PUC-RiIo - Certificacdo Digital N° 1011905/CA

Eliane Garcia Pereira

Videodesign
o audiovisual e o ensino do projeto

Tese de Doutorado
Tese apresentada como requisito parcial para obtencéo
do titulo de Doutor pelo Programa de Pds-Graduagéo em
Design da PUC-Rio.

Orientador: Prof. Dr. Nilton Gongalves Gamba Junior

Rio de Janeiro,
Abril de 2014


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011905/CA


PUC-RiIo - Certificacdo Digital N° 1011905/CA

Eliane Garcia Pereira

Videodesign
o audiovisual e o ensino do projeto

Tese apresentada ao Programa de Po6s Graduacao
em Design da PUC-Rio como requisito parcial para
obtencdo do grau de Doutor em Design. Aprovada
pela Comisssédo Examinadora abaixo assinada.

Prof. Nilton Gong¢alves Gamba Junior
Orientador
Departamento de Artes & Design - PUC-Rio

Profa. Jackeline Lima Farbiarz
Departamento de Artes & Design — PUC-Rio

Profa. Maria das Gracas de Almeida Chagas
Departamento de Engenharia de Materiais— PUC-Rio

Prof. . André Fabio Villas-Boas
Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ

Prof.Jofre Silva
Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ

Profa. Denise Berruezo Portinari
Coordenadora Setorial do Centro de Teologia e
Ciéncias Humanas — PUC-Rio

Rio de Janeiro, 11 de abril de 2014


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011905/CA


PUC-RiIo - Certificacdo Digital N° 1011905/CA

Todos os direitos reservados. E proibida a reproducgéo total
ou parcial do trabalho sem autorizacao da universidade, da
autora e do orientador.

Eliane Garcia Pereira

E designer, bacharel em Desenho Industrial, com habilita-
cdo em Comunicacao Visual e Mestre em Design, pela
PUC-Rio. Atualmente é professora do Departamento de
Artes & Design da PUC-RIo e integra o LaDeh (Laboratorio
de Design de histérias).

Ficha Catalogréfica

Pereira, Eliane Garcia

Videodesign: o audiovisual e o ensino do projeto /
Eliane Garcia Pereira ; orientador: Nilton Gongalves
Gamba Junior. — 2014.

117 1. :il. (color.) ; 30 cm

Tese (doutorado)—Pontificia Universidade Catodlica
do Rio de Janeiro, Departamento de Artes e Design,
2014.

Inclui bibliografia

1. Artes e design — Teses. 2. Design. 3. Audiovi-
sual. 4. Video. 5. Metodologia. 6. Projeto. 7. Ensino. |.
Gamba Junior, Nilton Gongalves. Il. Pontificia Universi-
dade Catdlica do Rio de Janeiro. Departamento de Ar-
tes & Design. lll. Titulo.

CDD: 700


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011905/CA


PUC-RiIo - Certificacdo Digital N° 1011905/CA

A memoria de Sonia, Malaba, Wlau e Adelaide, que se foram cedo demais.
E a Gabriele Gongalves Garcia, que tem todo o tempo do mundo.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011905/CA


PUC-RiIo - Certificacdo Digital N° 1011905/CA

Agradecimentos

A PUC-RIo, pelas bolsas concedidas na graduacdo, no mestrado e doutorado.

Ao meu orientador, Prof. Nilton Goncalves Gamba Jr., um interlocutor interessa-
do em participar de minhas inquietagdes, sempre indicando a dire¢do a ser to-

mada em momentos determinantes.
A Sandra, sempre, por Tudo. E por ainda ter revisado este trabalho.

Aos meus pais, Eli e Augusta, e ao meu irmao, André Luiz, todo amor que hou-

ver nessa vida.

Aos meus alunos, por me ensinarem a cada dia, especialmente a: Abdallah Se-
oud, Adriana Fux, Alberto Rocha, Alexandre Carvalho, Aline Quarti, Ana Clara
Xavier, Ana Luiza Mello, Ana Melo, Anderson Diniz, Andrea Muniz, Carmem de
Andrade, Carolina Ferraz, Céassia Medeiro, Clara, Cristiano Labrunie, Eduardo
Raphael, Felipe Pieratoni, Gabriel Bulhdes, Gabriel Moraes, Gabriel Palatinic,
Helena Nunes, Jodo Costa, Jodo Tavares, Josilene Machado, Julia Barros, Julia
da Matta, Julia S& Earp, Karen Matos, Lais Grael, Larissa Varella, Laura Frazdo
Nery, Leandro Brito, Leonardo Drummond, Leticia Tourinho, Liz Baldraco, Lo-
renna Fernandes, Luana Sampaio, Lucas Almeida, Luiza Bione, Maria Negreiro,
Matheus Stone, Mathews Bercot, Monique Esteves, Nakitta Corréa, Natalia Bru-
no, Nelson Gabriel, Pedro de Souza, Pedro Machado, Rafael Dicelio, Romenick
Amorim, Téarcio Borgo, Tarik Franc¢a, Thais, Thaissa Maia, Thiago Rebello, Victor

Rocha, Wilson Neto e Yasmim Youssef.

As professoras Denise Portinari e Solange Jobim, pelos autores, pelas aulas e

conversas.

Aos professores Celso Wilmer, Claudia Kayat, Gilberto Mendes, Guilherme Tole-


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011905/CA


PUC-RiIo - Certificacdo Digital N° 1011905/CA

do, Joana Pessoa, Monica Saddi e Fernando Carvalho, companheiros da disci-

plina de Projeto.

Aos amigos, arcanjos, Gabriel Gabiru Batista e Miguel Carvalho, leais compa-
nheiros de jornada.

Aos amigos do LaDeh (Laboratério de Design de historias), em especial a Carla
Costa, Jorge Langone, Rian Rezende, Marcelus Gaio, Pedro Sarmento, Humber-

to Barros e Marcos Balster.

As Profas. Maria Claudia Bolshaw e Sheila Dain, pela recomendagc&o no proces-

so seletivo.
Aos colegas do Grupo Barthes.

Aos amigos Rachel Pereira Ramos, Ana Claudia Oliveira, Alexandre Belmonte,
Marta Guimardes, Daniele Barros, Lilian Batalha, Barbara Magalhdes, Daniela
Kopotroff, Vanessa Carvalho, Nara Pessoa Nassar, Lana Jacques, Josali Ama-
ral, Gustavo Hatakeyama, Aneyde Couto, Cintia Dias, Alexandre Loureiro, Jodo
Ricardo Paiva, Maria Inés Vasconcellos, Dario César Vasconcellos, Juliana Vas-
concellos, Bruno Breves, Bernardo Vasconcellos, Adelina Junger Vasconcellos,
Leca Vasconcellos, Fatima Patricio, Monica Bittencourt, Catia Almeida, Alice Za-
nini, Bruno Arduino, Cristina Gongalves, Wolf Garcia, Fabricia Bouzon, Fred
Mangaravite, Maria Clara Ramalho, Heloisa Pinheiro Guimaréaes, Isabel de Non-
no, Rogério Farner, Fernando Macedo, Claudio Bittencourt, Daniel Dias, Vania

Penteado, Gustavo Falcao e Juliana Féres, por existirem!

E a Belinha e Estrelinha, pelo carinho e companhia.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011905/CA


PUC-RiIo - Certificacdo Digital N° 1011905/CA

Resumo

Garcia Pereira, Eliane; Gamba, Nilton Gongalves Videodesign: o audio-
visual e 0 ensino de projeto. Rio de Janeiro, 2014. 117p. Tese de Douto-
rado — Departamento de Artes e Design, Pontificia Universidade Catolica
do Rio de Janeiro.

O estudo parte do enfoque do video como género discursivo e da interface
desse tipo de estudo com o campo do Design, visando contribuir para os proces-
sos de formagéo na area. Tendo em vista que os designers, na sua pratica e
desde a formagéo, j& se ocupam dos enfrentamentos diante da complexidade do
audiovisual, o estudo se d& durante quatro anos de uma pesquisa intervencao,
em disciplinas do curso de Design na PUC-Rio. A selecdo de 22 videos, re-
sultantes do trabalho com os alunos, juntamente com o diario de bordo do pro-
cesso, resultard na escritura de textos videogréficos de tal produgéo, abordagem
gue se ocupara em observar ndo s6 os elementos constantes nos resultados
finais, mas também o processo, 0s enunciados explicitos e implicitos dos videos.
Esta pesquisa visa exaltar que a atividade projetual e as disciplinas que constitu-
em hoje o ensino em Design possuem relacdo com a produgcdo contemporanea
de video no Brasil. A maior visibilidade desse cenério vira contribuir para uma
melhor sistematizacdo do designer diante do video, além de sugerir o preenchi-
mento de lacunas frente a tal cenario. Pode-se observar, na escritura dos textos
filmicos — que, neste trabalho, seréo textos videograficos —, um dito e um nao
dito, aspectos como enunciados estaveis, tema, composicao e estilo. So esses
elementos que fazem reconhecer uma area de conhecimento, o que a distingue,
um discurso. E aqui que reside esta tese, em explicitar o Design como género do

discurso, diante do objeto video — o videodesign.

Palavras-chave

Audiovisual; video; design; metodologia; projeto
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Abstract

Garcia Pereira, Eliane; Gamba, Nilton Gongalves (Advisor); The Design
and the discourse of the new technologies. Rio de Janeiro, 2014. 117p.
Doctoral Thesis - Departamento de Artes e Design, Pontificia Universida-
de Catdlica do Rio de Janeiro.

.The study of the focus of the video as discursive genre and the interface of
this type of study in the field of Design, aiming to contribute to the proces-sos
training in the area. Considering that the designers in their practice and from
training, already occupy the fighting on the complexity of the audiovisual, the
study takes four years of intervention research in disciplines of Design course at
PUC-RIo. A selection of 22 videos, re-sultantes work with the students, along with
the logbook of the pro-cess will result in the writing of texts such videographic
production approach which will focus on observing not only the elements con-
tained in the final results but also the process, explicit and implicit statements of
videos. This research aims to exalt the design activity and disciplines who today
are teaching in design are related to the count-porary video production in Brazil.
The visibility of this scenario will contribute pa-ra better systematization of the
designer before the video, and suggest fill gaps in front of such a scenario
It can be observed, in the deed of filmic texts - that this work will be videographic
texts - one said and not said, aspects listed as stable, theme, composition and
style. It is these elements that are recog-cer an area of knowledge, what distin-
guishes a speech. It is here that resi-of this thesis in explaining the design as
gender speech before the video object - the videodesign

Keywords

Audiovisual; video; design; methodology; project
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1

Introducao

Uma ocorréncia importante na origem da area do Design tem sido mais
explorada pela producdo no campo tedrico: a realizacdo de filmes na
Bauhaus.

Recentemente, a Fundagdo Bauhaus-Dessau realizou uma exposi-
cdo de fotos e filmes inéditos, produzidos por professores e alunos da
Bauhaus. Muitos dos filmes foram guardados pelas familias de ex-alunos,
e 0s 22 videos da mostra ndo devem representar o que foi produzido na
Escola em termos quantitativos, considerando o atribulado periodo politi-
co de sua existéncia.

Em muitos dos trabalhos encontrados, ndo consta sequer o nome do
autor. Tais contratempos dificultam uma percepcéo mais profunda sobre a
abordagem de imagens em movimento pela Escola, mas o pequeno acer-
VO ja sugere uma preocupacdo documental que também serviria de publi-
cidade a Bauhaus, por registrar as atividades nas oficinas, processos e
objetos desenvolvidos.

Entretanto, o achado ndo se resume a documentacao, tendo em vis-
ta que ja foram feitas andlises pontuais sobre a producédo de imagens em
movimento na Escola. E o que se pode observar no discurso dos pesqui-
sadores da Fundacéo e dos curadores da exposicao, explicitando catego-
rias jA consagradas do audiovisual, tais como géneros de discurso (publi-
citario, experimental, documentario), materiais expressivos (textos, sons e
imagem em movimento) e técnicas utilizadas (stop motion, desenho sobre
filme etc.).

Durante seus 14 anos (1919-1933), sabe-se que néo existiu uma
disciplina ou oficina de cinema na Bauhaus e que, somente apos 10 anos
de inauguracédo da Escola (1929), o diretor da oficina de publicidade, Wal-

ter Peterhans, deu inicio ao curso de fotografia. Mas a realizagéo de fil-
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mes na Bauhaus sugere um flerte da Escola com o que era, a época, a
mais nova forma expressiva de se pensar o mundo. Mais do que isso, ao
se estreitarem relacdes entre os primérdios do Design e o fazer audiovi-
sual, esse achado pode comecar a preencher lacunas da historia do De-
sign.

Um dos personagens dessa época — e sua prética voltada também
aos filmes e a fotografia — esta longe de ser um desconhecido pela histo-
ria do Design. Laszl6 Moholy-Nagy, um dos professores da Bauhaus, foi
um dos fundadores da New Bauhaus (1937), na cidade de Chicago. E de-
le a frase “os analfabetos do futuro n&o serdo so6 os ignorantes com a ca-
neta, mas também com a cadmera”. Em seu livro Vision in Motion, Moholy-
Nagy fala dos enfrentamentos diante da criacdo do curriculo para a nova
escola, uma das primeiras dos EUA a implantar um programa direcionado
a arte cinematogréfica.

No mesmo periodo, a Escola de Ulm também era inaugurada, inclu-
indo em seu programa o0 ensino de cinema. Mais de 20 anos depois
(1962), a Escola Superior de Desenho Industrial (Esdi) se estabelecia no
Brasil, dentro de uma perspectiva ulminiana. Em um breve momento de
sua implementacéo, “o curso oferecia as especializagdes em fotografia,
cinema e comunicacao visual; radio e televisdo (comunicacao verbal);
equipamento da habitagéo; industrializagdo da construgdo” (NIEMEYER,
2000).

Discuss@es em torno da superespecializacdo, porém, fizeram preva-
lecer a formacao em Desenho Industrial sob duas grandes areas, voltadas
as concepcoes grafica e de produto. Tal escolha reflete o contexto no qual
a Esdi se formava: “a justificativa maior para a criacédo do curso de Dese-
nho Industrial no IBA era a formacéo de profissionais que seriam neces-
sarios na evolugdo do processo de industrializagdo programado pelo en-
tdo governo da Guanabara” (NIEMEYER, 2000). Pode-se concluir que es-
se programa néo solicitava, necessariamente, a prioridade de uma forma-
cdo mais fortemente direcionada ao audiovisual. No atual contexto, no
Brasil e no mundo, j& € comum a habilitagdo de midia digital, alterando o

cenario anterior.
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Diante desse breve contexto histdrico, e a parte do exercicio de su-
posicdes sobre “como seria o ensino do Design no Brasil se”, pretende-se
adotar uma conduta em outra direcdo, partindo da premissa de que 0s
designers ja se ocupam, historicamente, do fazer audiovisual.

Tal conducdao vai na direcédo do objetivo principal deste trabalho, que
€ expandir o tom de relevancia e pertinéncia da abordagem prético-teorica
do audiovisual no ensino em Design. Os objetivos especificos serao: defi-
nir o video e suas especificidades no sistema audiovisual; identificar o
olhar do Design sobre o audiovisual; explicitar os aspectos que configu-
ram o video como linguagem; aplicar a conducao teérica deste estudo ao
ensino em Design.

O recorte do video se justifica porque ele se infere, em um sentido
histérico, como tecnologia, meio e linguagem, assim como seus anteces-
sores cinema e televiséo, constituindo junto a estes o sistema audiovisual.
Justifica-se também por sua complexidade e abundéancia, por permear
aparelhos distintos (celular, computador, televisdo, projetor) e, principal-

mente, porque:

o video pode ser definido como ponto culminante numa revolucéo
que comecou no inicio do século [XX]. A sua posicdo é muito mais
central que a do cinema. (...) Por certo o cinema esta longe de ser o
padrdo fundamental para a organizacdo de toda a comunicacado au-
diovisual, ainda que grande parte da teoria do cinema pressuponha
ser. (ARMES, 1999)

Na conducdo dos objetivos, o 2° capitulo revisara autores de areas
do conhecimento que vém se ocupando em expandir no¢des e conceitos
em torno do audiovisual, com a finalidade de definir o video nas suas es-
pecificidades, para s6 entdo estabelecer pontos de contato com a area do
Design. Buscar autores em outras areas nao significa assumir que faltem
abordagens na area do Design sobre o audiovisual.

Alguns estudos no campo do Design se destacam na pesquisa do

audiovisual no Brasil: “constatamos que ja ha varios trabalhos sobre o pa-
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pel das configuracdes graficas no cinema, com especial destaque para as
cenas de abertura” (BAPTISTA, 2006).

O autor segue destacando trés linhas de estudo de Design e Cine-
ma: Isabella Aragao, que “aponta a utilizagdo crescente de elementos gra-
ficos esquematicos no cinema contemporaneo”; Roberto Tietzmann, com
as “articulagdes tipograficas nas cenas de abertura”; e Luiz Antonio Coe-
lho, que com “uma abordagem filosofica, cultural e comunicacional (...)
estuda o papel do objeto na narrativa cinematografica” (BAPTISTA, 2006).

A revisdo do autor demonstra que as duas grandes habilitagcbes de-
finidas nos primdrdios do ensino do Design no Brasil — uma mais voltada
ao grafico, outra mais voltada ao produto — impactam nas abordagens dos
estudiosos do audiovisual na area do Design. Pode-se considerar que as
duas habilitacdes pautaram os temas desses estudos, por legitimarem a
adequacao da éarea.

E nesse sentido que o 2° capitulo identificara a atitude interdiscipli-
nar e a metodologia de Projeto como uma dimensdo possivel do Design
sobre os processos audiovisuais. Tal esforco se justifica pela observacao
do mercado profissional voltado aos designers, assim como se verifica
nas pesquisas em Design acima mencionadas, que apontam para uma
pratica especializada, situacdo que se temia nas discussdes dos grupos
de trabalho durante a implantacéo do curso da Esdi, inclusive.

No cenario atual, 0 mercado de trabalho geralmente pouco aciona
os profissionais de Design para além da execucdo de tarefas especificas,
como em motion graphics, conduta que acaba por subutilizar a vocacao

do Design na conducédo de problemas complexos.

O cinema fez uso prédigo de tudo o que veio antes dele. Quando
ganhou a fala em 1930, requisitou o servigo de escritores; com 0 su-
cesso da cor, arregimentou pintores; recorreu a musicos e arquite-
tos. Cada um contribuiu com a sua visdo, a sua forma de expressao.
(CARRIERE, 2006)

E justamente essa visdo que se pretende expandir, sobre o que os

designers, em sua habilidade para lidar com problemas complexos, pode-
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riam contribuir no fazer audiovisual. E também pela familiaridade do De-
sign com o material expressivo do video, sendo o material expressivo “a
natureza material (fisica, sensorial) do significante ou, mais exatamente,
do ‘tecido’ no qual sao recortados os significantes (sendo o termo signifi-
cante reservado a forma significante)”. (AUMONT, 2009)

As experimentag6es desse material contribuiram para a consolida-
cdo de um repertério, como se pode observar no cinema de Eisenstein e
Vertov, que também serdo abordados no 2° capitulo, assim como os fun-
damentos narrativos tidos como “tradicionais”, voltados a analise estrutu-
ral.

A heterogeneidade audiovisual tem raizes ontoldgicas, que reverbe-
ram no seu material expressivo e que também se demonstram nos textos
filmicos — alternativa semioldgica para a abordagem de obras audiovisu-
ais. Para além dos estudiosos de cinema, forma e conteddo audiovisuais
sao recorrentemente acionados por dispositivos teéricos de areas diver-
sas do conhecimento na escritura desses textos filmicos.

