepc¢ao de arte.

Com o desenvolvimento dessa pesquisa, foi possivel perceber que a
diversificacdo metodolégica através de uma abordagem que possibilita o fazer
artistico em sala de aula sobre os conteudos curriculares,

Para isso, o professor deve ter claro a sua intencionalidade perante o uso de
recursos tecnolégicos em sala de aula, para que ndo seja uma agao fantasiosa, como

adereco de sua acdo pedagodgica. E necessario que ela faca sentido para o aluno, de
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forma que possa gerar novas formas de conhecimento, dando suporte para a criagéo

e construcdo do aluno, através de relagcdes e conexdes.
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PLANO DE AULA

DISCIPLINA: Artes

PROFESSORA: Andressa Tatielle Campos
SERIE: 92 Ano.

DURAGAO: 20 horas/aula (4° Bimestre).

1. Introdugao
Este projeto de pesquisa enfatiza a dimensao pratica nas aulas de Arte, a qual esta

indissoluvelmente ligada a dimensao teorica.

2. Tema: A linguagem do Cinema.

Diante do exposto, este projeto da disciplina de Arte contara com a atividade pratica
sobre a construgdo de um curta metragem, passando pela compreensao tedrica da
linguagem cinematografica, passando pelos processos de pré-producao, produgao e
pos-producao.

O total de horas realizadas contabilizara 20 horas, de acordo com a estrutura

curricular da disciplina e cronograma escolar

3. Objetivo

Este projeto tem como objetivo geral a aproximagao da teoria tratada em sala de
aula com a pratica no cotidiano da escola.

Estabelecer relacbes sobre a teoria e o fazer artistico.

Utilizar o processo de construgao cinematografica como forma de diversificagdo dos
instrumentos didaticos nas aulas de Arte.

Utilizar a pratica como possibilidade de explorar ferramentas de midia na

compreensao de aspectos da linguagem artistica cinematografica.

4. Metodologia

1. Estudar o universo cinematogréfico:
A histdria do inicio do cinema;

O cinema como Sétima Arte;

A estrutura dos primeiros filmes;
Piramide de Fraytag;

Géneros Cinematograficos;
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Diretor, produtor e roteirista;

Roteiro;

O cinema como linguagem hibrida.

2. Escolher a o Género Cinematografico que sera desenvolvido.

3. Construir um roteiro digitado, construido de forma colaborativa pelo Google Docs.
4. Construcao da etapa de pré-producao:

Elaboragao de storyboard;
Elaboragao do figurino;
Pré-divulgacao;

Selecao de equipe e elenco.
5. Inicio das filmagens.

6. Pos-producéo:

Edicao do video;

Producao do produto (DVD);
Divulgacéo;

Langamento.

5. Cronograma

Segue, abaixo, o cronograma das atividades que serdo desenvolvidas:

Periodo de Realizagao: setembro, outubro, novembro, dezembro, totalizando 20
horas.

Data de término: dia 09 de dezembro.

6. Recursos

* Quadro/giz;

» Computador/notebooks;

* Celulares;

» Camera;

* Tripé;

* Impressora/fotocopiadora;
* Internet;

* Papel, lapis de cor.

7. Avaliagao
Observacao sistémica do envolvimento e desenvolvimento discente na aula.
Avaliar o desempenho do processo da assimilagdo dos conceitos abordados em sala

através do produto final: curta-metragem.



ANEXO B - links para o curta-metragem e extras
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Videos

Filme: O Riso — Uma Risada Nao Mata Ninguém. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=AAWqeKX970E

Erros de Gravacgao. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=SLt7En_12P0

Making of. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Ef3p2-x9xrE&t=5s

Fotografia. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=8IYtkIMrZmE

Entrevista. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=9IrMswfNRwI
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https://www.youtube.com/watch?v=AAWqeKX97oE
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https://www.youtube.com/watch?v=8lYtklMrZmE
https://www.youtube.com/watch?v=9lrMswfNRwI

ANEXO C - Roteiro para o curta-metragem.
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O RISO - uma risada nao mata ninguém
Roteiristas: C. A.; D. N,; E. G.; J. C.; M. P.