E nesse sentido que os capitulos 3 e 4 serdo desenvolvidos, na es-
critura de textos videograficos. E também em tais capitulos que este tra-
balho se colocard em dialogo com a pratica e 0o ensino do video no De-
sign, tendo em vista que os textos foram baseados na producéo de alu-
nos, sob pesquisa intervencao que durou os quatro anos desta pesquisa.
Como mencionado anteriormente, o campo observado foi o curso de De-
sign da PUC-Rio, que possui quatro habilitacbes: Comunicagcado Visual,
Midia Digital, Moda e Projeto de Produto.

O capitulo 3 partira do programa de aulas proposto em uma discipli-
na voltada a pratica de edicdo de video, nas turmas da autora desta pes-
quisa. Os exercicios propostos as turmas foram baseados na fundamen-
tacdo tedrica do 2° capitulo, para cerca de 200 alunos, e resultaram em
150 videos. A selecdo de 22 desses videos, juntamente com o diario de
bordo do processo, resultara na escritura de textos videograficos de tal
producdo, abordagem que se ocuparad em observar ndo s6 os elementos
constantes nos resultados finais, mas também o processo, 0s enunciados

explicitos e implicitos dos videos.
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No 4° capitulo, a observacdo também se deu no ambiente da sala de
aula, mas em uma disciplina de Projeto. Diferentemente do exercicio an-
terior, o video foi utilizado pelos alunos desde o trabalho de campo até a
apresentacao final dos projetos. A proposta vem sendo aplicada ha dois
anos em todas as turmas do citado projeto. A autora desta pesquisa €
professora de uma dessas turmas, e, nesse periodo de dois anos, cerca
de 160 alunos realizaram 40 videos, contando somente com as apresen-
tacoes finais dos projetos. Os textos desenvolvidos no capitulo 4 nao sé
tratardo os sete videos selecionados individualmente, mas também na
medida em que se estabelecem rela¢cdes uns com o0s outros.

Por fim, a contribuicdo deste trabalho reside na exaltacdo de que a
atividade projetual e as disciplinas que constituem hoje o ensino em De-
sign possuem relagdo com a producéo contemporanea de video no Brasil.
A maior visibilidade desse cenario vira contribuir para uma melhor siste-
matizacdo do designer diante do video, além de sugerir o preenchimento
de lacunas frente a tal cenario, como podera ser verificado no capitulo de
concluséo.

Pode-se observar, na escritura dos textos filmicos — que, neste tra-
balho, serdo textos videograficos —, um dito e um néo dito, aspectos como
enunciados estaveis, tema, composicdo e estilo. S&o esses elementos
que fazem reconhecer uma area de conhecimento, o que a distingue, um
discurso. E aqui que reside esta tese, em explicitar o Design como género
do discurso, diante do objeto video — o videodesign.
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2

Video e Design

O termo video abrange o conjunto de todos esses fendbmenos sig-
nificantes que se deixam estruturar na forma simbolica da imagem
eletronica, ou seja, como imagem codificada em linhas sucessivas
de reticulas luminosas. (MACHADO, 1988)

Neste capitulo, pretende-se abordar o video a partir do campo do Design,
na sua perspectiva projetual e interdisciplinar. Antes, portanto, se fara ne-
cessario delimitar marcos e noc¢des, como as frequentes inovacdes tecno-
l6gicas, que explicitem as especificidades do video na amplitude do sis-
tema audiovisual.

O hibridismo do audiovisual, explicito desde a etimologia, € expo-
nencial quando se trata de seus desdobramentos no decorrer dos séculos
XX e XXI, assim como de suas acepc¢des: audiovisual € meio, € produto, é
sistema.

A abordagem do video como parte desse sistema implicara a cons-
trucdo de um dispositivo tedrico que pretende observar o que ha de fun-
dante, de conceituador, de fator constante no video como um segmento
expressivo; uma base que propicie a este trabalho um frescor diante das
frequentes inovacdes do audiovisual, sem a pretensdo de uma perspecti-
va historiografica.

O audiovisual — que integra dispositivos a ambientes —, ao longo do
século XX, teve seus expoentes no cinema, com o projetor na situacao da
sala escura, e na televisdo, com o aparelho televisor na situacdo da casa
das pessoas. O computador pessoal, desde a segunda metade do século
XX, inferiu o conceito de mobilidade, redimensionando a relacao entre a
audiéncia e os dispositivos de saida.

Com o advento da reproducdo de imagens técnicas, a justaposicao

das palavras “audio” e “visual” foi re-significada pelo cinema, na simulta-
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neidade e interdependéncia entre som e imagem, que somente foi possi-
vel 40 anos ap6s o surgimento do cinetoscépio?.

Ja os primérdios do cenario televisivo foram os modelos politico-
econdbmicos de radiodifusdo japoneses, desenvolvidos como uma das
principais frentes de reconstru¢do do pais no Pds-Segunda Guerra. Esse
empreendimento iniciou-se no Japao dos anos 1920, quando também na
Europa foi criada a BBC (British Broadcasting Company), por um consor-
cio de empresas ja atuantes na comunicacdo. Nos Estados Unidos, a
NBC surgiu em 1926, e a CBS, em 1927. A primeira transmisséao televisi-
va foi em 1953, nos EUA.

Esse panorama do inicio da televisdo no mundo aponta para o sur-
gimento das primeiras empresas de radiodifusdo, que continuam a
ocupar lugares de destaque no cenario televisivo até os dias de ho-
je. Os polos de desenvolvimento se iniciaram, entre outros fatores,
com a expansao do radioamadorismo e com base em pesquisas jun-
to ao publico que identificavam uma demanda por entretenimento

conjugado a tecnologia que se configurava. (DANTAS, 2007)

Sob o intuito de fazer emergirem nog¢des e conceitos relacionados
ao video, varios marcos serdo levantados, revisando essa histéria mais
abrangente do audiovisual, a partir de topicos fundantes, conceituadores
e fatores constantes do video como recorte.

Tal conducao terminard por reconhecer o video como tecnologia,
meio e linguagem, para que, em seguida, as pontes explicitadas se dire-
cionem ao Design, quando serdo reconhecidos elementos de linguagem,
interdisciplinaridade e processos do audiovisual em sua relacdo com a

area do Design.
2.1 Video e audiovisual

...Se queremos estabelecer as diferencas basicas entre imagens de

video e de cinema, podemos, naturalmente, comecar com a questao

! Cinetoscoépio — Precursor do cinematégrafo de Edison. Era um aparelho no qual as fo-
tografias da pelicula, em lugar de projetadas, eram examinadas por uma lente.
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do tamanho. Com a criacdo de salas de exibicdo cada vez menores
em complexos de multissalas e o aperfeicoamento dos sistemas de
projecao de video, os dois meios estdo aos poucos se aproximando,
e jA ha exemplos de situacdes em que se sobrepdem. (ARMES,
1999)

A questdo do tamanho leva em consideracéo diversos aspectos, sobretu-
do do ponto de vista do desenvolvimento tecnolégico. O surgimento do
chip, por exemplo, implementado na década de 1980, influiu para que os
aparelhos tendessem a miniaturizacdo. Entretanto, quando se trata de te-
las que servem ao audiovisual, mais precisamente ao video, os tamanhos
se dao nos dois sentidos de escala: sdo menores, quando nos dispositi-
vos moveis (aparelhos celulares, p. ex.), e maiores, quando nos dispositi-
vos fixos (aparelhos televisivos e monitores de computador, p. ex.).

O computador pessoal consagrou a nogéo de convergéncia, aspecto
caro ao audiovisual. Um breve historico das acep¢des do termo demons-
tra sua abrangéncia: na década de 1970, “convergéncia” definia o “casa-
mento perfeito” entre as telecomunicacdes e os computadores. Na déca-
da de 1980, era dirigida “ao desenvolvimento tecnoldgico digital, a inte-
gracao de texto, numeros, imagens, sons e a diversos elementos na mi-
dia”. Posteriormente, passou a ser aplicada as “organizacdes e proces-
sos, em especial a jungdo das industrias de midia e telecomunicacgdes”
(BRIGGS E BURKE, 2006).

Esta ultima acepcgéao parece dialogar com a “obrigatoriedade de difu-
sao”, identificada por Walter Benjamin como a principal distingdo entre o
cinema e as formas de arte que o antecederam: “a produg¢ao de um filme
€ tdo cara que um consumidor que poderia, por exemplo, pagar um qua-
dro, ndo pode mais pagar um filme. O filme é uma criagao da coletividade”
(BENJAMIN, 1994). Tal distingdo pode se estender ao que sera conside-
rado aqui como sistema audiovisual, que inclui, além do cinema, a televi-
séo e a internet.

Os trés meios guardam semelhancas e singularidades, sobretudo
tecnologicas, que impactam nas suas formas de producéo e exibicdo. No

contexto televisivo, por exemplo, a tecnologia broadcasting, surgida entre
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o cinema e a fita de gravacdo de som e imagem, € uma das respostas
mais contundentes a vocac¢éao de difusdo audiovisual.

Um olhar mais atento sobre a tecnologia broadcasting revela sua he-
terogeneidade, a partir de seus precedentes no sistema audiovisual. Se-
gundo Roy Armes, ela é herdeira do telégrafo, do telefone, do cinema e
do gramofone; gémea do radio e da televisdo. E um sistema que transmi-
te reproducdes eletrbnica e instantaneamente para um grande numero de
receptores, sem que para isso precise produzir mecanica e macicamente
réplicas do original (ARMES, 1999).

E nesse cenario que também emerge o video que, a principio, identi-
ficava uma nova tecnologia — o videotape (fita magnética de registro de
imagens) —, que comecou a ser utilizada em 1951, restringindo-se as pro-
ducdes televisivas. O surgimento de dois aparelhos contribuiu muito para
a ampliacdo da nocdo de video: a videocamera amadora (1965) e 0 vi-
deocassete (1970).

Tal nocdo ganhou novos contornos, quando o desenvolvimento eco-
nodmico se deu na demanda exponencial por gravadores e videocassetes
de uso doméstico, presentes em mais da metade dos lares britanicos, em
menos de uma década apoOs sua introducdo no mercado. Para Armes,
‘uma rapidez sem precedentes em qualquer outro exemplo de tecnologia
de comunicacao doméstica” (ARMES, 1999).

E a partir desse momento que o video passa de uma nova tecnolo-
gia a também um meio difusor, na materialidade das fitas VHS disponibili-
zadas ao publico. As videolocadoras e os videoclubes compuseram esse
cenario, somando-se a televisdo e ao cinema como difusores audiovi-
suais. As videolocadoras inauguraram a nog¢ao de aluguel audiovisual, re-
dimensionando a relagéo da audiéncia diante das possibilidades de esco-
Iha dos produtos audiovisuais — em sua maioria, filmes de cinema.

Os videocassetes também permitiam a gravagdo de programas tele-
visivos, introduzindo uma nova relacdo entre a audiéncia e dispositivo de
saida: o telespectador tornou-se usuario, quando passou a determinar o
momento no qual assiste aos contetdos, antes determinado exclusiva-
mente pelas salas de exibicdo de cinema, pelos videoclubes e pela grade

de programacéo televisiva.
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Observava-se uma maior “impaciéncia” e “inquietude” (MACHADO,
1997) por parte dessa audiéncia em formacédo. Federico Fellini chegou a
afirmar que a televisao foi responsavel pela criagdo de “uma nova gera-
cao de espectadores arrogantes, autoritarios e neuroticamente impacien-
tes” (CARRIERE, 2006).

A demonizagédo da televisao ja foi mais frequente no discurso dos ci-
neastas — demonizacéo literal, como se pode observar no caso do filme
“666”%, de Wim Wenders. A interacdo do publico com a programac&o, sob
0 ponto de vista dos executivos da industria televisiva, foi testemunhada

por Carriére, que ironiza:

Roteiros de tevé franceses séo frequentemente mutilados por edi-
tores de script, que colocam o aviso — a margem do texto, em lapis
vermelho — danger de zapping (...) O que significa cortar para a per-
seguicao! Aumentar o ritmo! Nao embromar! As outras emissoras ja
estdo em nossos calcanhares, ndo vamos desperdigar tempo e per-

der espectadores com essa beleza soporifera! (CARRIERE, 1998)

Carriére chega a afirmar que “o zapping se tornou uma forma criativa
de expressao”, uma “conquista individual”. Com o advento da internet, o
namero de estimulos foi potencializado, sendo possivel admitir que, de
certo modo, a interacdo entre o usuario e o potencial de escolhas € uma
forma de edicdo, ou de montagem, caracteristica fundante da linguagem

cinematograéfica.

2 Quarto 666 — Documentario de Wim Wenders: “Wenders monta uma camera e um mi-
crofone no quarto 666 do Hotel Martinez, durante o Festival de Cannes de 1982. No
quarto, ha um sofa, uma mesa e uma TV ligada, ao fundo, sem som. Sobre a mesa, uma
folha de papel com uma questdo de Wenders para seus colegas cineastas: ‘Ha cada vez
mais filmes que parecem ter sido feitos, logo a partida, para a televisdo, no que se refere
a luz, ao enquadramento e ao ritmo. Uma estética televisiva substituiu, ao que parece, a
estética cinematogréfica. Um grande ndmero de novos filmes ndo tem relacdo com qual-
guer realidade para além do cinema, mas apenas ainda com a vivéncia de outros filmes,
assim como a Vida produzisse material para histérias. Sao feitos cada vez menos filmes.
A tendéncia é: superproducdes cada vez mais grandiosas, a custa dos pequenos filmes.
E, depois, muitos filmes aparecem logo também no mercado de videocassete. Este mer-
cado cresce furiosamente depressa. Muitas pessoas ja gostam mais de ver filmes em
casa do que no cinema. Por isso a questdo: O cinema € uma linguagem que estamos a
perder, uma arte que esta em declinio?” (MACHADO, 2008)
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Os computadores pessoais e a internet também trouxeram caracte-
risticas difusoras especificas, como as plataformas de compartilhamento
de arquivos, incluindo os de video. Outro marco tecnoldgico a servigco da
difusdo foi a tecnologia streaming, que consiste no armazenamento e
transmissdo de dados audiovisuais durante a exibicdo. Além de videolo-
cadoras virtuais, como a Netflix, que também €& produtora, outro caso
exemplar dessa tecnologia é o YouTube, plataforma de videos acessiveis
via internet, que dentre outras caracteristicas:

- redefine e exalta um outro nivel de questdes de autoria e legali-

dade;

- contribui para o redimensionamento das relacdes de producéo e
exibicao;

- reproduz e reelabora aspectos de formato do audiovisual,

- revigora a visibilidade daqueles que estdo a margem dos veicu-
los de midia tradicionais, como movimentos comunitarios e de-
mais producdes independentes.

A coexisténcia de todas as tecnologias mencionadas configura o au-
diovisual como um sistema hibrido e complexo, composto essencialmente
por aparelhos que se ocupam da percepcdo humana e que a simulam.
Num sentido metaforico, érgdos complexos como olhos e ouvidos tam-
bém sado aparelhos, porque ambos estdo dispostos a ver e ouvir. Na eti-
mologia, “aparelho” indica prontidao e disponibilidade, enquanto na acep-
¢ao original do termo € um objeto cultural, “um brinquedo que simula um
tipo de pensamento”. Quem opera o aparelho produz simbolos, além de
manipula-los e armazena-los. Esses simbolos sdo pré-programados, e
cabe a quem “brinca” com o aparelho extrapola-los. O sistema complexo
do aparelho é denominado “caixa preta”, porque ndo é penetrado por
guem produz os simbolos (FLUSSER, 2002).

Das abordagens sobre os primeiros usos do video, ou das formas de
se brincar com os aparelhos, destacam-se trés:

— 0 uso na televisdo, o primeiro deles, calcado na tecnologia

broadcasting;

— 0 uso doméstico, muito comum nos registros do cotidiano e even-

tos familiares;
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— o0 video como segmento independente de seus antecessores (ci-
nema e televisao), no sentido de experimentagao de linguagem.

O video como linguagem sera abordado mais adiante. Ainda sobre

0s usos do video, seus desdobramentos podem ser comparados com 0s

da fotografia, no que se refere ao publico, a funcdo, a multiplicidade de

géneros do discurso e a formagéo de um repertorio:

Menos de trinta anos apos sua invengdo como utensilio para uma
elite, a fotografia estava sendo usada para arquivos policiais, repor-
tagem de guerra, reconhecimento militar, pornografia, documenta-
cao enciclopédica, albuns de familia, cartbes-postais, registros an-
tropolégicos (com frequéncia, como no caso dos indios norte-
americanos, acompanhada de genocidio), agdes moralizadoras com
recursos sentimentais, testes e brincadeiras (conhecidas como “can-
did camera” — camera inocente), efeitos estéticos, noticiarios e retra-
tos formais. (ARMES, 1999)

Em se tratando da materialidade do audiovisual, que inicialmente se
resumia a pelicula fotoquimica, ao rolo do filme do cinema, no caso do
video, sdo introduzidas novas materialidades, como os mais populares
VHS e DVD. A tecnologia de telecinagem ja era utilizada na conversao de
pelicula fotoquimica para o video, viabilizando a transmissdo de imagens
para os aparelhos televisores, via broadcasting.

Subversdes desse tipo de conversao podem ser observadas, sob o
objetivo de melhoria na qualidade da imagem, como no caso de alguns
videoclipes musicais dos anos 1980 e 1990 — foi quando se experimentou
a captura em pelicula fotoquimica, ainda que o dispositivo de saida pre-
visto fosse o aparelho televisor. Alguns autores chegam a observar que
essa tentativa de superar a qualidade da imagem nao era sequer notada,
gue ndo impactava no resultado final das imagens (ARMES, 1999;
CARRIERE, 1998; MACHADO, 1997).

Existem alguns exemplos no sentido inverso. O primeiro filme grava-
do com camera de video e depois transferido para pelicula fotoquimica foi
200 Motels (1971), de Frank Zappa. Varios cineastas lancaram méo do
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video em parte ou na totalidade da produgao: “progressos consideraveis
ja foram feitos no sentido de avancar na sintese do cinema com o video,
numa primeira etapa, € no cinema com a informatica, numa etapa poste-
rior” (MACHADO, 1997).

O armazenamento e a difusao de informagdes nos meios digitais, e

em escala crescente, séo topicos abordados por Lyotard:

Nesta transformacéo geral, a natureza do saber n&o permanece in-
tacta. Ele ndo pode se submeter aos novos canais, e tornar-se ope-
racional, a ndo ser que o conhecimento possa ser traduzido em
guantidades de informacédo. (LYOTARD, 2006)

Mesmo antes desse contexto, as experimentacdes no audiovisual se
constituem em um repertério vocacionado a inovacgao: “O primeiro homem
a fazer a imagem tremer a fim de indicar uma mudanca na percepc¢ao foi
um verdadeiro inovador. O segundo copiou 0 primeiro, talvez aperfei-
coando o processo. Na terceira vez, o efeito ja era cliché” (CARRIERE,
2006).

Essas experimentacdes produzidas no audiovisual se dao a partir
dos aparelhos, que nas sociedades informatizadas contam com dois as-
pectos: o duro (hardware) e o mole (software). O primeiro torna-se cada
vez mais barato, enquanto o segundo é “impalpavel e simbdlico, o verda-
deiro portador de valor no mundo poés-industrial dos aparelhos”
(FLUSSER, 2002).

Ainda sobre a experimentacdo dos aparelhos, uma abordagem fun-
dante e crucial pode ser observada nos primordios do cinema. Arlindo
Machado reconheceu duas pretensdes iniciais de experimentacdo naque-
le cenario: a analise/decomposi¢cdo dos movimentos em instantes conge-
lados; e a sintese/reconstituicdo dos movimentos pela projecdo na sala
escura, sendo gue a segunda foi responsavel pelo cinema tal como o re-
conhecemos hoje (MACHADO, 1997).

Tal distingéo identifica dois olhares sobre uma mesma tecnologia,
duas atitudes distintas diante de um aparelho. O olhar sobre a anali-

se/decomposicdo foi atribuido aos cientistas — a exemplo da experiéncia
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de decomposicdo do movimento do cavalo, feita por Eadweard Muy-
bridge —, enquanto a sintese/reconstituicdo era o olhar dos “curiosos, bri-
coleurs, ilusionistas profissionais e oportunistas em busca de um negécio”
— neste caso, aos que brincaram com o aparelho, descobrindo, fomentan-
do e difundindo o seu potencial de entretenimento na proje¢cao de uma
sequéncia de imagens.

Esse segundo olhar vai ao encontro da percepcdo humana, ou da
falha dela, mais conhecida como persisténcia retiniana — imagem que
persiste na retina por uma fragdo de segundos —, ou, como reconhecido
mais recentemente, 0 movimento beta, sensacao de que as imagens sao
vistas como uma Unica imagem em movimento.

Lancando mao dessa peculiaridade perceptiva, os ilusionistas e em-
preendedores nortearam a nogéo do cinema como conhecemos. No caso
do video, durante as décadas de 1970 e 1980, foram os artistas e cientis-
tas que iniciaram os laboratoérios experimentais: “muitas das possibilida-
des criativas da televisdo s6 puderam ser, portanto, exploradas fora da
televisdo, num terreno que, todavia, era ainda genuinamente televisual, e
ao qual nés chamamos de modo genérico de video” (MACHADO, 1997).

O videoclipe foi uma das possibilidades criativas da televisdo que so-
freram influéncias de fora do ambiente televisivo. Carriere fez mencao ao
videoclipe como um “género de dificil compreensao”, “uma evolugéo da

linguagem cinematografica”:

Os efeitos de montagem acelerada certamente ndo sao novos (sao
conhecidos desde 1920), mas por longo tempo foram meras experi-
mentacdes estéticas, semelhantes a pintura abstrata ou a masica
atonal. Entretanto, aliados as formas mais extremas de musica pop,
esses mesmos efeitos de montagem ocuparam um lugar central (...)
as imagens se sucedem, umas as outras, numa serie de sacolejos
inesperados, em mudancas espasmaddicas de forma e angulo. E co-
mo se tentassem fragmentar e dispersar nossas faculdades de per-
cepgdo, com a intencdo manifesta de eliminar a consciéncia e talvez
até mesmo a visdo. (CARRIERE, 2006)
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Ainda sobre a comparacao entre cinema e video na questdo da anéa-
lise/decomposicado e sintese/reconstituicdo, como mencionado anterior-
mente, a reconstituicdo sintética foi responsavel pelos primeiros experi-
mentos do que veio a se tornar o cinema; no caso do video, foi a decom-
posicao analitica dos motivos que atraiu os artistas e académicos.

H& uma justificativa para tal diferenciacdo, que vem a impactar na
linguagem do video. A justificativa consiste em uma limitacédo tecnologica,
que é a baixa resolucdo da imagem videografica, cuja forma mais ade-
quada de se trabalhar seria assumir tal limitacdo, pela via da decomposi-

cdo analitica dos motivos:

a imagem eletrénica, por sua propria natureza, tende a se configu-
rar sob a figura do sinédoque, em que a parte, o detalhe e o frag-
mento séo articulados para sugerir o todo, sem que esse todo, entre-

tanto, possa jamais ser revelado de uma so6 vez. (MACHADO, 1997)

Esses ultimos apontamentos decorrentes da reflexdo do video como
meio e tecnologia ja assinalam alguns contornos da linguagem do video,
que sera abordada no topico 2.2.2. Entretanto, este trabalho pretende tra-
tar o video a partir do campo do Design, e é nesse sentido que o préximo
tdpico inicia a aproximacdo de ambos, tratando de fundamentos relativos

aos processos, a metodologia de projeto e a linguagem audiovisual.

2.2 O video e a area do Design
A aproximacao entre o video e o Design partira, primeiramente, do reco-
nhecimento de que as questfes estéticas, tecnoldgicas e cientificas,
apresentadas no topico anterior, e que orbitam em torno do video, tam-
bém séo presentes na area do Design.

Tendo em vista que houve momentos decisivos em que o audiovisu-
al esteve sob os olhares tecnoldgico, artistico e cientifico, se faz urgente o
exercicio de pensamento quanto a atitude do Design diante do video, sob
qual desses pontos de vista se inseriria a relacdo da area com o sistema

audiovisual.
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Sobre a insercdo do Design nessas areas, Rita Couto questiona a
inscricdo do campo sob a arte ou a ciéncia, e, apdés uma extensa revisao

bibliografica de diversos teoricos do Design, conclui:

a impossibilidade prética de categorizacdo de Arte e de Ciéncia in-
teressa a discussédo da questdo da interdisciplinaridade no Design.
De fato, se reconhecermos que € difusa a categorizacédo, tanto em
Arte como em Ciéncia, estaremos admitindo ndo sé a possibilidade,
mas, também, a necessidade de transitar entre as diversas discipli-
nas que possibilitam o ensino e a pratica do Design. Além disto, os
problemas do mundo real ndo se apresentam ao designer segundo
padrbes artisticos ou cientificos, isto €, delimitados por categorias de
Arte ou por categorias de Ciéncia. (COUTO, 1996)

Ressaltam-se dois aspectos dessa conclusao que contribuem para a
reflexdo deste trabalho. O primeiro norteia o olhar do Design frente ao vi-
deo no sentido da interdisciplinaridade. O segundo aspecto é da adequa-
cao desse olhar sobre a pratica e o ensino do Design.

Neste momento, se faz necessario mencionar que a pratica do video
no ensino do Design sera o campo observado nos dois proximos capitu-
los. E sera a partir daqui que se tera como finalidade estabelecer proprie-
dades sobre video e Design que contribuam para a pesquisa intervencao
dos capitulos seguintes, a comecar pela interdisciplinaridade.

Entende-se que o olhar interdisciplinar € o mais adequado, porque
0s problemas se apresentam para os designers em toda a sua complexi-
dade. Para Dijon de Moraes, o Design é um instrumento estratégico ca-
paz de gerir tal complexidade, e € sob essa perspectiva que o designer
deixaria de ser tecnicista e linear, tratando os problemas de forma mais
“transversal e atravessavel’. Caberia ao designer, entdo, interpretar, ante-
cipar, propor novos paradigmas e cenarios (MORAES, 2010).

Essa perspectiva requer uma espécie de “inteligéncia da desordem”
e exige uma atitude, que trara a complexidade mais no olhar de quem ob-

serva do que nos proprios fendmenos. Sob essa otica, os fendmenos sao
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suscetiveis de serem reduzidos em elementos mais simples, ao sa-
bor de uma analise-decomposi¢cdo, mas sdo, ao contrario, postula-
dos como néo suscetiveis de ser decompostos, devido a prépria na-
tureza do tecido que os constitui, em fungéo da inteligéncia que quer
apreendé-los. (MORIN, 2001)

Postular consiste em enunciar. Tendo em vista que os enunciados
refletem o campo de onde se originam, “acima de tudo por sua construgao
composicional”’, ao lado do estilo e do conteudo tematico (BAKHTIN,
1992), seria possivel inferir uma certa estabilidade de enunciados sobre a
producédo de video na area do Design, a ponto de este se refletir como
campo, como género do discurso?

Bakhtin também afirma que o emprego da lingua se faz pelos enun-
ciados, orais e escritos. O sentido do video como enunciado se justifica
porque, assim como o cinema, € impossivel considera-lo como uma arte
totalmente nao verbal: “os que querem defender o cinema contra a litera-
tura muitas vezes esquecem que, no cinema, é a palavra ouvida que se
exclui e ndo o pensamento, isto &, a linguagem interior” (AUMONT, 2009).

Tipos relativamente estaveis de enunciados sdo denominados géne-
ros de discurso (BAKHTIN, 1992). Sob essa perspectiva, apreender o De-
sign como um campo interdisciplinar que lida com a profuséo de discursos
de outros campos ndo consistira, neste trabalho, em criar uma nova lin-
guagem, ou um tipo de “ergoesteticodtica”, mas, a partir da pesquisa in-
tervencdo no campo do ensino em Design voltado ao video, em construir
e explicitar discursos baseados em abordagens estéticas e técnicas, teo-
ricas e praticas.

Tal abordagem sera tratada nos capitulos 3 e 4 deste trabalho. An-
tes, portanto, sera preciso demonstrar que essa forma de se pensar De-
sign difere de reconhecé-lo como um campo intermediario entre diversas

areas do conhecimento, com o objetivo de criar sistemas — um meio, uma

% Como as ciéncias tém linguagens proprias, independentes e consolidadas, difi-
cilmente sera possivel desenvolver uma Teoria do Design pela via dedutiva, ou
seja, através dos conhecimentos disciplinares ja constituidos; assim, a proposta
de criacdo de uma “ergoesteticodtica” [entre essas ciéncias autdnomas (ergo-
nomia, estética, semidtica) ndo ha estagio conciliador] é apenas anedotica
(BONFIM, 1997).
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tecnologia — como uma “atividade conciliadora”, a utopia, nas palavras de

Bonfim:

Se a criagdo de uma Teoria do Design for utdpica, pela sua prépria
complexidade, a praxis do design, como atividade conciliadora, tam-
bém seria uma utopia, pois ndo ha como estabelecer limites sobre o
gue se deve considerar no processo de criacdo, desenvolvimento e
utilizacado de um objeto. (BONFIM, 1997)

A producéo de discursos sobre o video na area do Design sera for-
temente influenciada pelo processo de criagdo, desenvolvimento e utiliza-
cao de objetos. Este seria um dos principais aspectos que guardam simi-
laridades com o video, com as trés grandes etapas do audiovisual: prée-
producao, producéo e pos-producao.

E nesse sentido que os dois préximos topicos pretendem explicitar
pontos de contato entre video e Design, tratando de seus aspectos meto-
dolégicos, de questdes relacionadas aos processos e a linguagem audio-

visual.

2.2.1 Design, métodos e processo

O primeiro aspecto a ser abordado neste tépico relaciona o contexto do
processo audiovisual e os métodos de Design. Principalmente com o ad-
vento das tecnologias digitais, as etapas do audiovisual jA ndo ocorrem,

necessariamente, de forma linear.

E preciso observar que a pés-producéo ja ndo é uma fase (posteri-
or) do trabalho de elaboracéo do cinema ou do video, uma vez que a
tendéncia atual € conduzir todas as fases de forma simultanea, de
modo a romper com a linearidade fatal dos métodos tradicionais de
filmagem. (MACHADO, 1997)

Como dito anteriormente, as trés grandes etapas de audiovisual e
Design guardam similaridades. Grosso modo, em se tratando de audiovi-
sual, é na pré-producdo que duas ferramentas relevantes sdo elaboradas:

0 roteiro e o storyboard.
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A partir delas define-se o plano de produgéo, que determina o mate-
rial humano (especialistas) e tecnoldgico (aparelhos) necessario, incluindo
seus custos, sendo esses 0s dados que baseiam os estudos de viabilida-
de do produto. Em seguida, o roteiro e o storyboard norteiam a producéo,
que inclui a montagem, ou edi¢do, e a pos-producdo, no sentido do aca-
bamento imagético e sonoro do produto.

Os efeitos das tecnologias computacionais sdo observados desde as
transmissdes da televisdo ao vivo, como o chroma key, até a edicdo ndo
linear de video. Além das contribuicbes nessas fases especificas, tais
tecnologias também impactam na propria conducdo do processo, como se
pode observar nos storyboards eletronicos — antes ferramentas de produ-
cdo e montagem da pelicula filmica, ou da edicdo nao linear —, que atual-
mente sdo dindmicos. Em muitos casos, o produto ja esta em curso.

Dai a influéncia do aparelho na formacéao do repertério audiovisual.
Uma caracteristica fundamental dos aparelhos (computadores e cameras,
p. ex.) é o estar programado, sendo o programa um conjunto de funcdes
frequentemente redimensionadas pela cultura. Essa condicéo indica que
h& uma limitac&o de possibilidades, imposta pelos programas. E uma re-
lacdo inversa: quanto mais se esgotam os recursos do programa, maior é

o repertério produzido a partir dele:

Por muitas opcdes que se tem de um programa de CAD (computer
aided design), por exemplo, o fato de que a maioria desses progra-
mas opera a partir de menus de comandos significa que fica cada
vez mais dificil pensar em possibilidades que ndo constam no car-
dapio oferecido. Por definicdo, a possibilidade de prever o novo néao
pode existir em uma sequéncia programada: portanto, o risco de bi-
tolar a excentricidade criativa é constante em qualquer sistema ope-
racional que retira o controle instrumental do usuario, mesmo que
seja de forma a potencializar de forma exponencial a eficiéncia da
execucgao. (THACKARA, apud CARDOSO,1998)

Por outro lado, o erro e 0 uso criativo sdo formas de se subverter es-

sa predeterminacg&o. Muitos foram os impactos dos desdobramentos das
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novas tecnologias sobre o fazer audiovisual, inclusive sobre como as his-
torias sdo contadas.

O roteirista Robert McKee*, em entrevista ao canal GNT, quando
perguntado sobre a relacdo entre uma boa histéria e as novas tecnologi-
as, respondeu categoricamente que a narrativa cinematografica “sempre”
retrocedeu, quanto aos aspectos de qualidade, em qualquer periodo da
histéria no qual houve algum avanco tecnoldgico. Ele citou o som (anos
1920), a cor do technicolor® (anos 1930), o formato widescreen® (anos
1950) e também o surgimento do 3-D (anos 2000) como alguns marcos
de crise narrativa.

Dentre os discursos do século XX sobre o audiovisual, a opinido de
McKee é exemplar pelo menos sob dois aspectos: por salientar os impac-
tos das novas tecnologias sobre a forma de contar historias e por sugerir

a maneira acelerada com que isso se deu:

0 cinema passou por tudo o que aconteceu entre os soliléquios de
Racine e a poesia surrealista, entre os afrescos de Giotto e as pintu-
ras de Kandinsky. Essa riqueza de invencédo que o cinema conhece
desde os seus primérdios, essa expansao aparentemente ilimitada
dos instrumentos de linguagem (...) gera, com frequéncia, um tipo de
intoxicagdo que, mais uma vez, nos leva a confundir técnica e pen-
samento, técnica e conhecimento. (CARRIERE, 2006)

Carriere e McKee concordam que a maneira de contar histérias con-
tinua a mesma, que a linguagem cinematografica defronta-se sempre com
0s mesmos obstaculos. Nesse cenario, as questbes de forma e contetdo
sdo atribuidas aos diretores e roteiristas, respectivamente.

Carriére atenta também para o papel do produtor nos primérdios do
cinema, que compde até os dias de hoje, junto com o diretor e o roteirista,
uma triade a frente da realizacdo filmica. No sistema de producdo dos

anos 1930 e 1940, “sistema esse que, possuindo uma visdo estreitamente

* Robert McKee é um dos mais renomados professores de roteiro nos Estados
Unidos.

*Technicolor — Processo de coloracdo de filmes utilizado até a década de 1960.
®Widescreen — Formato panoramico do cinema (p. ex., 16:9) que visava se dife-
renciar da televisao (4:3).
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industrial, esta ainda em pleno vigor”, o roteiro e a montagem ndo eram
de responsabilidade do diretor. O produtor, “senhor absoluto do filme, tira-
va-lhe os copibes no fim de cada dia, para edita-los em outro lugar”
(CARRIERE, 2006).

Essa abordagem demonstra que o entendimento de autoria torna-se
ainda mais complexo quando se trata de obras audiovisuais. A nocéao de

autoria, relativamente recente, foi contextualizada por Barthes:

O autor € uma personagem moderna, produzida sem duavida pela
nossa sociedade, na medida em que, ao terminar a Idade Média,
com o empirismo inglés, o racionalismo francés e a fé pessoal da

Reforma, ela descobriu o prestigio pessoal do individuo, ou, como

se diz mais nobremente, da “pessoa humana”. (BARTHES, 1984)

O audiovisual € obra da coletividade, composta por uma equipe de
expertises complementares e muitas vezes de funcdes difusas, distribui-
das nas trés grandes etapas do audiovisual ja mencionadas: a pré-
producéo, a producao e a pés-producao.

Com o passar dos anos, o produto audiovisual ficou cada vez mais
associado a funcado do diretor. Um exemplo recente expde a tensdo das
relacBes de autoria de obras audiovisuais: em carta publicada pela revista
mexicana Chilango, o roteirista de um filme criticou o comportamento do
diretor. Ambos j& haviam trabalhado juntos em pelo menos dois outros
filmes.

Na carta, o roteirista dizia lamentar a postura do diretor, sua “obses-
sdo injustificada” por se colocar como unico autor do filme, por parecer
desconhecer que “o cinema é uma arte de profunda colaboracido”. Além
do roteirista, a carta também foi assinada por outros membros da equipe,
distribuidos nas funcdes de direcdo de fotografia, ator/atriz, composicao
musical, direcéo de producéo, design de som, edicao, supervisdo musical,
direcéo de producéo, figurinismo, sonoplastia e producéao.

Esse conjunto de expertises em torno de uma obra audiovisual ex-

plicita sua vocagédo coletiva e multidisciplinar. Tal contexto, juntamente
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com as novas tecnologias, faz questionar suas formas de producéo, en-
guanto S80 propostos NOVOS pProcessos.

A multiplicidade de processos também pode ser observada na me-
todologia de projeto em Design. Bonfim, apoiado em citacdes de John
Christopher Jones (BONFIM, 1995), reconheceu oito métodos voltados ao
Design, ilustrados e comentados nas imagens a seguir em relacdo aos
processos audiovisuais.

input input

output output

:

Cada etapa é dependente da anterior, podendo constar feedbacks de

‘ feedback I

No método linear, as etapas projetuais se ddo de forma sequencial.

meétodo linear

acOes somente no interior das etapas. Levando essa reflexdo para o am-
bito do audiovisual, pode-se pensar, por analogia, que as etapas de pré-
producdo, producdo e poés-producdo se dariam de forma linear, como
mencionado anteriormente. Na etapa de produgéo, por exemplo, o resul-
tado de uma captura poderia ser visto durante as filmagens e, se avaliado
aquém do esperado, ser refeito.

feedback

input

output

feedback

meétodo ciclico

Um outro método para o Design, mencionado pelo autor, é o ciclico,

no qual ha a possibilidade de retornos entre etapas, que se dao de acordo
com as escolhas durante o desenvolvimento do projeto. Voltando a fazer
uma comparagdo com o audiovisual, poderiamos relacionar tal método ao
género documentério, quando ha uma certa imprevisibilidade, como na-

queles que sdo baseados em entrevistas. Nesse caso, alguma questao
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durante o processo poderia indicar a necessidade de retorno a pesquisa

de conteudo, esta pertencente a etapa de pré-producéo.

treinamento observacgiao

medicao

fase analitica ->

programacio
coleta de dados

.....'i.... ® @ & 0 0 % 0 o o o " 0o 0 0 0
anélise

avaliagdo

sintese .
julgamento

desenvolvimento

fase criativa

descricao
tradugio
transmissao

fase executiva comunica¢io

2 solucgio

método ciclico com retornos predeterminados

Em um outro método, o ciclico com retornos predeterminados, o re-
torno entre etapas € previsto. Nesse caso, em se tratando do audiovisual,
as etapas de captura e edicdo poderiam ser trabalhadas paralelamente,
por exemplo. Dessa maneira, a equipe poderia obter uma pré-
visualizacdo do resultado final do processo durante as filmagens, o que

permitiria um melhor controle sobre o resultado esperado.

q

e etapa 2¢

Selecionar

etapa4ou5

método de ramificacdes

Ja no método de ramificacbes, as etapas sao executadas em parale-

lo, visando otimizar o tempo do projeto e atentando aos pré-requisitos das
etapas antecedentes. Comparando esse método ao processo de uma
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animacgao 3-D, por exemplo, o estadgio de modelagem precederia ao da
animacao, seria um pré-requisito para a continuidade do trabalho.