[O cenario do filme acontece em uma pacata cidade do interior do Parana, chamada
Londrina.]

Cena |l - Inicia-se o show

[Dia em Londrina. As ruas se misturavam ao som do vento e dos resquicios do som
do circo ao fundo. Os dois amigos caminham a passos tranquilos através de uma
rua. As casas apresentavam uma aparéncia antiga, gragas a apresentagéo de circo,
poucas pessoas estavam em suas casas; era uma rua solitaria. Ndo se vé ninguém
além das duas figuras. Ao se darem conta da solid&o, resolvem mudar a dire¢do: |

MICHEL
Acho melhor viramos ali, podemos encurtar o caminho para casa
(Diz ele com paciéncia e confianga)

[Os dois entram em um beco com pleno consentimento, esta claro, mas em certas
partes existia a presenga de sombra, o local apresenta barulho de agua caindo
gracas a uma goteira ali presente que se mistura ao som do vento criando um clima
sombrio e agonizante. Os dois com medo, aumentam a velocidade dos passos e
também sentiam alguém os observando:]

MICHEL
Vamos virar ali.

[Os jovens passam por um beco. O beco era estreito e comprido. Havia muito
entulhos que limitavam a passagem no beco com facilidade. Alguns sons surgiram
no ambiente, (sons de passos, algo caindo, etc., de forma muito sutil e que pode ir
aumentando aos poucos) mas ndo dava para os jovens definirem de qual dire¢do
vinha esses sons. Os dois jovens apertaram 0s passos, até ouvir a primeira risada
maliciosa que iria mudar suas vidas:]

PALHACA
(risada).

[Os dois jovens ja desconfiados, sdo surpreendidos por uma risada maliciosa]

MICHEL
Vocé ouviu alguma coisa?
(Diz ele desconfiado).

DANIEL
N&o foi vocé?
(Diz ele com cara de confuso e a0 mesmo tempo assustado).

MICHEL
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(diz agindo com normalidade).

DANIEL
Ah, deve ter vindo de alguma casa
(diz e da de ombros)

[Os adolescentes se surpreendem com um baldo vermelho ao final do beco e uma
outra risada].

PALHACA
Boa noite senhoras e senhores!
(ela anuncia com grande fervor)
Queiram se preparar para o grande espetaculo!
(Ela acaba o anunciamento)

[Apds isso, tiveram gritos novamente... mas nao de uma palhaca. Os adolescentes
gritam de medo, som de metal cortando carne. DANIEL corre cansado e
desesperado para um telefone publico situado no fim da rua, enquanto a palhacga ria
sobre o corpo de MICHEL, que é arrastado nas sombras. Enquanto isso, DANIEL
liga para um amigo proximo e pede socorro. Com uma voz grossa e sarcastica ela
diz:]

PALHACA
Amiguinho, para onde vocé correu? Venha vamos brincar juntos!
(Falando uma voz grossa, mas sorrateira).
[Ela passa a faca pela parede.]

[O adolescente que escapou da morte até entdo, demonstra um olhar assustado]

DANIEL
Socor...

[Linha Cortada, apds isso a cédmera foca no telefone e se vé uma ‘rajada” de
sangue, do outro lado alguém continua falando e por alguns segundos a méo de
DANIEL esta segurando o telefone até que ele solta deixando apenas o sangue.]

PALHACA
(risada alta)

CENA IlI- A entrada

[Apos saber da morte dos dois adolescentes naquele local, no final da tarde no dia
seguinte, seus amigos, Pedro, Sarah, Marcos e Felipe, decidem visitar uma casa
proxima do local do assassinato, onde diziam ser a casa da suposta palhaca. Estava
de dia, era tenebroso de estar ali, estava tudo em siléncio. Todos apresentavam
feicbes de medo.]
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PEDRO
Foi a partir deste telefone que ele tentou fazer o ultimo contato?