Decidir como Decidir como
. .
sera a etapa 1 sera a etapa 2

metodo adaptativo

Quanto ao método de Design adaptativo, somente a primeira das
etapas é decidida, sendo as seguintes decorrentes da anterior e assim
por diante. Em analogia ao video, o produto experimental pode ser um
exemplo que utiliza esse método, principalmente quando se trata de expe-

rimentacdes técnico-estéticas.

Etapa 1: Etapa 2: Etapa 3:
avaliar uma explorar modifica¢oes adaptar as modificagdes
solucio existente para a solugio existente na solugio existente

meétodo tradicional

O método tradicional parte de uma solucao ja existente, constitui-se

em uma proposta de re-design. E um exercicio de maturidade do projetis-
ta, quando o problema é tratado sequencialmente. No caso do audiovi-
sual, tal processo encontra similaridades com os remakes, ou em obras

oriundas de outras formas expressivas, como nos quadrinhos.

Selecionar de modo Identificar uma
aleatério um ponto solugdo para este ponto

na area de pesquisa

método aleatdrio

Em se tratando do modelo aleatério, ndo ha previsdo das etapas que

sdo orientadas pela interdisciplinaridade e ndo ha necessariamente cone-
X80 entre as etapas. E um método que lida com problemas complexos e
que pode ser aplicado, quando utilizado em produc¢des audiovisuais, a um
banco de imagens, como no exemplo do método do qual se utilizava o ci-

neasta Dziga Vertov (que sera abordado a seguir).
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Critérios

do projeto Resultados Método

Visao atual
do problema atual

Controle do Projeto
(corre¢ao do Método)

Mantém o Modifica o
Método Método

meétodo de controle

Por ultimo, o método de controle é a organizacdo que se desenvolve
em uma constante avaliacdo de uma etapa ja realizada. Esse método tra-
ta da avaliacéo do proprio processo, geralmente experimentado sob a mo-
tivacdo de inovacdo. Em relacdo ao audiovisual, como abordado anteri-
ormente, poderia ser acionado na validacdo da conducao das funcdes e
etapas da triade diretor-roteirista-produtor, ou na insercdo dos story-
boards eletrdnicos, modelos de processo nos quais o método de controle
poderia ser utilizado na avaliagéo de resultantes.

O estabelecimento de relagdes dos métodos de Design e 0 processo
audiovisual sdo um exercicio de pensamento que busca uma aproxima-
céo implicita do video inserido na l6gica da metodologia de projeto.

O audiovisual, a comecar pelo cinema, seguido pela televisdo e pelo
video, tornou-se uma das formas expressivas mais populares, porque
mais acessiveis, tanto sob o ponto de vista das condi¢cbes de producao e
consumo, quanto pelos seus contornos de uma linguagem universal.

Como toda forma de expresséo, constitui-se a partir de um material
expressivo, que é composto por dois materiais visuais e trés de audio. Os
visuais sdo as imagens que se movem como um Unico segmento e o texto
(ou material gréfico) inserido na edicéo (ou ja na propria imagem, quando
capturado pelo aparelho). Os materiais expressivos de audio sdo 0 som

fénico, o musical e o ruido.
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A articulacdo entre as linguagens oral, escrita e imagética, combina-
das aos dispositivos de saida e aparelhos de captura, nos diversos ambi-
entes das sociedades informatizadas, que se alinham a linguagem das
maquinas, encontra no conceito de hibridismo uma fonte proficua de
abordagem.

Diante da complexidade desse cenario, que ha muito ja ndo se res-
tringe as salas de exibicdo e a casa das pessoas, tendo em vista o0 con-
ceito de mobilidade — vinculado a nocédo de convergéncia, citada anteri-
ormente —, reconhece-se no conceito de “reconversao de saberes”, que é

um recurso de hibridagéo, um contexto dessa tensao:

A inovacdo estética interessa cada vez menos nos museus, nas
editoras e no cinema; ela foi deslocada para as tecnologias eletroni-
cas, para o entretenimento musical e para a moda. Onde havia pin-
tores e musicos, ha designers e disc-jockeys. A hibridacéo, de certo
modo, tornou-se mais facil e multiplicou-se quando nédo depende dos
tempos longos, da paciéncia artesanal ou erudita, e, sim, da habili-
dade para gerar hipertextos e rapidas edicfes audiovisuais ou ele-
tronicas. (CANCLINI, 2008)

Esse contexto vai ao encontro de questbes do campo da educacao
em Design. Deforges afirma que “as formagdes mais eficazes procuram
conciliar saberes e atitudes” (DEFORGES, 1994). Os saberes, referencia-
dos pelo autor, sdo os estéticos e técnicos, enquanto as atitudes sdo um
movimento do individuo na busca de equilibrio entre esses dois saberes.
O saber técnico estaria mais voltado para a prética, enquanto a teoria,
mais para o saber estético. No Design, a configuracdo dos objetos, base-
ada primordialmente nesses saberes, é conduzida no projeto, na “relagcéo
direta entre uma atividade puramente intelectual e uma atividade manual”
(ARGAN, 1992).

Ainda sobre projeto, o autor afirma que “projeto € um projetar conti-
nuo, é exercer sempre uma critica sobre a existéncia, € supor qualquer
coisa de diferente e evidentemente melhor. Eis por que se pode dizer que

todo projeto pressupde uma ideia de valor”. O autor relaciona a nogao de
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valor ao repertério do individuo que, se conhece a Historia da Arte, por
exemplo, compreenderd a relevancia de um objeto de arte: “um processo,
uma sucessao de agdes de valorizacado” (ARGAN, 1992).

Pode-se dizer, entdo, que a valorizacdo de um objeto pela via proje-
tual parte da critica aos valores tedricos (com énfase na estética, na ativi-
dade intelectual) e praticos (com énfase na técnica, na atividade manual).
Quanto a pretensao por objetos “diferentes e melhores”, € Bonfim quem

elucida e amplia a nocéo de valor:

O design seria, antes de tudo, instrumento para a materializacédo e
perpetuacdo de ideologias, de valores predominantes em uma soci-
edade, ou seja, 0 designer, conscientemente ou nao, reproduziria
realidades e moldaria individuos por meio dos objetos que configura,
embora poucos designers aceitem a faceta mimética de sua ativida-
de (...) O viés ideoldgico do design ndo € descoberta recente (...) A
novidade é o desenvolvimento da estratégia do esquecimento, que
substitui gradativamente os discursos filosoficos, politicos ou éticos
que, ao longo da histéria, procuram legitimar ndo s6 a pratica do de-
sign, mas a praxis de modo geral, pelas leis de mercado que promo-

vem o primado de consumo. (BONFIM, 1997)

O designer lida com diversos niveis desses aspectos que o hibridis-
mo contempla. A relacdo entre imagem (estatica e em movimento), texto
e som é uma questao pratica com a qual o profissional se defronta no
mercado de trabalho, como um especialista, sobretudo diante dos contex-
tos formais, principalmente lidando com questdes pontuais de imagem e
texto.

Tais questdes sdo mais antigas que a descoberta da imprensa e
ainda decisivas na fundamentacdo dos valores estéticos compartilhados
na contemporaneidade, quando se torna possivel observar que informa-

cdo, educacdo e entretenimento formam uma triade, e que:

nem sempre foram identificados com a mesma linguagem. Nos sé-
culos XVIl e XVIII a “informagé&o” era geralmente descrita como “inte-

”, ”

ligéncia”; “educagdo” era “instru¢éo”; e “entretenimento”, “recreagdo’,
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”

‘passatempo” ou “diversdo” (...) No século XIX, “distinto” e “elevado
eram palavras de grande importancia, e estabelecia-se uma diferen-
¢a entre informag&o “util” e “trivial”, enquanto o termo “entretenimen-
to” era considerado “aviltante” (...) A importéncia da informagéo ja
era claramente apreciada em alguns circulos (politicos e cientificos)
no século XVII, mas foi ressaltada ainda mais na sociedade comer-
cial e industrial do século XIX. (BRIGGS E BURKE, 2006)

Visto que o reconhecimento dessa triade ndo é uma discussao re-
cente, o que mudou foi que os elementos agora sao “identificados com a
mesma linguagem”. A atitude interdisciplinar do campo do Design direcio-
nada ao video lanca o olhar pela via projetual — ponto de ancoragem, es-
trutura que suportara o sistema significante da linguagem do video, prin-

cipalmente quanto ao processo:

Numa palavra, a arte do video tende a se configurar mais como
processo do que como produto, e essa contingéncia reclama um tra-
tamento semiotico fundamentalmente descontinuo e fragmentério.
(MACHADO, 2008)

Dentre as multiplas facetas do audiovisual abordadas, sera preciso
pontuar, de forma resumida, o que se tratou até aqui, ja que se torna pos-
sivel explicitar alguns aspectos que identificam o Design como uma area
de contribuicdo positiva ao fazer audiovisual.

Como se pdde observar, video e Design tém, em sua constituicdo
histdrica, questdes que passam pelos olhares artistico-cientifico-
tecnoldgico. As influéncias decisivas do aparelho nas questdes de criacdo
e producdo séo enfrentamentos comuns a ambos, em seus aspectos po-
sitivos e negativos.

O produto audiovisual € uma obra da coletividade, que se conclui em
relagbes de producdo multidisciplinares e que resultam em produtos inter-
disciplinares. Enquanto o video herda crises das rela¢cées de producéo
audiovisual e suas frequentes tensoes, o designer € identificado como um
agente que interpreta, antecipa, propde novos paradigmas e cenarios.

Dessa forma, pode-se intuir a pertinéncia do olhar do Design sobre o vi-
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deo como tecnologia, meio e linguagem, tendo em vista que esse olhar se
caracteriza na abordagem interdisciplinar quando se trata de problemas
complexos.

Além disso, o material expressivo do video é familiar ao Design des-
de os seus primordios, bem como questdes tedrico-praticas, técnico-
estéticas, e de forma e contetdo. Cabe tratd-lo a partir do método que
mais se aplique a uma determinada situacao, a um problema de projeto.

O atual cenario que o conceito de reconversao de saberes e a triade
educacéao-informacao-entretenimento expdem é um desafio ao ensino do
Design, mais especificamente do video no ensino do Design, neste traba-
Iho. H& muito que a metodologia de projeto pode contribuir nesse cenario,
a partir da critica do j& existente e da proposi¢ao de valor.

E nesse sentido que o proximo topico trara abordagens quanto a lin-
guagem audiovisual. E, a partir daqui, sera necessario ter um dispositivo
tedrico capaz de abarcar as especificidades de uma linguagem heterogé-
nea como a do audiovisual, pretendendo finalmente explicitar o que carac-

teriza o video como linguagem.

2.2.2 Design e linguagem

No comeco, € 6bvio, o importante era mostrar tudo. Nada de zonas
de penumbra no filme. Amplas tomadas estaticas, movimentos sim-
ples, emocbes sem ambiguidade. O triunfo do visivel. (CARRIERE,
2006)

A expressao ‘linguagem cinematografica” comecgou a ser utilizada
pelos formalistas russos e pelos primeiros teéricos do cinema: Ricciotto
Canudo e Louis Delluc (AUMONT, 2009). O cerne dessa nova linguagem
esta na montagem, na edicdo da sucessao de imagens e sons.

Essa perspectiva se reflete na gramatica audiovisual, baseada na
boa forma de obras bem-sucedidas estilisticamente, fixando regras e leis

gue s6 deveriam ser superadas para aumentar o repertorio estilistico:

Nelas [nas gramaticas normativas] se inspiram para a terminologia
e para a conduta: partem dos planos (palavras), constituem a no-

menclatura (escalas de plano), definem a maneira como devem ser
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estruturados em sequéncias (‘frase cinematografica’), enumeram os
sinais de pontuacdo. (AUMONT, 2009)

Também na Bauhaus houve uma abordagem gramatical da visuali-
dade. Nessa gramatica, os elementos fundamentais residem em triangulo

amarelo, quadrado vermelho e circulo azul.

A repeticdo desse trio de formas basicas e cores primarias na obra
de professores e estudantes da Bauhaus evidencia o interesse da
escola na abstracdo e seu foco nos aspectos da visualidade que po-
deriam ser descritos como elementares, irredutiveis, essenciais, fun-
dadores e originais. (LUPTON, 2008)

Em contrapartida, a no¢cdo de codigo complexifica essa abordagem.
Quando relativiza que a unidade minima da linguagem audiovisual seja o
plano, essa perspectiva pretende desfazer a “confusdo” entre linguagem e

codigo:

Uma unidade distintiva jamais € prépria de uma linguagem, mas o
€ de um codigo: assim, o plano pode ser considerado como a unida-
de do codigo da montagem, o fotograma sera a unidade do cédigo

tecnolégico da reproducdo em movimento. (AUMONT, 2009)

Baseados nos cdodigos audiovisuais, os estudos semiolégicos foram
fundamentais a andlise filmica de alguns teoricos do cinema. Um fator cu-
riosamente importante desses estudos foi o aparelho de videocassete,
que, com suas funcdes de pausa e retorno de imagens, viabilizou o apro-
fundamento das analises.

Para além dos cineastas e estudiosos de cinema, forma e contetdo
audiovisuais sao recorrentemente acionados por dispositivos teéricos de
diversas areas do conhecimento, produzindo textos filmicos de aborda-
gens tedricas distintas.

Um caso exemplar é o trabalho de Zizek, filésofo e psicanalista. Em
diversas publicacdes, o autor analisa filmes a luz da psicanalise lacania-

na, abordando ora os aspectos de um filme especifico, ora uma tematica
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tratada por mais de um diretor, ou mesmo analisando o conjunto da obra
de diretores como Kieslowski, Lynch e Hitchcock.

No documentario Guia pervertido do cinema, de Sophie Fiennes,
Zizek diz que o cinema ¢é “a mais perversa das artes”, porque nao ensina
0 que desejar, mas como desejar; que “a arte do cinema desperta o dese-
jo para depois brincar com ele, domesticando-o, mantendo uma distancia
prudente”.

Lancando mao do dispositivo tedrico psicanalitico sobre Psicose, de
Hitchcock — diretor reconhecidamente atraido pelas teorias de Freud, ins-
piracdo que se reflete tanto na temética quanto na forma de seus filmes —,
Zizek aborda, a partir dos niveis da casa de Norman Bates, personagem
principal do filme, como analogos as entidades da dimensédo humana: tér-
reo, 1° andar e pordo sdo ego, superego e id, respectivamente. Em outra
obra, a mesma analogia seria dada as caracteristicas das personalidades
dos Irmaos Marx, que teriam as entidades predominantes: Groucho (su-
perego), Chico (ego) e Harpo (id).

O olhar de Zizek sobre a obra de Hitchcock e de outros cineastas é
um exemplo dentre as mdltiplas abordagens possiveis sobre o audiovi-
sual. Um texto filmico sempre partira dos pressupostos do dispositivo teo-

rico do campo que o aborda.

O codigo é tampouco uma noc¢ao puramente formal. E preciso con-
sidera-lo de um ponto de vista duplo: o do analista que o constrdi,
que o exibe no trabalho da estruturacdo do texto, e o da histéria das
formas e das representacfes, na medida em que o cddigo é a ins-
tancia pela qual as configuracdes anteriores a um texto ou um de-

terminado filme nele vém implicitar-se. (AUMONT, 2009)

A nocao de texto aparece, em primeiro lugar, para precisar o princi-
pio de pertinéncia, a propadsito do qual a semiologia se propde a abordar o
estudo do filme: ela o considera como objeto significante, como unidade
de discurso (AUMONT, 2009). O autor diferencia duas condutas quanto a
abordagem semioldgica de filmes, que também podem ser observadas

nos estudos do video:
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“a primeira estuda o filme como mensagem de um ou varios codi-
gos cinematograficos. Trata-se do estudo da linguagem cinemato-
gréfica ou de uma de suas figuras, por exemplo, a montagem frag-
mentada em Muriel (...) a segunda conduta, propriamente textual,
estuda o sistema proprio a um filme; por exemplo, o papel da mon-
tagem fragmentada em Muriel, ndo mais como figura de linguagem
cinematografica, mas em relagdo as outras configuracdes significan-
tes empregadas no mesmo filme e com os sentidos que elas geram:
‘impressdo de quebra existencial, de esquizofrenia cotidiana, quase
fenomenolégica de profunda ‘distracdo’ perceptiva”. (AUMONT,
2009)

Este trabalho ird nesse sentido nos préximos capitulos: elaborar tex-
tos videograficos a partir da producao de alunos no campo do ensino em
Design. Como dito anteriormente, os enunciados refletem o campo de on-
de se originam, por sua constru¢cdo composicional, estilo e conteudo te-
matico. E da relativa estabilidade desses enunciados que se estabelecem

0S géneros de discurso.

Quando escolhemos as palavras no processo de construcdo de um
enunciado, nem de longe as tomamos sempre do sistema da lingua
em sua forma neutra, lexicografica. Costumamos tira-las de outros
enunciados e antes de tudo de enunciados congéneres com 0 nos-
S0, isto é, pelo tema, pela composicao, pelo estilo; consequentemen-
te, selecionamos as palavras segundo a sua especificacdo de géne-
ro. (BAKHTIN, 1992)

A interdisciplinaridade influencia os enunciados praticados no De-
sign. Como algumas das tematicas centrais, podem ser destacadas ques-
tdes que envolvam forma, funcéo, teoria e pratica conduzidas na metodo-

logia de projeto, que poderia ser apreendida da seguinte forma:

Temos entdo uma primeira camada: o conhecimento historico.
Uma segunda, a andlise; uma terceira, as criticas; uma quarta, a

imaginacgéo, e eis que, ao dizer a palavra imaginacao, ja estabele-
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cemos uma relacdo com a primeira, o conhecimento histérico. O que
€ um conhecimento histérico? O que € historia? A historia € antes de
tudo a memodria. O que é a imaginagdo? A imaginacdo... 0 que é a
memoria? E a imaginacdo do passado. O que é a imaginagdo? E a
memoria da posteridade. (ARGAN, 1992)

Quanto a composi¢cdo dos enunciados em torno de um projeto de
Design, estabelecem-se questdes como “o qué?”, sobre o produto em po-
tencial; “por qué?”, voltada para a oportunidade, relevancia e objetivos de
um objeto; “para quem?”, identificando a qual publico se dirige; e “como?”,
relacionada a metodologia.

Nos videos publicitarios, por exemplo, o “para qué?” reside, pri-
mordialmente, na busca de convencimento da audiéncia. Dessa forma, o
‘para qué?” insinuaria uma certa distincao entre os campos da Comunica-
¢éo e do Design.

Retomando a triade entretenimento, informacédo e educacdo — e
gue seus elementos séo identificados com a mesma linguagem —, desta-
ca-se a contribuicdo do Design em relacdo a informacdo, que ndo teria a

mesma func¢édo, de convencimento, que se encontra na Publicidade:

Uma caracteristica do papel do designer que desenha informacédo
pode residir em que sua contribuicédo trata de reduzir a complexida-
de do conhecimento, em produzir clareza contribuindo a transparén-
cia e a compreensao. Isso € levado a cabo por meio de uma judicio-
sa aplicacao de recursos de retérica visual, ou, como prefiro chamar,
audiovisualistica. (BONSIEPE, 2001)

A Ultima questdo, o “como”, na perspectiva projetual, € o cerne do
que diferencia o fazer do video no campo do Design. A questado “como”
estaria para o desenvolvimento do projeto, seu processo, subjetivada nas
convicgles dos projetistas, nos olhares possiveis, na ordem da ideologia,
nos tragos da formacédo do designer, no repertorio estético, na resposta a

um problema de Design.
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Diante desses pressupostos, convém voltar a questao do enunciado.
Quando trata das regras dos jogos de linguagem, Lyotard insere a nogao

de enunciado:

A primeira € que suas regras ndo possuem legitimacdo nelas
mesmas, mas constituem objeto de um contrato explicito ou ndo en-
tre os jogadores (0 que ndo quer dizer todavia que estes as inven-
tem). A segunda € que, na auséncia de regras, ndo existe jogo. (...)
A terceira, (...) todo enunciado deve ser considerado como um “lan-
ce” feito num jogo. (LYOTARD, 2006)

O “lance” dos jogos de linguagem parte de um enunciado que pode
ser denotativo, declarativo, prescritivo, interrogativo, descritivo, narrativo,

dentre outros, onde cada um,

“exatamente como no jogo de xadrez, se define como um conjunto
de regras que determinam as propriedades das pecas, ou 0 modo
conveniente de desloca-las”, e onde as relagbes entre remetente, re-
ferente e destinatario se articulam. (LYOTARD, 2006)

O enunciado de uma peca videogréfica se estabelece de forma ex-
plicita, quando o titulo o evidencia, por exemplo, ou de forma implicita, o
gue minimizaria o controle do significado. Tais enunciados também esta-
riam presentes no interior das fases de producao, seriam decorrentes do
processo, ocultos ante o resultado final.

E importante ndo se perder de vista que tais mensagens do refe-
rente permitem multiplas abordagens, que o compromisso com a clareza
também pode ser subvertido: “qualquer filme supde, igualmente, uma
composicdo e uma organizacao; as duas atividades absolutamente nao
implicam o alinhamento em estruturas convencionais” (AUMONT, 2009).
Lembrando que tipos relativamente estaveis de enunciados sao géneros
do discurso, faz-se necessario identificar como estes se realizam. A rela-
cdo de sentidos é o primeiro dos fatores que comp&em as condi¢gbes de

producgao de discursos: “‘um discurso aponta para outros que o sustentam,
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assim como para dizeres futuros” (ORLANDI, 2007). Reconhece-se aqui 0
estudo de similares, etapa fundamental & metodologia de projeto, que

é a andlise e a critica do existente. E possivel conceber uma ideia
de projeto que ndo seja a critica de um tipo que exista, de tipos que
existam. Talvez a Unica forma de projeto sem uma analise prévia ou
critica do que € existente seja a criacdo, a criacdo enquanto criacao
mais que humana, ao passo que numa concepg¢ado humanista e mui-
to clara é absolutamente evidente que ndo se procura fazer um pro-
jeto que ndo seja um projeto de mudanca de qualquer coisa que
exista. (ARGAN, 1992)

O segundo fator das condi¢Bes de producdo € o mecanismo da an-
tecipacao, que leva o sujeito a prever o lance do seu interlocutor, que po-
de ir de um aliado a um adversario (ORLANDI, 2007). Pode-se destacar,
novamente, a Publicidade em relagéo a esse fator, similar ao do Design,
gue é objetivar um controle em relacdo a audiéncia sobre a mensagem
emitida.

O terceiro fator das condi¢cdes de producdo € a relacdo de forcas,
que é o lugar (empirico) de quem fala na hierarquia social. Aliando a hie-
rarguia a categoria de enunciado, abordada por Lyotard, esse sujeito po-
de ocupar a posicdo de quem sabe (denotativo), de autoridade (prescriti-
VO0), entre outros.

E dai que se conclui a nogéo de género do discurso, das formacées
imaginarias, que nao partem dos “sujeitos fisicos nem de seus lugares
empiricos como tal, isto é, como estéo inscritos na sociedade, e que po-
deriam ser sociologicamente descritos, que funcionam no discurso, mas
suas imagens que resultam em projegdes” (ORLANDI, 2007).

A relacéo de sentidos, o0 mecanismo da antecipacdo e a relacao de
forcas serdo considerados no interior dos textos videograficos dos proxi-
mos capitulos. Para que se realizem textos videograficos a partir do cam-
po do Design, deve-se atentar também ao estilo e conteddo tematico da
escrita, diante do sistema proéprio do video analisado.
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E na producéo de discursos relativos as questbes proprias do campo
que se reconhecerdo suas especificidades, um olhar. Quanto a constru-
cdo composicional dos enunciados, além dos topicos até aqui abordados,
ainda sera considerada a estrutura por tras das narrativas audiovisuais.

E nesse sentido que os estudos sobre a linguagem cinematogréfica,
gue observam os aspectos da estrutura narrativa, serao abordados a se-
guir. Além disso, duas formas de criagcdo cinematografica serdo tratadas,
principalmente quanto ao estilo e a montagem, aspectos fundantes da lin-
guagem cinematografica, que apontardo para uma direcdo que explicita

elementos especificos do video como linguagem.

N&o surgiu uma linguagem autenticamente nova até que os cineas-
tas comecassem a cortar o flme em cenas, até o nascimento da
montagem, da edicdo. Foi ai, na relacdo invisivel de uma cena com
a outra, que o cinema realmente gerou uma nova linguagem. No ar-
dor de sua implementacdo, essa técnica aparentemente simples
criou um vocabulario e uma gramatica de incrivel variedade. Ne-
nhuma outra midia ostenta um processo como esse. (CARRIERE,
2006)

A profusdo de estudos sobre a narrativa cinematografica teve seu
auge na década de 1970. No contexto da industria cinematogréfica hol-
lywoodiana, Syd Field exp0s os elementos que fundamentam a estrutura
de um roteiro de cinema. Em uma versdo mais recente de seu Fundamen-

tos do roteirismo, o autor afirma que

Filmes sdo uma combinacgao entre arte e ciéncia. A revolucao tec-
noldégica dos nossos tempos mudou literalmente a forma como ve-
mos filmes e, portanto, também a forma como escrevemos filmes.
Mas as mudancas feitas na execugao do material pouco importam; a
natureza de um roteiro permanece a mesma de sempre: um roteiro
uma histéria contada por meio de imagens, dialogos e descricdes,
sempre localizada no ambito de uma estrutura dramatica. E isso é
que é um roteiro, sua natureza. E a arte de contar histérias visual-
mente. (FIELD, 2005)
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Ainda segundo Field, o processo criativo consiste em:

. . introduzir a interpor
introduzir a . = P
5 situagdo obstaculos
premissa "
apresentar os dramética dramatica (as paraos resolver a
personagens . circunstancias personagens histéria
(sobre o que é
. em torno da confrontarem
o filme) =
acao) e superarem

A partir do processo criativo, deve-se considerar o ritmo que sera in-
ferido ao filme. O autor observou que as obras bem-sucedidas narrativa-
mente se utilizam dos primeiros 10 minutos para seduzir a audiéncia, de-
monstrando o potencial da trama. No decorrer do filme, haveria dois pon-
tos de virada: o primeiro aos 30 minutos, e 0 segundo aos 90 minutos,
tendo em vista que os filmes duram em torno de duas horas, formato co-
mercialmente consagrado.

Ainda sobre os aspectos estruturais por trds das histérias, Joseph
Campbell, em seu O heroi de mil faces, analisou exaustivamente fabulas,
lendas e mitos, além de uma série de roteiros de filmes, encontrando um
ponto comum entre todas essas histérias: a presenca de um heroi, e é a
partir dessa premissa que se reconhece o tipo de narrativa denominada
monomito.

Independentemente das interferéncias nessa estrutura no decorrer
da histéria, a construcao do roteiro ainda parte e se relaciona com esse
esquema, com os 12 estagios da jornada do herdi, a saber:

Passo 1 — Mundo comum

Passo 2 — Chamado a aventura

Passo 3 — Recusa ao chamado

Passo 4 — Encontro com o mentor

Passo 5 — Travessia do umbral/ limiar

Passo 6 — Testes, aliados e inimigos

Passo 7 — Aproximacéao do objetivo

Passo 8 — Provacdo maxima

Passo 9 — Conquista da recompensa

Passo 10 — Caminho de volta

Passo 11 — Depuracédo

Passo 12 — Retorno transformado
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Field e Campbell explicitaram suas andlises estruturais com base em
uma extensa revisdo de obras historicamente consagradas. As estruturas
dos dois autores dao conta de uma grande parte da producédo cinemato-
grafica, mas existem aspectos relacionados a forma e ao conteudo que
solicitam um outro tipo de abordagem.

Forma e conteudo audiovisuais se fazem presentes na consolidacéo
de ideologias, na construcdo do imaginario, sendo analisados por areas
do conhecimento como as Ciéncias Sociais e a Comunicacéo Social. As
experimentacdes formais em diversas fases da histéria do audiovisual vie-
ram contribuir com o seu repertério, como no caso do cinema de Eisens-
tein e Vertov.

A experimentacdo se da na manipulacao de codigos, que aspiram a
forma, ora para explicar e esclarecer, ora para desestabilizar, provocar,
produzindo sentidos. Tendo em vista o arsenal discursivo, ou o repertério
das experiéncias anteriores, cabe a experimentacdo formal desafiar o
olhar.

Um dos exemplos dessa experimentacdo, que se constituiu em um
estilo, foi a montagem intelectual do cinema de Serguei Eisenstein, que,
na década de 1920, buscou nos ideogramas chineses uma referéncia de
marcante contribuicdo, mas que ndo vingou no cinema. Arlindo Machado
formula a tese de que a sala escura favorece o ilusionismo e que serviu

melhor as histérias no estilo do século XIX:

O tempo demonstrou que as ideias de Eisenstein para um espeta-
culo audiovisual de conceitos e sensa¢des eram mais adequadas ao
video do que ao cinema. A imagem do video, estilizada, reduzida ao
essencial, pede um tratamento significante no plano sintagmatico,
pede que se pense a articulagdo dos planos como um trabalho de
escritura, uma escrita de imagens, a maneira do ideograma chinés.
(MACHADO, 2008)

A montagem intelectual de Eisenstein se estabelece na articulagao
entre metaforas e metonimias. Pasolini, por analogia a comunicacgéo ver-

bal, sugere que a imagem cinematografica esta mais para a poesia do
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gue para a prosa. Sendo assim, Eisenstein escreveu uma poesia visual
lancando méao de uma montagem composta por metaforas e metonimias.
Esse enunciado é elaborado a partir dos aspectos formais de Eisenstein,
ao mesmo tempo em que insinua uma abordagem analitica de filmes e
possivelmente inspira textos videograficos.

Um outro estilo que estabelece relagbes com a linguagem video-
grafica € o de Dziga Vertov. Assim como Eisenstein, Vertov fez parte do
movimento construtivista e também é bastante influente entre os videoar-
tistas. Ao analisar o filme O homem com uma camera, de Dziga Vertov, 0
autor Lev Manovich, em texto filmico, aborda a obra do cineasta em sua

caracteristica precursora:

Ao lado de Greenaway, Dziga Vertov pode ser considerado um dos
grandes “cineastas de banco-de-dados” do século XX. Seu O ho-
mem com uma camera talvez seja 0 mais importante exemplo de
uma ‘imaginagdo banco-de-dados” [database imagination] na arte
com meios modernos (...) em contraste com 0 modo de montagem
tradicional, que consiste em selecionar e ordenar material previa-
mente filmado de acordo com um roteiro preexistente, aqui o pro-
cesso € tracar as relacdes entre as tomadas; ordena-las e reordena-
las para descobrir a ordem oculta do mundo constitui o préprio mé-
todo do filme (...) simultaneamente, um argumento sobre esta vida,
uma interpretacdo daquilo que estas imagens, que encontramos to-
dos os dias, todos os segundos, realmente significam. (MANOVICH,
2001)

Temos aqui uma diferenca bastante significativa entre os fundamen-
tos do roteiro de Field e a préatica cinematografica de Vertov. A etapa da
edicdo, na abordagem de Field, parte da palavra (roteiro), enquanto, no
caso de Vertov, parte de um banco de imagens.

“O paradigma é projetado sobre o sintagma”, &€ assim que Manovich
descreve o resultado da experiéncia cinematografica de Vertov. Para
Saussure, sintagma é linearidade, enquanto o paradigma é associacao:

essa relacdo se d& pela oposicéo, porque o primeiro € baseado na pre-
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sencga, no que é dado; e o segundo, na auséncia, porque mobiliza a me-
moria, que s6 pode ser acessada quando h&d um repertério, um conjunto
de tendéncias, uma linguagem.

Da manipulacédo de signos e codigos se da a correlacdo de signifi-
cados nas imagens gréficas, textuais e em movimento, combinadas as
variaveis de angulo, a perspectiva, enfim, na mobilizacdo dos parametros
formais. Segundo Arlindo Machado, a diferenca do projeto eisensteiniano
em relacdo ao video seria que Eisenstein, nos anos 1920, pretendia que
houvesse o controle do significado, enquanto “na expresséo videografica
ha uma perspectiva mais anarquica e polissémica” (MACHADO, 2008).

Enquanto o processo parafrasico lida com o mais do mesmo, com a
“estabilizacdo”, o processo polissémico € o “deslocamento, ruptura dos
processos de significacdo” e “joga com o equivoco’. E nessa tens&o de se
dizer o mesmo e o diferente que os discursos se constituem. E dai, dos
processos parafrasico e polissémico, que os discursos séo, respectiva-
mente, produtivo e criativo, linguistico e politico, matriz de sentido e fonte
de linguagem (ORLANDI, 2007).

A linguagem do video se constitui na descoberta de formas e proce-
dimentos de expressao estabelecidos como repertorio, e ao conjunto des-

ses procedimentos da-se o nome de linguagem.

Toda linguagem tende a se exibir, a enfeitar-se, a tornar-se vaido-
sa, ou entdo, numa espécie de afetacdo as avessas, a chafurdar no
linguajar das ruas. Toda linguagem tende a se expandir e a conquis-
tar, a ficar satisfeita, em Ultima instancia, exclusivamente consigo

mesma e, com frequéncia, a falar por falar. (CARRIERE, 2006)

Os videos que serdo abordados nos préximos capitulos foram pro-
duzidos no campo do ensino em Design pelos proprios alunos de gradua-
¢cdo do Departamento de Artes & Design da PUC-RIio, durante quatro
anos de pesquisa intervencgao.

O modelo de aulas conduzido em uma disciplina, na qual o objeto de
estudo € o video, sera o assunto do capitulo 3. A proposta parte da apro-
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ximacdo teodrico-pratica dos codigos audiovisuais, incluindo captura de
imagens e a edi¢cdo de um primeiro video.

Ainda nessa disciplina, a proposta do segundo exercicio € utilizar o
meétodo de Dziga Vertov para a realizacdo de um video, ou seja, a partir
de um banco de imagens, sem a condugdo ou apoio de um roteiro ou
storyboard, tendo em vista que o sentido do trabalho se dara durante a
edicao.

Na mesma disciplina, o terceiro exercicio consiste na forma “tradici-
onal” da narrativa audiovisual, levando-se em consideracao a estrutura de
roteiro de Syd Field e o tipo de narrativa monomitica de Joseph Campbell,
consistindo na construcdo e conducdo de um roteiro (como ferramenta
constante nas etapas de pré-producédo, producdo e pés-producdo do vi-
deo) em relacdo aos métodos de Design.

No capitulo 3, entdo, a conduta “propriamente textual, que é mais
voltada ao texto filmico”, sera agora inserida no contexto da produgao de
videos dos alunos e consistira na observacdo para além do codigo audio-
visual, porque estara voltada ao “sistema proprio” dos videos seleciona-
dos.

No capitulo 4, a observacao pesquisa intervencao se dara em outra
disciplina, sob uma outra proposta. Trata-se de uma disciplina de Projeto,
e nela os videos sao utilizados nas diversas etapas de Projeto: em um
primeiro olhar sobre o campo, no registro de pesquisa etnogréafica, na
analise dessas pesquisas, nas apresentacdes preliminares aos professo-
res e como apresentacao final do processo.

Diferentemente do capitulo 3, no capitulo 4, os textos videogréaficos
serdo tratados para além de seu sistema préprio, porque se estabelece-
réo relagdes entre dois ou mais videos, tendo em vista a rara oportunida-
de de se refletir sobre a metodologia de Projeto de Design, no ambito do

ensino, a partir dessa forma expressiva que é o video.
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Ensino de video no Design

Este capitulo pretende demonstrar os resultados da pesquisa intervengéo

qgue durou os quatro anos desta pesquisa. A oportunidade de lecionar em

uma disciplina de Design, na qual o video é o objeto de estudo, coincidiu

com a conducao deste trabalho, enquanto a reviséo teorica do capitulo 2

inspirou uma intervencao no campo, definindo os contornos do programa

da disciplina.

Tal intervencao reside em trés momentos distintos durante o pro-

grama de aulas proposto aos alunos que, em linhas gerais, abordam os

seguintes pontos:

1° momento:

introducéo a prética do aparelho de captura;
aprendizado dos cédigos audiovisuais;
introducdo a edicdo ndo linear (apoiada no software Adobe

Premiere).

2° momento:

edicdo a partir de um banco de imagens (baseada no estilo de
Dziga Vertov);

pratica de composicao na linha do tempo, ritmo;

introducdo a composicao (apoiada no software Adobe After Ef-

fects).

3° momento

fundamentos de roteiro, storyboard e plano de produgéo.

Os exercicios propostos nesses trés momentos resultaram em cerca

de 300 videos. Foram selecionados 14 deles para este capitulo, que, em

conjunto com o diario da pesquisa intervencao, resultardo na escritura de

textos videograficos para cada um desses videos, abordagem que se
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ocupara em observar ndo s6 os elementos constantes nos resultados fi-
nais, mas também o processo e seus enunciados explicitos e implicitos.

Os trés momentos mencionados se adequam ao programa oficial
da disciplina e foram aplicados no programa de aulas entre 2010 e 2013,
em cinco periodos letivos, com cerca de 200 alunos das quatro habilita-
¢cbes de Design da PUC-Rio (Comunicac¢do Visual, Midia Digital, Moda e
Projeto de Produto), na disciplina Edicdo e Pds-Producéo de Imagem em
Movimento, que € obrigatéria a todas as habilitacdes.

A ementa da disciplina no Portal PUC-Rio € “o uso de meios digi-
tais para desenvolvimento, modelagem e animagao de vinhetas, videogra-
fismo, apresentacdes animadas 2-D e 3-D, conceitos de timeline, nogdes
basicas de edi¢cao de video digital”. Com carga horaria de trés horas se-
manais, as aulas sdo ministradas em uma das salas do RDC (Rio Data
Center), com um computador por aluno.

Além da ementa, ha o programa oficial do Departamento de Artes
& Design (DAD), redigido com a participacdo dos professores da discipli-
na a época da implantacdo do curriculo. Nesse programa, o objetivo da
disciplina é capacitar o aluno a criar um roteiro, filmar, editar e aplicar efei-
tos utilizando recursos digitais, além de elaborar a pos-producéo e criar
uma vinheta digital.

Atualmente, h& quatro professores dessa mesma disciplina que es-
tabelecem rotinas de aula préprias, baseadas no programa do DAD. Des-
de o segundo semestre de 2010, o modelo de aulas que sera apresenta-
do a sequir foi experimentado exclusivamente nas turmas da autora desta
pesquisa. Houve ajustes minimos, como o tempo dispensado para a exe-
cucao dos exercicios, além das referéncias audiovisuais utilizadas em sa-
la de aula, que séo frequentemente atualizadas, mas os trés momentos
acima mencionados nao sofreram alteracao.

No primeiro dia de aula, uma linha do tempo € apresentada aos
alunos, baseada em trés exercicios utilizados como fios condutores do
periodo letivo, relativos aos trés momentos mencionados anteriormente:

“planos”, “detalhes” e “curta” (1°, 2° e 3° momentos, respectivamente).
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CALENDARIO DE EDICAO E POS-PRODUCAO DE IMAGEM EM MOVIMENTO
2014.1 (sextas, 7 as 10)

FEVEREIRO MARGO ABRIL
7 14 21 28 | 7 14 21 28 | 4 11 18 25 | 2

G1 Gl G1 G2

()
PLANOS e i
DETALHES _—

sintese das aulas, 1° semestre de 2014

No 1° momento (exercicio “planos”), os alunos tém contato com
noc¢des do codigo audiovisual, de manuseio do aparelho de captura de
imagens e com a edicdo nao linear do material expressivo no software
Adobe Premiere.