SARAH
Sim, de acordo com a policia, foi a partir deste telefone. Eu
acho isso estranho ja que jovens nao costumam ligar...Algo
muito ruim deve ter acontecido

FELIPE
Ouvi dizer que tem uma casa destruida aqui perto, seria
interessante darmos uma olhada.

SARAH
O fio do telefone esta cortado, como se alguém tivesse usado
ele como uma corda para enforcar alguém, isso esta ficando
assustador.

MARCOS
Que horrivel! Pelo menos nossos amigos estdao em um lugar
melhor agora, acho melhor voltarmos...
(tom de medo)

PEDRO
Que tal irmos dar uma olhada e perguntar se alguém viu o que
houve? Talvez tenha alguém naquela casa

] SARAH
E uma boa ideia.

[Ap6s esta conversa, o grupo de jovens chegam na porta da casa. O piso da casa
era de madeira, com uma pequena sala, uma cozinha relativamente pequena e
simples e um curto corredor com 3 quartos.]

[Cena de Memdria: Numa sala de estar um professor lia um livro sério enquanto os
alunos conversavam, ele se levanta de sua cadeira e comega a falar.]

PROFESSOR
Bem vindos ao experimento final do mestrado de vocés, cada
um escolheu a influéncia cotidiana na personalidade pessoal-
Ele sorri de canto e encara a sala- Nessa casa sera realizado o
Nnosso experimento, para isso precisarei de um voluntario.

[Ele encara a palhaca e dispensa os outros deixando somente a futura palhaca
psicopata. A camera se afasta deixando os dois conversando.]

MARCOS
( Ele ndo acha uma boa ideia)
A casa esta podre, parece que ninguém mora aqui faz anos.
Palhaga assassino, grupo de jovens, casa antiga...Parece um
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filme de terror. E todos sabem o que acontece com
adolescentes em filmes de terror

FELIPE
Isso me lembra mais Scooby Doo, mas sem a parte da
comédia....

SARAH
Nao acho uma boa ideia entrar nesta casa, ela cheira a um
lixao.

PEDRO
Acho melhor comecar a filmar, se encontrarmos algo fazemos
um BO na policia [pega a camera, ja estava ligada]

[FELIPE tenta espiar pela janela e o criado aparecesse na visdo da janela,
assustando todo mundo. A porta se abre e alguém com o rosto machucado que os
olha preocupado]

CRIADO
Vocés nao deviam estar aqui... Ela ndo pode saber que tem
gente aqui, a patroa ndo gosta de ver pessoas perto da casa.
[Fecha porta]

MARCOS
Bem, vocés ouviram o cara. A patroa ndo gosta de ver gente
perto da casa. Ja podemos ir embora?

PEDRO
(sussurrando para os outros)
Tudo bem, entramos pelo fundo ou por alguma janela, se ele
nao quer a gente aqui algo de estranho deve ta acontecendo

[Ele também apresentava um olhar destemido e ao mesmo tempo ousado ja que
estaria fazendo uma coisa perigosa e arriscada. Pedro sai para dar a volta na casa
com um sorrisinho maroto, com prepoténcia. Silenciosamente o grupo de jovens vao
atras de Pedro. Entram na casa pela porta dos fundos que estava trancada, mas
PEDRO acha uma barra de ferro para tentar arrombar a porta e apresenta sucesso.]

[Cena de memodria: A palhaga esta amarrada a uma cadeira completamente pintada
e machucada, o professor possui em sua mao uma faca longa. Ele a coloca no
pescogo da jovem:]

PROFESSOR
Qual o seu nome?

JOVEM
Eu sou Marce-Um soco em sua cara
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PROFESSOR

Errado sua imbecil vocé ndo percebe que € uma palhaca? Olhe
a si mesma

[O professor ri.]
Vocé nao tem mais ninguém que se importa com vocé, Marcela
foi sepultada agora a palhaga vive e entdo dé um sorriso.

[Som de faca cortando carne.]