Dos métodos abordados no capitulo anterior, o que se adequaria a
este momento seria 0 método linear, que guarda semelhancas com o ci-
tado exercicio por se dar na sequéncia de quatro etapas: captura-
decupagem-edicao-finalizacao.

No método linear, as etapas se dao sequencialmente, como nesse
exercicio, mas durante as etapas pode-se verificar retornos necessarios.
Um retorno possivel nesse exercicio seria, por exemplo, quando, no mo-
mento da decupagem do material, se verificasse que um plano precisa ser
novamente capturado, fazendo-se necessaria a volta a etapa anterior, de
captura.

No 2° momento (exercicio “curta”), os alunos editam a partir de um
banco de imagens gerado por eles proprios. A geracao desse banco de
imagens parte da proposta do exercicio, que tem como enunciado: “captu-
rar a exaustdo um tema a sua escolha, no campus da PUC-Rio”, utilizan-
do-se dos codigos audiovisuais aprendidos no exercicio anterior (planos).

No exercicio “curta”, sdo explorados aspectos como ritmo, compo-
sicdo, escala e efeitos de uma forma intuitiva e experimental, no manu-
seio do material expressivo: imagens em movimento, imagens estaticas,
grafismos, texto, musica e ruidos.

Dos métodos abordados no capitulo anterior, 0 que se adequaria
ao 2° momento seria o método aleatério, pois ndo ha, necessariamente,
previsao e conexao entre as etapas. H4 um ponto de partida, o enunciado

do exercicio, mas este ndo prevé como serdo as etapas subsequentes,
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gue se dardo na medida em que os alunos manipulam o material expres-
sivo.

E importante salientar que é a proposta de exercicio que se impde
como meétodo aleatorio, porém, cada video reconhecera, no interior de
seu processo, seu préprio método, que podera ser linear, ciclico, ciclico
com retornos predeterminados, de ramificacdes, adaptativo, tradicional,
aleatorio ou de controle.

No 3° momento (exercicio “curta”), os alunos tém a liberdade de
escolher o tema do video, as técnicas a serem utilizadas (live action, ani-
macao), os géneros (acdo, suspense, comeédia) e os desafios que preten-
dem se impor diante dos softwares de edicdo e pds-producao.

Nesse momento do curso, os alunos ja sdo autbhomos em relacao
as nocgles basicas de captura e edi¢do, e ainda continuam a exercitar e
expandir seus conhecimentos de experimentacdo composicional. Cabera
aos grupos formados, em torno do exercicio, uma pesquisa técnica e es-
tética dos similares de acordo com a escolha.

Para tornar mais clara essa situacao, por exemplo, se o0 grupo de-
seja trabalhar a técnica de recorte na animacgao ou utilizar a camera sub-
jetiva no live action, cabera aos alunos uma pesquisa de similares, uma
analise estética e uma pesquisa técnica dos procedimentos necessarios
para se chegar ao resultado esperado. Em relagdo aos softwares, cabera
a pesquisa de como se aplicar um determinado efeito, por exemplo.

O exercicio “curta” consistira, principalmente, na elaboracdo das
ferramentas roteiro, storyboard e plano de producdo. Na disciplina, tais
ferramentas serdo consideradas de pré-producéo, ainda que se estimule
a configuracdo de storyboards dinamicos, que poderiam ser usados em
todas as etapas como se ja fosse o video em curso, para que 0 processo
nao seja, necessariamente, conduzido de forma linear.

Para todos os grupos de alunos, a condugédo do exercicio “curta”
partira de tais ferramentas, durante cerca de dois meses. O objetivo prin-
cipal do exercicio € que os alunos consigam antever os resultados. No
contexto da disciplina, compara-se o primeiro exercicio, que parte de um
banco de imagens (detalhes), com um video que parte de um roteiro (cur-
ta).
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Dos métodos abordados no capitulo anterior, 0 que se adequaria
ao 3° momento, a principio, seria 0 método linear. Entretanto, cada grupo
conduzird o processo a sua propria maneira e, diferentemente do 2° mo-
mento, ndo reconhecera, mas estabelecera a priori o seu método, de
acordo com suas condi¢Bes de producdo, que poderd se inspirar nos mé-
todos linear, ciclico, ciclico com retornos predeterminados, de ramifica-
cOes, adaptativo, tradicional, aleatdrio ou de controle.

Os préximos topicos, a partir da producédo dos alunos, demonstra-
rdo os trés momentos. Os videos serdo abordados individualmente, e os
textos considerardo, além do resultado final, 0 seu processo e 0s enun-
ciados no interior das etapas.

Os tépicos 3.2 e 3.3 serdo os textos videograficos baseados nos
videos selecionados, e tais escolhas se deram por representarem o uni-
verso de realizacdo dos alunos de forma exemplar em termos proces-
suais, técnicos e estéticos. As especificidades que nortearam essas esco-
Ihas poderdo ser observadas ao longo dos textos videograficos.

O proximo tépico (3.1) ndo serd um texto videogréfico, pois o pri-
meiro exercicio tem como funcdo principal a captura de imagens, o en-
tendimento dos codigos audiovisuais e um exercicio de edicdo nao linear.
Por isso os resultados dessa primeira edicdo individual sdo genéricos,

como poderé ser observado a seguir.

3.1 Momento: o exercicio “planos”

O exercicio “planos” é individual, quando os alunos sao apresentados aos
cbdigos audiovisuais, as unidades distintivas da edicdo, que sédo aborda-
dos quanto a escala, ao angulo e a duracdo, e aos movimentos de came-
ra, com apoio de referéncias (aberturas de séries de TV). A tabela abaixo
demonstra os topicos abordados:

PLANOS ESCALA DURAGAO ANGULO MOVIMENTO
grande plano geral plano relampago vertical plano fixo
plano geral plano-sequéncia horizontal panoramica
plano de conjunto travelling
plano médio zoom

plano americano
primeiro plano
plano detalhe
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Em seguida, os alunos formam grupos e capturam imagens resul-

tantes das varidveis escala x angulo x duracdo x movimento, como pode

ser observado na tabela abaixo, distribuida para a turma:

ESCALA MOVIMENTO TEMA

Geral (PG) Panoramica horizontal | 2 temas
Conjunto (PC) Fixo Todo o grupo
Médio (PM) Travelling horizontal Do grupo
Americano (PAm) Travelling in Do grupo
Primeiro Plano (PP) Travelling vertical Do grupo
Detalhe (PD) (plongé / contra plongé) | Zoom in / zoom out livre

Plano sequéncia Diversos chegada
Plano relampago Fixo (foto) 10 temas

A partir do material capturado com base nos itens da tabela acima,

da-se inicio a primeira préatica de edicdo (exercicio individual). A tarefa

consiste na manipulacdo dos materiais expressivos, associados as acoes

no interior das etapas:

Transicao

imagem em movimento — decupagem do material bruto; selecado
das melhores imagens de um determinado plano; montagem,
com aplicacdo de transicbes entre planos (fade); aplicacdo de
efeito na imagem em movimento (preto e branco)

texto — insercdo de texto (titulo do plano); insercdo de créditos
(massa de texto maior, com rolagem vertical — em movimento)

som — retirada do som capturado

primeiro plano primeiro plano

Titulo do plano
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DSG 1143

Professora

Eliane Garcia

Monitora
Julia Marie Kattelmann

Imagens

Adriana Fux

Laura Nery

Imagem do plano (em movimento)  Créditos com rolagem vertical

Nesse exercicio, além da abordagem de codigos audiovisuais, o
aluno tem uma experiéncia pratica de captura e edicdo. Os materiais ex-
pressivos visuais estao todos presentes: texto, imagem em movimento e
imagem estatica (fotografica). Som direto, musica e ruidos nao séo apli-
cados nesse exercicio, mas estardo presentes no exercicio seguinte.

O método linear pode ser reconhecido na conducédo do exercicio,
gue obedece a uma sucessao de etapas em que toda a turma participa
igualmente: captura, decupagem, insercdo de textos, efeitos e transigoes,
retirada do 4udio e renderizagdo. Muitos dos alunos tém contato com edi-
cao pela primeira vez nesse exercicio, o que os torna aptos a lidar com
edicdes basicas, além de comecarem a expressar seu pensamento a par-
tir de um cédigo universal de imagens.

Apés a realizacdo do exercicio, os alunos ja possuem 0s pré-
requisitos necessarios para o 2° momento, que se iniciara na captura de

um banco de imagens, como sera abordado a seguir.

3.2 Momento: o exercicio “detalhes”
O segundo exercicio, o “detalhes”, € em dupla, e os alunos tém a tarefa
de capturar o maximo possivel de imagens em movimento sobre um tema
a sua escolha e no campus da PUC-Rio. A execucado do exercicio se da
em torno de um més, e a sugestdo para o tempo final do video é de um
minuto. Os cbdigos audiovisuais do primeiro exercicio (planos) se consti-
tuem em um repertério comum de que os alunos devem lancar méao.

Em seguida, como se trata de um exercicio que pretende experi-
mentar, principalmente, o aspecto ritmo — de como se dara a insergéo do

material expressivo no tempo —, é sugerido que os alunos escolham uma
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musica, escolha opcional, como podera ser observado em um dos textos
videogréaficos mais adiante.

Os alunos séo orientados a n&o escolherem musicas com letras,
para que o enunciado por tras do processo do video ndo tenda a literali-
dade, mas que surja no processo de edicdo, nos sentidos que emergem
na relacgao invisivel dos planos.

A musica devera inferir o ritmo da edicdo, da sucessao de imagens
sincronas a sugestdo musical. Entretanto, até mesmo a orientacédo sobre
a letra podera ser revista, de acordo com a proposta que se dara durante
a edicdo, como também podera ser verificado em um dos textos videogra-
ficos mais adiante.

No exercicio, a exploracdo da tela se torna mais complexa que no
primeiro (planos), pois se tratard da composi¢cdo do material expressivo
responsavel pela construcdo do sentido durante a edicdo, jA& que no mo-
mento da captura os alunos ndo contam com as ferramentas roteiro e
storyboard.

Antes e durante a edi¢cdo do video, referéncias sdo exibidas e dis-
cutidas em sala, quando em paralelo h& o aprendizado de noc¢des basicas
de um outro software de edi¢cdo de imagens em movimento, mais comple-
X0 que o Premiere (introduzido no 1° momento): o Adobe After Effects. A
propria interface do programa trata a linha do tempo como composic¢éo,
viabilizando um uso mais refinado de elementos tipograficos, graficos,
efeitos e 3-D.

Diferentemente do primeiro exercicio (planos), que é totalmente
editado em sala de aula, o aluno lida no exercicio “detalhes” com outras
ordens de desafios, como 0 armazenamento, transporte e conversao de
imagens. O processo de codificacdo dessas imagens propde enfrenta-
mentos que levantam questdes importantes ao aprendizado sobre os as-
pectos técnicos.

Os textos videograficos a seguir foram baseados na producao dos
alunos, durante trés anos e meio de pesquisa intervencéo. A escolha dos
trabalhos aqui citados se deu por bem representarem o universo da pes-

guisa de campo.
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O primeiro enunciado por tras do exercicio é o da propria proposta:
“capturar a exaustdo um tema a sua escolha, no campus da PUC-Rio’.
Mas o enunciado do resultado final do exercicio, aquele que aparecera da
relacdo invisivel entre os planos, da composicdo do material expressivo,
surgira durante a edicao.

Além disso, h& enunciados que surgem durante o0 processo, a partir
das descobertas, insights e reflexdes da préatica. Sempre que possivel,
eles serdo ressaltados nos textos videograficos, reconhecidos no interior
das etapas quando se fizer necessério.

Nos textos videogréficos, serdo considerados os elementos funda-
mentais de andlise grafica, a lembrar: ponto, linha, plano, escala, textura,
cor, figura, fundo, enquadramento, hierarquia, planos/camadas, transpa-
réncia, modularidade, grid, formatacao de textos, estrutura, margens, me-
dianizes, titulos, entretitulos, legendas.

Todos esses elementos estardo inseridos no processo, ndo somen-
te como figuras de linguagem grafica, mas em relacédo as outras configu-
ragcOes significantes empregadas no mesmo video, nas suas referéncias,
e nos sentidos gerados durante a edicdo do material expressivo.

Como dito anteriormente, a proposta desse processo parte do mé-
todo aleatério, no que tange especificamente ao processo de edicdo — é
nesta que se dara o sentido, como no estilo de Dziga Vertov, apresentado
no capitulo 2. Os textos videogréaficos sobre os videos dos alunos seréo

demonstrados a seguir.

3.2.1 Tema: laborat6rio de volume

Material expressivo — visual: texto e imagens em movimento; audio: som

fonico e som ambiente.

Titulo Créditos Plano-detalhe
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Ritmo Composicéao Cor

“Laboratério de volume” foi o tema da captura. As imagens de escalas,
angulos e movimentos de camera diversos eram de alunos trabalhando
em seus projetos, sendo orientados pelos professores; de instrumentos e
ferramentas, em descanso ou em uso.

Durante a decupagem do material, surgiu a ideia de utilizar o som
fénico e 0 som ambiente dos momentos de captura. O objetivo seria com-
por as imagens e a musica simultaneamente, a partir dos sons dos ins-
trumentos do laboratério. Dessa forma, emergiu o enunciado das etapas
de captura e decupagem: “os instrumentos do laboratorio serdo tratados
na edigdo como instrumentos musicais”.

A analogia entre o instrumento de trabalho do laboratério e o ins-
trumento musical sé se concluiria na edi¢do. Para tanto, fez-se necesséria
a selecédo de imagens mais adequadas ao enunciado, que ndo dava indi-
cios de como deveriam ser as imagens e 0S sons.

Reconhece-se aqui 0 método ciclico na edicdo do video. A decu-
pagem do material j& havia sido finalizada, mas agora se fazia necessario
0 retorno a etapa de decupagem, em busca das melhores imagens, para
que o sentido denotativo dos instrumentos de trabalho do laboratério de
volume pudesse assumir o carater conotativo de instrumentos musicais.

Na analise das imagens, verificou-se que os planos-detalhe dos
instrumentos trabalhando seriam mais adequados por duas caracteristi-
cas:

— pelo volume do som — que no plano-detalhe era mais alto, porque o
aparelho de captura ficou mais proximo do objeto filmado, e, como

o0 microfone da camera utilizada era omnidirecional (ndo direciona

a captura do audio), quanto mais perto do objeto, mais alto o som

do ambiente, e também por isso com menos interferéncia de ruidos

indesejaveis;
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— pelo plano-detalhe conferir uma maior unidade as imagens quanto

ao enquadramento e a escala.

Optou-se por utilizar exclusivamente o audio da captura, ndo sendo in-
seridos musica e ruidos na edicdo. Comecaram, entdo, 0s primeiros expe-
rimentos de composi¢cao musical para o video.

O video comeca em siléncio, até que duas cartelas retangulares so-
brepostas sdo manipuladas sobre uma mesa, revelando o titulo escrito
manualmente: “LabSounds”. As maos trabalhando parecem afirmar que
séo elas as autoras do video, ja que os créditos, os nomes dos dois alu-
nos, revelam-se no verso das cartelas, quando no plano seguinte a ima-
gem de uma serra desligada ocupa toda a tela, e ouve-se o dialogo dos
autores:

— Manda ver!

— Téaligado.

Ao “ta ligado” cabe a dupla interpretagao: o instrumento (serra) e o
aparelho (camera). A serra € ligada, uma placa € cortada, e o tamanho do
plano é reduzido em trés estagios em corte seco, deslocando-se até o
primeiro dos quatro quadrantes da grid que passa a dividir a tela.

Segue-se uma sequéncia de instrumentos trabalhando na oficina,
gue surgem e desaparecem nos quatro quadrantes da tela, ora simulta-
neamente, ora de forma isolada. Os planos-detalhe ndo mais revelam as
maos (como no momento da cartela de titulo e créditos); pelo contrario,
estdo sempre fora do campo, enquanto os sons das imagens dos instru-
mentos se alternam isolados ou sobrepostos.

As maos dos dois alunos, quando surgiram, revelaram o titulo do
video e seus autores. Quando os instrumentos trabalham, essas mesmas
maos estdo fora de quadro. E como se ratificassem a informac&o da fun-
¢ao das maos no processo: “estamos aqui trabalhando no video agora, os
instrumentos do laboratério sdo objetos cénicos a servigo do video”.

No espacgo diegético, os instrumentos ndo sdo mais do laboratorio,
sédo assumidos como instrumentos musicais. Ha uma cor para cada ins-
trumento que ocupa 0s quadrantes. Através da pesquisa de referéncias,
mais uma vez se reconhecendo o método ciclico, encontrou-se 0 jogo

Genius, cuja mecanica se da na alternancia de luzes coloridas e sons sin-
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téticos — estes atribuidos a cada cor. E assim que se estabelecem os pré-
requisitos de composicao da tela e da musica: imagens e sons de planos-
detalhe de instrumentos do laboratorio, inseridos em uma grid fixa de qua-
tro quadrantes proporcionais, e a atribuicdo de cores a cada um dos ins-
trumentos.

As cores, escolhidas durante a edicdo, sdo agora mais pregnantes
do que as formas e movimentos dos instrumentos, por inferirem ao som
uma cor. A Ultima imagem do video — a de um martelo batendo, em preto
e branco, ocupando toda a tela, batendo uma sé vez, analogo ao martelo
do tribunal que pede atencdo — rompe com a grid e finaliza a sesséao.

3.2.2 Tema: agua

Material expressivo — visual: texto e imagens em movimento; audio: musi-

ca.

Transicao

Angulos diversos Implicac&o Fim
“Agua” foi o tema da captura, cujo enunciado era “a 4gua em queda, em
volume e seus reflexos”. O bom dominio do aparelho por parte dos alunos
€ evidente, visto que as imagens sobre o tema foram cuidadosamente
capturadas em seus enquadramentos, explorando a profundidade de
campo, privilegiando seus sentidos plastico e poético, refletindo pessoas,
se refletindo no teto, no gotejar das torneiras, na degradacéo de um fruto
caido do pé, nas folhas que boiam...

O video comeca em tela preta, para em seguida uma transicéao
descortina-la para a imagem de um depositério de agua. O titulo surge
depois da transigéo, inserido pelo programa de edic¢do, juntamente com a

musica Gymnopedie n° 1, de Erik Satie, que dura o tempo do video. Fil-
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tros sutis ressaltam a forma da musica sobre a imagem, além de anunciar
o plano seguinte.

A abundéncia é representada nos repositorios, o tempo em gotas
de desperdicio, o reflexo de uma pessoa na agua, a agua que se reflete
na superficie de uma tenda, a gota que cai na lente da camera.

“Agua”, o nome final do video, & uma poesia visual. Apesar de a
ordem dos planos parecer aleatOria a primeira vista, mostra-se cuidado-
samente escolhida quando analisada.

Em um primeiro momento, a agua se mostra placida como em um
rio que corre lentamente, em movimento horizontal, carregando pequenas
folhas, para, logo em seguida, a verticalidade da queda d’agua romper
com a leveza da horizontalidade, demonstrando sua forca e poténcia de
preenchimento, seu fluxo continuo e inesgotavel. Por fim, a agua cai em
gotas de um cano, regando uma folha seca.

Em um segundo momento, um filete corre de uma torneira, como
se dela caisse a agua sobre o rio que vem em seguida, para novamente
uma folha seca ser regada. Ha um breve momento em que alguém é re-
fletido no rio: a 4gua é espelho de Narciso, para logo em seguida ser o
lugar onde um fruto apodrece.

Em um terceiro momento € o chdo molhado, da agua que ainda
evapora, mas que segue regada pela torneira, filete inutil.

Em um quarto momento a agua reflete as folhagens, ao mesmo
tempo em que boiam folhas, para em seguida as mesmas folhagens esta-
rem em quadro, como um plano e contraplano, didlogo entre 4gua e plan-
ta.

Em um quinto momento € a agua que se reflete no alto, no teto de
uma tenda. O plano seguinte € ainda um contraplongé, mas a superficie é
outra, molhada, da qual gotas d’agua caem na lente da camera que filma,
para em seguida se ver refletida novamente, no teto.

Em um sexto momento o rio corre novamente, mas dessa vez a
margem ocupa mais da metade da tela, e no mesmo plano um timido tra-
velling vertical encontra um peixe que nada, proOXimo a outra margem.

Por fim, da torneira de onde saia o filete, agora caem gotas espa-

cadas, até a gota final.
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3.2.3 Tema: partes do corpo

Material expressivo — visual: texto e imagens em movimento; audio: musi-

Construcao

Professora

Eliane Garcia

Mimese Movimento Analogia

O tema é “partes do corpo”. maos, cabelos, boca, orelhas, pernas de di-
versas pessoas em varios lugares do campus, nas mais diversas ativida-
des, com ou sem o conhecimento dos retratados.

Na decupagem, a organizacao se deu na separacao dessas partes.
Decidiu-se que, na edicao, seria selecionada a parte da parte do corpo, e
que a musica a guiar o ritmo da edi¢éo deveria ser percussiva.

A musica Cheiro verde, do Barbatuques, foi escolhida para a edi-
cdo. Essa banda musical se utiliza do corpo como instrumento, 0 que
guiou o ritmo do surgimento das imagens em uma grid de trés colunas,
inferindo verticalidade as imagens, ora em movimento, ora estéticas.
Méscaras foram utilizadas no software de edicéo, selecionando a parte da
parte do corpo, huma sequéncia de construcdes, desconstrucdes e alter-
nancias de planos.

As referéncias conceituais relacionadas a essa escolha passam
pelas maquinas traga-moedas dos cassinos, do monstro Frankenstein e
dos jogos em que se reconhecem celebridades pela parte de seu corpo
exibida. A intenc&o era mostrar a impossibilidade de se associar uma par-

te com outra, de se constar uma inteireza.
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A edicao € agil sobre a percussividade da musica. Esse video evi-
dencia como a linguagem videogréfica serve mais as partes que ao todo,

ao fragmento, porque favorece a configuracdo metonimica.

3.2.4 Tema: vila dos diretorios
Material expressivo — visual: texto e imagens em movimento, com in-

sercdo de elementos graficos; audio: musica.

Enunciado

Animacao Texto Plano-sequéncia

O tema da captura foi “vila dos diretérios”. Durante essa etapa foram le-
vantadas imagens do cotidiano da vila, das casas, do mobiliario, dos fre-
guentadores do ambiente.

Na decupagem, os alunos observaram a variedade de pinturas nas
paredes e a grande quantidade de personagens registrados nessas pintu-
ras. Surgiu, entdo, a ideia de trabalhar com esse material, e o enunciado
formulado na decupagem foi “a apresentagdo dos ‘moradores’ da vila”.

O video comecga com o grafite de um lobo e o texto “MC Lobao”. A
imagem foi capturada na vila, mas na edicdo foi re-significada como sim-
bolo de uma marca criada para o video, cuja referéncia é a vinheta de
abertura da Metro-Goldwyn-Mayer, com um leéo.

Para tanto, o caminho foi isola-la do contexto, da parede da casa
da vila, ao ser tratada em um programa de edicdo de imagens, isolando-a
desse fundo. De live action agora o lobo é uma imagem estatica, em torno
da qual foram inseridos grafismos e um texto com a funcéo de logotipo
(MC Lobé&o).

O pano de fundo da abertura do video € uma parede, em

live action, enquanto a marca € uma camada sobre essa parede. Ao


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011905/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 1011905/CA

68

mesmo tempo em que surge a marca, da-se inicio ao audio, a fala de um
homem, que apresenta um cantor. Tal fala faz parte da musica, mas pas-
sa a ter o papel de narracdo em off do video nesse momento.

A escolha da musica com letra se deu pela intencdo de nomear os
personagens da vila. Logo em seguida a apresenta¢do da marca, o enun-
ciado do video é apresentado em trés estagios de hierarquia tipografica: a
vila / apresenta / seus moradores... — com uma tipografia atribuida a cada
sintagma, este reconhecido na composicao da frase (inserida em trés es-
tagios, trés segmentos) e na variacao tipografica.

Durante a apresentagdo dos textos, surgem ao mesmo tempo na
tela, como segunda leitura, ilustracdes de casinhas que remetem as ca-
sas da vila (criadas exclusivamente para o video) e que apoiam o texto
em “a vila apresenta”.

Em seguida, ainda sobre o fundo da parede em live action, aparece
isoladamente o texto “seus moradores...”, e na insercao seguinte as ima-
gens dos personagens das paredes, tratadas como a do lobo (retiradas
do contexto e recortadas em um programa de edicdo de imagens), sur-
gem. E importante observar que um mesmo plano em live action (a ima-
gem do muro) serviu a insercao de elementos graficos e tipograficos, o
que faz desse trabalho um exemplo de geracédo de planos durante a edi-
¢do, e ndo sO6 na captura.

No momento seguinte, os planos da captura comecam a ser traba-
lhados em sequéncia, alternando travellings verticais e horizontais, além
da camera parada, do zoom do aparelho de captura e da edicédo, para
mostrar as pinturas de personagens nas paredes.

Ocorre que a letra da musica sugere alguns nomes e falas dos
personagens. Lancando mao da sugestdo da letra, a literalidade é pon-
tuada por balGes de dialogo, falas sugeridas aos personagens geradas no
programa de edicgé&o.

O texto também esta presente nas paredes. Em determinado mo-
mento, nomes ditos na musica séo inseridos na edicdo, utilizando-se a
mesma linguagem tipografica dos grafites encontrados nas paredes.

Esse video € um bom exemplo de insercdo de elementos gréficos

e tipograficos, do olhar da comunicagao visual diante do video, ressaltan-
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do e elaborando sobre um determinado contexto o reconhecimento de

uma identidade visual.

3.2.5 Tema: animais
Material expressivo — visual: texto e imagens em movimento; audio: musi-

ca.

Mickol

Jackson

Titulo Tipografia Reversao

Nenhum animal foi ferido ou maliratado

durante as filmagens desse video

Interacdo Plano conjunto Comunicado

O tema da captura foi “animais”, que foram registrados em suas rotinas. A
captura reflete o nivel de improviso, da surpresa diante das situa¢des, do
pouco controle que se tinha diante dos atores. Muitas vezes as imagens
foram capturadas em formato vertical, por aparelhos celulares, quando
por acaso esses animais eram encontrados no campus, 0 que acaba re-
fletindo uma maior preocupacdo com o objeto capturado do que com o
controle “correto” do aparelho.

N&o surgiu um enunciado durante a captura, e a decupagem do
material se restringiu a separacdo das quatro espécies de animais encon-
trados: micos, gatos, patos e garcas.

Durante a experimentacédo da edicdo, do aprendizado de uma das
funcdes do software, surgiu a ideia de repetir, em looping, alguns trechos
das imagens em movimento. Foi dessa forma que a analogia com os pas-
sos de danca se deu, e 0 enunciado que orientou a edi¢do surgiu nesse

momento: “os movimentos dos animais remeterdao a movimentos de dan-

”

ca’”.
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Em seguida, foram realizados experimentos com todos os animais,
e agora os alunos tinham um banco de imagens de passos de danca. Fal-
tava agora definir que danca seria essa, qual ritmo deveria se imprimir ao
video.

Um dos animais, o0 sagui (tratado como mico, durante a decupa-
gem), fazia um gesto com as maos parecido com um estalar de dedos.
Dai a associacédo a introducdo da canc¢éao Billie Jean, de Michael Jackson,
na qual o cantor inicia a musica com sucessivos estalares de dedos em
cima da batida.

Os planos do banco de imagens, em que 0s movimentos dos ani-
mais eram analogos aos passos de danca, foram cuidadosamente inseri-
dos sobre o ritmo da musica, dando a sequéncia a intencédo do enunciado.

Em alguns momentos da composic¢ao, surgem dois planos sobre a
tela, o que sugere duplas de dancarinos. Um plano conjunto de saguis,
executando o mesmo movimento, sugere um grupo de danca, e as Uulti-
mas imagens que aparecem na tela € de dois animais que saltam para
fora do campo.

Esse € um video que causa risos na audiéncia. A comicidade resi-
de no deslocamento de uma realidade banal que, ao ser tratada na edi-
cdo, adquire novo sentido. Tal manipulacéo re-significa a situacdo, pro-
pondo uma leitura que ndo estava ali, mas que parte da analise e da re-

construgéo de sentido da imagem em movimento.

3.2.6 Tema: pogas d’agua

Material expressivo — visual: texto e imagens em movimento; audio: musi-

ca.

Centro Edificacao Natureza
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Repeticao Transparéncia Escultura

A ideia do tema “pogas d’agua” surgiu em um dia de chuva, mas as ima-
gens das pogas na captura séo artificiais, sendo assim, um trabalho de
producédo de arte para o video.

Ha dois grupos de imagens capturadas, quanto ao angulo e ao en-
guadramento dos planos-detalhe: quando ocupando toda a tela, geral-
mente em zenital, se conota como espelho que reflete o alto: céu, prédios,
arvores, pessoas; quando mostrando parte do chdo, geralmente em
plongé, se denota como pocga, e, além de refletir o alto, concorre com o
chéo e os passantes.

As imagens refletem trés significantes: pessoas, edificacdes e natu-
reza. A camera tremida, que né&o foi intencional, vem da auséncia de
equipamentos como tripé ou steadcam no ato da captura. Entretanto, o
“erro” da camera na mao acaba por se inferir como unidade, identidade da
captura, por ser tao presente quanto o tema. “Um olhar trémulo sobre os
reflexos” € o enunciado resultante do processo de captura.

Na edigcéo, os sentidos denotativo e conotativo das imagens se al-
ternam. O denotativo, mais presente no inicio do video, surge mais rapi-
damente na tela pela sugestdo da musica. O conotativo dura mais tempo
na tela, por demandar um tempo de contemplacdo. O primeiro sentido é
facilmente reconhecido como poca; o segundo € ja a imagem do alto re-
fletida em todo o quadro, que pode ser reconhecida como agua que refle-
te, pelo movimento, por pequenos corpos flutuantes, pelo surgimento do
ch&o como moldura.

Uma grid divide a tela em nove partes proporcionais, € a mancha
s6 ndo ocupa os gquadrantes dos quatro vértices. A grid é rompida com a

tela cheia em alguns momentos pontuais.
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Nos casos de tela cheia, um mesmo plano é por vezes rotacionado
sem que tal movimento seja representado na tela, por se dar na sucessao
de segmentos na edi¢do, em cima da sugestdo da musica.

A mancha grafica é base para linhas de imagens, texturas da agua,
até que a rotacdo mencionada anteriormente aponta para a organizagado
escultural das imagens, sugerindo formas a partir da inversao.

Esse video trata muito bem as imagens pelo uso criativo e bem
aplicado de variaveis basicas: transparéncia, rotacdo, escala e posi¢cao do

plano durante a edigao.

3.2.7 Tema: comida

Material expressivo — visual: texto e imagens em movimento; audio: musi-

Titulo Movimento de camera  Analogia

Contraplano Paralelismo Processo
O tema “comida” foi escolhido sob a motivacdo de mostrar a variedade de
cardapio do campus da universidade. Ha trés grupos de imagens captu-
radas, enquanto subtemas, reconhecidos na decupagem: comidas em
exposicdo, em preparo e em consumo. O enunciado durante a captura
tornou-se “come-se antes com os olhos, e para se comer com a boca é
preciso usar as maos”.

As imagens capturadas sdo, na maioria, em plano-detalhe, na rela-
céo do individuo com a comida. Nao ha ambientes coletivos de consumo,
nome nas fachadas, mas os pontos de vista subjetivo e voyeuristico do

tema.
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Na edi¢cdo, ndo ha uma grid fixa. Ora a imagem ocupa toda a tela,
ora uma grid horizontal favorece o travelling no mesmo sentido, ou na su-
gestao de plano e contraplano, ou na montagem do plano-relampago, que
pretende sugerir variedade e pressa, sob o ritmo da musica.

Em um determinado momento, pela manipulacdo do movimento do
garfo no prato, o garfo torna-se agulha e o prato um disco, por analogia
desse gesto com uma vitrola.

Em outro ponto do video, ha o preparo de uma sobremesa, e suas
etapas surgem na tela, ao mesmo tempo, como um processo de constru-
cdo: o sorvete que sai da maquina, a cobertura e o acabamento com con-
feito. Em seguida, em tela cheia, o sorvete € consumido porque € a so-
bremesa, ultima etapa da refeicdo, e também o fim do video.

Esse video se aproxima de uma linguagem publicitaria, pelo ritmo e
exposicdo do tema, ainda que ndo surjam anunciantes, e até por isso as
imagens sugerem um teaser publicitario.

A seguir, os textos videograficos do 3° momento, do exercicio “cur-

ta”, o ultimo exercicio da disciplina.

3.3 Momento: o exercicio “curta”

“Curta” é o terceiro exercicio (em grupos de trés ou quatro alunos) e se
opde ao segundo por exigir uma documentacdo. Os alunos deverédo con-
trolar o resultado, utilizando como instrumentos roteiro, storyboard e plano
de producéo.

Outro ponto que se diferencia do segundo exercicio € que ele parte
de um storyline, desenvolvido pelos alunos, e ndo de um banco de ima-
gens. E a partir do storyline, criado pelos grupos, que o processo de cons-
trucdo do roteiro € apresentado aos alunos, tendo em vista que ele ndo
precisa ser necessariamente linear ou percorrer todas as etapas da pre-
producao: topificacdo, escaleta, argumento, sinopse, roteiro, para em se-
guida se desenhar o storyboard.

O tema ¢é livre, e o0 exercicio se da em torno de dois meses. O tem-
po final de video sugerido € de aproximadamente cinco minutos. Os pro-

ximos tépicos serdo os textos videograficos dos curtas selecionados, que
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reconhecerdo, também, o método de projeto relacionado ao processo de

cada um.

3.3.1 Cha de Aline
Storyline: A manh& de uma menina que sai de casa e redesenha o mun-

Identidade

Revelacao

Onomatopeia Analogia situacional Intervenc&o nominal
Ché de Aline é o titulo do videoclipe. Tudo comega com o preparo de um
cha acompanhado de biscoitos, sempre em camera subjetiva. A relacdo
entre “cha” e “Aline” remete ao cha da histoéria de Alice no Pais das Mara-
vilhas. O trocadilho Alice-Aline se deu por Aline ser o nome de uma das
integrantes do grupo desse trabalho.

Apenas as maos de Aline surgem no campo nesse primeiro trecho
do preparo do cha. Sempre em camera subjetiva, Aline desce as escadas
e vai para a rua, inicia seus passos seguindo os trilhos do bonde, vendo
pessoas que andam pelas ruas em sua direcao.

Logo em seguida, Aline olha o céu, desenha nele uma pipa. Esse &
s6 o primeiro elemento que ela insere em sua paisagem, sob efeito do
cha. Os cenarios cotidianos de Aline tém agora a intervencao da méo, da
imaginacdo: onde Aline vé castelo, desenha um dragéo; numa varanda,

os cabelos de Rapunzel. A calgada esburacada, Aline cobre com um ta-
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pete voador; o bocal da lampada do poste é beijado por um beija-flor; ja
as flores sdo desenhadas como se florescessem de varios sacos de lixo
dispostos lado a lado. Em uma cadeira na cacamba € desenhado um
pensador; um cao deitado olha para ela, que escreve “au?”. No reldgio da
Central do Brasil, Aline desenha o King Kong. H4 um casal sentado no
restaurante e Aline desenha balbes de pensamento: frango para ele, co-
ragao para ela. Para um gatinho na janela, Aline escreve “miau”. No fio de
alta-tensdo penduram-se aranhas; numa arvore, macacos; em um jipe,
Aline desenha sobre o teto um canhdo. Em um plano geral da cidade, Ali-
ne desenha avides de papel; na Baia de Guanabara, um barquinho de
papel; no morro do P&o de Aculcar, uma cobertura (doce) e uma formiga.
Até que, numa visdo em 360 graus, Aline ndo desenha em mais nada; no
fim, o Pdo de Acucar ndo tem intervencéo, fade out.

No processo do video, algumas das intervencdes do imaginario de
Aline foram representadas no storyboard, como o dragdo dos contos de
fada ou a cobertura do Pado de AclUcar. Em sua maioria, porém, as ima-
gens gue sofrem interveng¢des foram encontradas na rua ao acaso.

Como no primeiro exercicio (detalhes), um banco de imagens do
cotidiano e vistas de Santa Teresa foi gerado, a fim de sofrer intervencfes
durante a edicdo. No entanto, nesse processo de captura, diferentemente
do exercicio anterior (detalhes), jA havia a intencdo de intervencdo que
guiava o olhar nas ruas, na busca de imagens que cumprissem a previsao
do storyboard, indo ao encontro do acaso.

Aline nunca surge por inteiro no campo, dela tem-se os fragmentos
necessarios para que a camera subjetiva se constitua como pessoa. Vé-
se a mao de Aline no preparo do cha, enquanto ela interfere na paisagem
com seus desenhos ou seus pés no momento em que caminha, mas isso
ainda ndo é o bastante para se reconhecer Aline.

Sabe-se que é assim que o olhar que guia a camera se chama,
uma camera subijetiva, pelo que € dado no titulo. Nao a toa o titulo surge
antes dos planos de preparo do cha, e é essa sucessédo de segmentos
gue nomeia o olhar da camera.

Em analogia ao método de Bonfim, o processo de Cha de Aline

guarda semelhancas com o método adaptativo, quando somente a primei-
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ra das etapas é decidida, sendo as seguintes decorrentes da anterior e

assim por diante.

3.3.2 Dia de Ruivo
Storyline: O dia de um aluno que enfrenta véarios obstaculos para cumprir

sua tarefa na faculdade.

Primeirissimo plano Primeiro plano Plano-detalhe

Dia de Ruivo € o titulo do video. Trata-se de um videoclipe que comeca
com a chegada de um aluno a PUC, sendo todo rodado no campus. Com
uma grande variedade de planos, esse video aproxima-se muito dos co-
digos cinematogréficos apreendidos no primeiro exercicio (planos).

Ruivo desce do Onibus com um gesto que guarda relagcdo com a
expressao “terra a vista”, e logo encontra colegas que implicam com ele,
em plano conjunto.

Um primeiro plano, combinado ao travelling horizontal, mostra o
personagem reagindo com expressodes faciais ao que sofreu no momento
anterior, para logo em seguida, no mesmo plano, seguir correndo, suge-
rindo a pressa de quem precisa logo chegar a algum lugar.

Ha alguns planos gerais no video, como o do laboratério do RDC,
onde se pode reconhecer Ruivo subindo apressadamente as escadas. O
trajeto que segue mostra a continuidade de Ruivo, em sofisticado plano
gue apresenta os dois sentidos da escada.

Outro plano conjunto mostra o lugar frequentado pelos alunos para
utilizagdo dos computadores da Universidade. O primeiro plano de Ruivo
€ o plano-detalhe da insercdo do pen-drive no computador, a direcdo do

olhar do personagem mostra sua concentracao na tarefa, suas expres-
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sOes comecam a se modificar em cortes secos, feicdbes que denotam de-
sespero.