Entenda minha jovem, eu estou testando vocé... até que ponto
vocé é real? O que segura sua sanidade dentro de vocé? Sao
as pessoas que vocé ama? As que vocé odeia?

[Enquanto fala o professor anda de um lado para outro.Nas cenas em que fala o
professor gesticula muito com as maos como um professor de faculdade mesmo
faria]

Dentro de nossa cabeca existe uma balanca, ela mede o quéo
sao nos somos, o triste € que para voceé ela vai pesar a
insanidade.

[Ele pega os cabelos da garota e 0 mergulha numa bacia de agua fria. Um garoto
entra e a jovem faz uma cara de assustada.]

PROFESSOR
Hey palhaca, soube que vocé conhece bem meu aluno certo?
[A jovem esta assustada e com o rosto ainda molhado.]

MARCIO
Professor...O que o senhor esta fazendo com ela? Isso ainda
faz parte do projeto?
[Ele diz ficando préxima a ela.]

PROFESSOR
Garoto...Cala a boca antes que eu atire em vocé...Espera-Ele
diz animado-Eu vou fazer isso, sorria pra camera
[Enquanto ele sorri encarando a palhaga ouve um som de tiro e o sangue espirra no
rosto da palhaca, ambos riem. Ouve-se um grito dentro da casal].

MARCOS
O que foi isso? Eu ouvi um barulho...PEDRO EU OUVI UM
BARULHO
(Diz ele assustado)
PEDRO

Talvez seja o MICHEL ou DANIEL. Relaxa cara
(Ele fala de maneira calma e confiante)

MARCOS
N&o, isso € algum aviso para irmos pra casa! Talvez seja
Deus...Deus é vocé?
(Diz ele cada vez mais desconfiado)
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PEDRO
Toma vergonha na sua cara, se sua mae sumisse vocé nao iria
procurar ela?
(Ele fala de maneira corajosa e heroica)

SARAH
Chega vocés dois, se entramos no Inferno, vamos sair dele!
Que saco
(Diz ela com o intuito de parar a discussdo com um olhar destemido)

PEDRO
Espera, cadé o FELIPE? Ele tava aqui...
(Diz ele com um tom de duvida e ao mesmo tempo desconfiado)

[E possivel ouvir passos bem répidos passando sobre determinado local da casa]

CENA llI- Ao lado do perigo

[Todos ficaram assustados com o acontecimento]

SARAH
Gente, 0 que temos que fazer agora € manter a calma! Vamos
tentar achar ele, ndo € o fim do mundo!

MARCOS
Nao € o fim do mundo? NOSSO AMIGO SUMIU ENTENDE?
DOIS ESTAO DESAPARECIDOS E A UMA LOUCA A SOLTA!

[Uma risada vinda de um quarto assusta a todos]

CRIADO
Patroa fiz exatamente o que pediu, eu o trouxe e agora

finalmente vou usar meu brinquedo
(Ele ri baixo)

PALHACA
Deixa que eu termino o trabalho com o resto da sua turminha
do barulho!

CRIADO

Entdo... O que acha que devo fazer com vocé?
[Mostra o FELIPE]

[Cena de memdria: A palhaga agora aparece formado, ja vestido a carater e o
professor entdo amarrado.]

PALHACA
Os papéis mudaram nao é?-
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[Ela senta numa cadeira que gira]
Parece que o jogo...virou
[Ela ri enquanto fica rodando]

[Professor esta vestindo roupas velhas e rasgadas com sangue escorrendo pelo
canto da boca]

PROFESSOR
Ah minha cria...Meu experimento tem funcionado tao
bem...Quem dera que matar o garoto de quem vocé gostava
iria te transformar nisso? Bem, vocé deve saber que em minha
cabeca vocé nao entrara.

[A palhacga traz um baldo vermelho e um pedago de carne, ao fundo se ouve latidos].

Saiba que ainda eu vou ter o prazer de atirar em vocé com a
mesma arma que esta em sua méo.

[A palhaca fica séria e bate com a arma na cabecga do professor e comega a rir. A
cédmera se afasta enquanto o antigo professor grita e os latidos ficam mais altos.]

[ApoOs a palhaca sair de um quarto, todos se separam pela casa com a esperancga de
sairem de la]

SARAH, MARCOS E PEDRO se separam. Indo cada um para um canto

FELIPE

[grita]
Dando a entender que o servigo estava feito, o criado sai entdo
usando luvas e procura seu chefe.

CENAIV

MARCOS
Por que isso s6 acontece comigo? Eu sou alguém do bem
também! Eu vou na igreja de vez em quando

[Marcos corre pela casa desesperadamente atras de algum objeto para se defender
e encontra um bastdo de madeira na cozinha, mas ndo obteve sucesso ja que a
palhaca agarra e apenas se ouve seus gritos]

SARAH
[pega o telefone, linha ocupada.]

PEDRO
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[perdido em uma sala cheia de cadeiras.]

PALHACA

[Entra pela porta da sala em que PEDRO se encontra.]
RRRRRESSPEITAVEL PUBLICO! Adoro informar que hoje tera
uma estreia em nosso show

[ela se vira ao PEDRO, dizendo em um tom infantil.]
Queiram sentar-se.

[e o personagem se sente forgado a tal ato, cordas o amarram a cadeira.]
chamo este show de....

[Uma pausa com um olhar ameagador ao personagem.]
ba-lao-de-seis-metros.

[Ela se aproxima saltitando e toca o rosto do personagem com uma risada

assustadora.]

[Enquanto PEDRO grita por socorro aparece ao fundo um diploma de psicologia que
era pertencente ao Professor.]

[Com os gritos do PEDRO faltava apenas SARAH, a assassina anda pela casa a
chamando]

PALHACA
Coisinha, venha se divertir comigo vamos...Eu consigo ouvir
VOCé respirar
(Ela cantarola)

[SARAH aparece atras da palhaca com um bastdo de madeira]

SARAH
Brinca com o capeta quando encontra ele.
[E bate na cabec¢a da PALHACA que cai desacordada com o som de sirenes ao
fundo.]
(Ela respira agora aliviada...)
[Num jogo de cena rapido e com uma mudanga brusca de som o CRIADO agarra o
cabelo dela e tapa sua boca com a méo.]

CRIADO
Ah bonitinha...Vocé é a unica entdo han? A boazuda do jogo?
Bem vocé matou a patroa certo?

SARAH
Eu ndo matei...

[Som de tiro focando nos dois]

CRIADO
O experimento acabou sua desgragada..Voltando ao assunto,
sim vocé matou ela.
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(CRIADO ri ferozmente no ouvido da garota)

CRIADO
Vamos encontrar a patroa agora...Quando a policia chegar sé
vai achar dois loucos mortos...Ou melhor...Trés loucos mortos.

(A risada se torna mais alta e dois tiros s&o ouvidos)

Cena V (muito curta)

Numa sala de ambiente confortavel a PALHACA agora usando um jaleco de médica
conversa com a SARAH:

SARAH
Como ele esta doutora?

PALHACA
Os remédios parecem estar dando a ele alucinagdes...Ele
costuma me chamar de palhaga e aos enfermeiros do hospital
de jovens mortos...Nao estdo fazendo bem a ele, o tratamento
psiquiatrico esta o deixando pior

SARAH
Mas doutora ele...€ um psicélogo com mestrado e pds
doutorado e ele é uma pessoa boa e...

[A médica a interrompe chateada]

PALHACA
As vezes minha senhora, os problemas da outra pessoa s&o
tdo fortes que acabam nos afetando, nunca saberemos qual o
real motivo da insanidade do paciente o que sabemos € que
uma pessoa com esquizofrenia e alucinagdes nao pode ficar a
solta.

Um grito se ouve ao fundo e o CRIADO usa uma camisa de forca enquanto
MARCOS deixa seus remédios no quarto.

FIM