Em seguida, um plano geral mostra Ruivo se dirigindo ao final do
corredor. No plano seguinte, conjunto, Ruivo disputa lugar com outros
alunos para pegar a impressao de seu trabalho (aqui ja se pode suspeitar
gue a pressa seja por conta disso). Ruivo grita, comemora, corre nova-
mente, tropeca na escada, é ajudado, batem a porta contra ele, que se-
gue — todas essas acdes se deram em dois planos gerais.

Um plano médio com um ligeiro zoom enquadra Ruivo e um cartaz
na porta da sala, que diz: “Aula transferida, sala L234”. Ruivo fica furioso,
no mesmo plano.

Ruivo corre novamente, pula um cone de sinalizacdo, sobe mais
escadas. Ao chegar diante da sala de aula através do vidro, em plano
médio; o plano seguinte é um contraplano, de dentro da sala, no qual da
para reconhecer Ruivo através do vidro. No mesmo plano, Ruivo abre a
porta, para mais uma vez o contraplano mostrar a sala vazia. Outro con-
traplano, Ruivo em plano médio no quadro, cansado, joga as folhas de
seu trabalho para cima. Desiste. ApGs o fade out, que parece ser o fim do
video, na verdade vem o comeco dos créditos, com Ruivo, em planos di-
versos, tocando violdo, cantando. E nesse momento que o nome do curta
Dia de Ruivo surge na tela.

Esse video € um excelente exemplo do bom uso dos cédigos da
linguagem audiovisual e da fidelidade as ferramentas de pré-producéo.
Cada plano do video, previsto no storyboard, foi fielmente representado
no resultado final.

Observa-se em Dia de Ruivo um processo semelhante ao método
linear, no qual as etapas se dao de forma sequencial. Cada etapa € de-
pendente anterior, podendo constar feedbacks de acbes somente no inte-

rior das etapas.

3.3.3 Discurso

Storyline: Discurso de Franklin Roosevelt no Dia da Bandeira, em 1942.
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Knowledge

O video é integralmente tipografico, baseado no discurso de Franklin Ro-
osevelt no Dia da Bandeira, em 1942. A transcri¢ao, texto que surge inte-
gralmente na tela, é sincronizada com a voz do préprio autor do discurso,

em fundo preto, com uma unica tipografia, na cor branca, e diz o seguinte:

"The spirit of man has awakened and the soul of man has gone forth.
Grant us the wisdom and the vision to comprehend the greatness of
man's spirit, that suffers and endures so hugely for a goal beyond his
own brief span. Grant us honor for our dead who died in the faith,
honor for our living who work and strive for the faith, redemption and
security for all captive lands and peoples. Grant us patience with the
deluded and pity for the betrayed. And grant us the skill and the valor
that shall cleanse the world of oppression and the old base doctrine
that the strong must eat the weak because they are strong.

"Yet most of all grant us brotherhood, not only for this day but for all
our years- a brotherhood not of words but of acts and deeds. We are
all of us children of earth—grant us that simple knowledge. If our
brothers are oppressed, then we are oppressed. If they hunger, we
hunger. If their freedom is taken away, our freedom is not secure.
Grant us a common faith that man shall know bread and peace-that
he shall know justice and righteousness, freedom and security, an
equal opportunity and an equal chance to do his best, not only in our
own lands, but throughout the world. And in that faith let us march,
toward the clean world our hands can make. Amen."

O video é todo baseado na nocao de kinetic typographic (tipografia
cinética), que consiste em trabalhar o som fénico em relacdo a tipografia
com movimentos de camera.

Nessa relacdo, as intencdes, pausas e emocdes que a fala possa
suscitar sdo expressas tipograficamente, e sédo integralmente geradas no

software de edigé&o.
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O discurso de Franklin Roosevelt foi encontrado em alguns simila-
res, inclusive em tipografia cinética, e o aluno se propdés a trabalhar a ti-
pografia sugerindo a sua forma do discurso. Em analogia aos métodos
projetuais, esse video remete ao método tradicional, que parte de uma

solucdo ja existente e se constitui em uma proposta de re-design.

3.3.4 Chocomeu & Jujubieta
Storyline: Um casal de dois bolinhos, numa parédia de Romeu e Julieta.

Cliocome ;
d -
Al e
=
A

A tragica histéria de dois bolinhos, Chocomeu e Jujubieta, se passa quase

P g

integralmente em stop motion, incluindo os créditos. As Unicas excecfes
sao as insercgoes de falas e as legendas que creditam os bolinhos, gera-
dos pelo software de edicéo.

O video se divide em trés momentos, marcados pela musica: no
primeiro momento (abertura), é feita a apresentacdo dos personagens; no
segundo momento (desenvolvimento), os bolinhos se apaixonam; no ter-
ceiro momento, a musica apoia o tragico fim de Chocomeu e Jujubieta.

Além das musicas dos trés momentos, o material expressivo audio
marca dois pontos de virada: quando Chocomeu e Jujubieta se apaixo-
nam, séo inseridos ruidos de batidas de coracdo; quando Chocomeu é
retirado de Jujubieta para ser comido, encaminhando-se para o seu tragi-
co fim, a masica incidental utilizada € a mesma da cena do chuveiro do
filme Psicose, de Hitchcock.

Ha duas insercbes que apoiam esses dois momentos: 0S cora-

cbezinhos de confeitos, no instante em que os bolinhos se apaixonam, e
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uma mao humana, que retira o bolinho do campo, para entdo, em segui-
da, ser comido.

Ocorre uma relacédo fundamental na sequéncia de planos durante o
tragico fim de Chocomeu: a méo que retira o bolinho do campo é o indice
que faz deduzir que o bolinho esta sendo comido, no plano seguinte. Ca-
so0 ndo houvesse essa sequéncia, mao e pedacos sendo extraidos do bo-
linho, ndo seria possivel compreender a acdo de comer, a tragédia, no
video.

O suicidio de Jujubieta, também em stop motion, assim como a
mordida em Chocomeu, ocorre no mesmo sentido: na iminéncia da que-
da, ou sugestdo de uma queda em um plano, e no contraplano, o efeito
da massa do bolinho perdendo sua consisténcia.

A direcao de arte assumiu um papel central no video, que demons-
tra o cuidado com a paleta de cor sugerida, além de estabelecer os ele-
mentos de cena, juntamente com a masica e o0s ruidos, uma narrativa de
imagens de perfeita compreensao.

O método que pbde ser reconhecido no interior desse processo foi
o ciclico, pois houve retornos entre as etapas, quando foram possiveis
ajustes de direcao de arte e iluminacéo. Nesse trabalho pode-se observar

durante o processo, também, a utilizacdo do storyboard dinamico.

3.3.5 Os trés porquinhos
Storyline: A histéria do enfrentamento entre o Lobo Mau e os trés por-

quinhos.

Grafismos Quadrinhos Cinema
O video Os trés porquinhos € a classica historia infantil na qual os porqui-
nhos enfrentam o Lobo Mau. Os personagens e cenarios sao desenhos a

lapis de cor, escolha que pretendia remeter ao universo infantil.
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Além do lapis de cor, a narracdo em off do contador de historia
também € familiar ao universo infantil, e as vozes dos trés porquinhos e
do lobo sédo préprias a cada um dos personagens. Os desenhos foram
montados no software de edicao.

Outros elementos inseridos como desenho também se destacam: a
representacéo do sopro do lobo, baldes de pensamento, interjeicdes, e,
ao final, a transicdo circular em preto sugere uma situacao classica nos
desenhos animados.

A paleta de cor para o interior das casas — amarela para a de pa-
lha, marrom para a de madeira e vermelha para a de tijolos — € do proprio
software de edicdo, indicando a mudanca de ambiente interno durante a
historia.

O método que pode ser reconhecido ao final da edigdo é o método
de ramificacdes, cujas etapas sao executadas em paralelo, visando otimi-
zar 0 tempo e atentando aos pré-requisitos das etapas anteriores. Duran-
te o processo desse video, pode-se observar que, enquanto metade do
grupo desenhava, a outra metade conduzia a edicdo dos elementos ja fi-
nalizados no desenho.

3.3.6 O Sonho de Todo Designer
Storyline: Um boneco de papel faz o trabalho de uma estudante enquanto

ela dorme.
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O inicio é o titulo do video O sonho de todo designer em stop motion, em

um baldo de pensamento que parte do nome das autoras, nos créditos. O
relégio no aparelho celular, em plano-detalhe, com recurso de aproxima-
cao e afastamento do plano na edi¢do, anuncia que o0 prazo esta se esgo-
tando.

Em seguida, o titulo “Trabalho de edigdo — storyboard” € escrito na
folha de papel. A aluna procrastina, desenhando um boneco na folha de
papel, até que nota, novamente no celular, que esta tarde, € hora de dor-
mir. Faz uma bola de papel do que seria a folha para o trabalho, levanta-
se da mesa e sai do quadro.

Logo em seguida a bola de papel se desfaz sozinha, para uma te-
soura recortar o boneco desenhado, que se liberta do papel. O boneco
passa a arregimentar a feitura do trabalho, chamando uma nova folha,
canetinhas, régua, lapiseira.

Durante esse tempo, o boneco, expressivo, se fixa em varias posi-
cOes — de descanso, de atencédo —, até que derruba o porta-canetas, fa-
zendo barulho. Dai aproxima-se da camera e pede ajuda, acenando para
a audiéncia, agora em primeiro plano.

Toca o despertador, o boneco chama todos para voltarem aos seus
lugares. Ele boceja e também volta para o seu, na inteireza da folha de
papel. A aluna se senta a mesa e percebe que seu trabalho esta pronto,
até que, no plano seguinte, novamente o despertador toca, a aluna esta
deitada, e tudo n&o passou de um sonho.

Mas ndo acaba por ai. O boneco de papel esta atras do travessei-
ro, a espreita, como insinua a musica da cena do chuveiro de Psicose in-
serida nesse ponto, terminando o video com o boneco e um fade out.

Pode-se reconhecer o método linear nesse video, e as etapas de
pré-producéo, producéo e pés-producdo se deram de forma sequencial, e

sem retorno entre etapas.
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3.4 Conclus®es preliminares

A partir do programa de aulas fundamentado no dispositivo teorico do ca-
pitulo anterior, o que se buscou nessa disciplina foi aplicar uma proposta
que atendesse ao programa do DAD e ao mesmo tempo demonstrasse
aos alunos, na pratica e na teoria, pelo menos dois olhares sobre a lin-
guagem do video.

Apesar do curto tempo do curso (48 horas) e de questdes impor-
tantes como roteiro e captura de imagens ndo poderem ser tdo aprofun-
dadas, os trés momentos propostos puderam ser experimentados em to-
dos os periodos.

O 2° e 0 3° momentos (“detalhes” e “curta”, respectivamente) foram
colocados as turmas como enunciados, desde a proposta, demonstrando
como duas premissas — e uma certa flexibilidade, para que as possibilida-
des criativas dos alunos nao fossem engessadas pelo modelo de aulas —
permitiram processos e resultados dos mais diversos, quanto aos temas,
técnicas, estilos e processos.

Essa flexibilidade também se dé na escritura dos textos videografi-
cos deste capitulo. No lugar de se estabelecerem quesitos a serem abor-
dados pela escrita a priori, os textos foram fundados a partir da producao
dos alunos, dos enunciados que foram reconhecidos durante o processo.

Enquanto o exercicio “detalhes” parte de um enunciado de captura,
0 exercicio “curta” parte de um storyline. O ponto de partida dos textos
videograficos se deu, em ambos, também a partir dos enunciados que 0s
originaram. Essa conducdo da escrita permitiu revelar os seus processos
na escritura do texto. Tais processos nao se restringem as etapas por tras
da realizacdo do video, eles se confundem e se sobrep6em com o proprio
processo do objeto video ja realizado, que se da no tempo.

A explicitacdo dos enunciados no interior das etapas também per-
mite a comparacao entre os videos, tornando possivel comecgar a se veri-
ficar, na medida em que aumenta o repertorio da disciplina, os temas
abordados, o uso das técnicas e os estilos que surgem da experimenta-
céo préatica em sala de aula.

Mas de forma alguma o reconhecimento desse repertdrio deve ser-

vir para definir uma determinada pratica no campo do Design que delimite
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o fazer audiovisual na area. Tais reconhecimentos serviriam tdo-somente
para avaliar o repertdrio e, eventualmente, amplia-lo. E do conjunto dessa
producdo que se pode explicitar o discurso da area, sendo um dos cami-
nhos — 0 que se fez neste capitulo — a elaboracdo de textos videograficos.

A partir dos textos ja abordados neste capitulo, seria possivel re-
conhecer relagdes entre os videos, a fim de buscar, no interior dos enun-
ciados e dos processos, categorias. Mas a propria selecéo desses videos
— o fato de serem esses, e ndo outros 0s que estao neste capitulo — signi-
fica que eles ja foram agrupados como exemplares em relagdo a produ-
cdo da pesquisa intervencdo, como exemplares nos tépicos que foram
abordados nos textos videograficos.

E necessario haver um outro critério de escolha dos videos para
gue essa abordagem seja, de fato, comparativa entre si, durante a escritu-
ra. E 0 que acontecera no préximo capitulo, no qual se reconhecerdo es-
sas relacdes e quando requisitos serdo estabelecidos a priori, ha escritura
de textos videograficos dos videos realizados, sobre a conduc¢éo de pro-

cessos em uma disciplina de Projeto.
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4

Metodologia de Projeto em Video

Este capitulo pretende demonstrar a pesquisa intervencgéo realizada du-
rante os dois anos desta pesquisa, em uma disciplina de Projeto, que in-
troduziu o uso do video como instrumento, desde o trabalho de campo
dos alunos até a apresentacéo final dos grupos de Projeto.

Os videos realizados pelos alunos também serdo apresentados na
forma de textos videograficos, como no capitulo anterior. Uma das dife-
rencas de abordagem sera, neste capitulo, que os textos serdo pautados
pelos aspectos que norteiam o projeto, e como as etapas de processo se
apresentam no encadeamento légico de cada video.

Apoés a abordagem individual, em um segundo momento, serédo es-
tabelecidas relacdes entre os videos. A partir de um tépico comum serao
reconhecidos as diferentes olhares sobre um determinado tema.

Cada projeto é resultado de um processo que durou um periodo
letivo, que deve ser representado em cinco minutos de video. Durante 0s
dois anos de pesquisa intervencao, 40 projetos foram desenvolvidos so-
mente na turma da autora desta pesquisa. Desse total, oito videos foram
selecionados para este capitulo, e o que determinou a escolha por tais
projetos foi o reconhecimento que obtiveram para além da disciplina.

A Semana de Design da PUC-Rio, um desses lugares para além
da sala de aula, seleciona e expde alguns trabalhos dos alunos de todas
as disciplinas de Projeto de Design da Universidade, a citar:

— Projeto Béasico: Contexto e Conceito

— Projeto Basico: Planejamento

— Projeto Basico: Desenvolvimento

— Projeto Avancado: Estratégia e Gestao

— Projeto Avangado: Producéo e Distribui¢cao

— Projeto Avancgado: Usos e Impactos Socioambientais
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— Projeto Conclusdo’
A pesquisa intervencdo se deu na disciplina Estratégia e Gestao,

gue sera apresentada a seguir.

4.1 Disciplina de Projeto Avancado — Estratégia e Gestao

Desde o primeiro periodo letivo de 2012, o video € utilizado na apresenta-
cao final de projetos, na disciplina “Projeto Avangado, Estratégia e Ges-
tdo”, do Departamento de Artes & Design da PUC-Rio. A observacao
pesquisa intervencdo nessa disciplina se deu no periodo entre 2012 e
2013 (quatro periodos), com cerca de 160 alunos das quatro habilitacbes
de Design da PUC-Rio (Comunicacao Visual, Midia Digital, Moda e Proje-
to de Produto). A disciplina é obrigatoria a todas as habilitacdes, com car-
ga horaria de dez horas semanais, tendo como ementa, no Portal PUC-
Rio:

Projeto. Relacbes pessoa, meio, objeto usuario como interator;
planejamento, projeto e desenvolvimento; conceito do obje-
to/sistema; processos, métodos e técnicas; referéncias de metodolo-
gia de projeto; entendimento da representacdo do objeto; prescri-
cOes funcionais. Comunicacéo e expressao do processo de projeto.
Desenvolvimento de modelos experimentais. A disciplina é exercida
por grupos de trabalho que se rednem em torno de propostas que
enfatizam fases do projeto, partindo de questionamentos avalizados
gue norteiam o desenvolvimento do trabalho. Participam dos grupos
de trabalho: os alunos, os professores de Projeto que atuam na co-
ordenacdo e supervisao, os professores das areas de conteudo ba-
sico que interferem segundo suas especialidades, e técnicos de la-
boratério que asseguram assisténcia tecnoldgica. No Projeto Avan-
cado Estratégia e Gestdo sdo enfatizados o conceito do obje-
to/sistema; potencial de uso e de valor simbdlico do objeto. Relacéo
do produto com o contexto de uso. Tendéncias do mercado. Racio-

7Compreendendo as habilitacdes Comunicacao Visual, Midia Digital, Moda e

Projeto de Produto.
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nalizacdo do processo de fabricacdo. Organizacdo, documentacao e

apresentacao de projeto.

No programa oficial do Departamento de Artes & Design (DAD), o
objetivo da disciplina € o desenvolvimento e a pratica do pensamento pro-
jetual, explorando questbes de gestdo e elaboracdo de estratégias no
processo de projeto, com énfase na apresentacdo de uma solugéo de De-
sign bem resolvida.

A solucéo deve estar pronta para a implantacdo, e os grupos de alu-
nos deverdo atentar sobre os aspectos econdmicos do produto, tais co-
mo: custos de producgéo, divulgacdo, lancamento e impactos socioam-
bientais. Estimula-se, na conducdo do projeto, a qualidade do levanta-
mento e da analise de similares e correlatos, a variedade das alternativas
de Design, a qualidade dos renderings, o grau de inovacdo da solucéo
escolhida, a capacidade de propagacdo da solugédo, os aspectos de sus-
tentabilidade, o alcance do detalhamento técnico, a qualidade do modelo
e o nivel de profissionalismo da apresentacéao.

Atualmente, h& oito professores da disciplina, distribuidos em du-
plas, chamados de professores orientadores. Além da presenca das du-
plas, que orientam em torno de dez projetos por periodo — cerca de 40
projetos, quando somadas todas as turmas —, a disciplina também inclui
contetdos complementares, com uma equipe de professores de Antropo-
logia, Pesquisa em Design, Cenérios, Design de Informacdo, Repre-
sentacdo Grafica, Posicionamento, Gestao Estratégica, Responsabilidade
Socioambiental, Identidade e Expressao, Layout e Modelagem.

Desde o primeiro semestre de 2012, o video também se tornou um
desses conteudos. H& dois professores de Video, um voltado para ques-
tdes de linguagem audiovisual e narrativa (teoria) e o outro voltado para
questdes técnicas de edicdo (pratica).

A maioria dos alunos tem contato com teoria e pratica do video
nesse periodo letivo, na disciplina de Projeto e, as vezes, também, na
disciplina Edicdo e PoOs-Produgdo de Imagem em Movimento, abordada
no capitulo anterior. Cerca de 50% dos alunos cursam as duas disciplinas

no mesmo periodo.
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Nos dois primeiros meses de aula, os alunos buscam uma oportu-
nidade de projeto em torno do tema do periodo, aproximando-se de um
grupo social. Os temas acompanhados por esta pesquisa foram:

— 2012.1 — Qual é o seu sonho? (na Regido Portuaria)

— 2012.2 — Empreendedorismo na classe C (Cantagalo, Cidade de

Deus, Morro dos Macacos, Santa Marta, Vidigal)

— 2013.1 e 2013.2 — Empreendedorismo de rua (Grande Ri0)

Além da apresentacao final, o video também ¢é utilizado na pesquisa
de campo, e os alunos séo estimulados a documentar o processo desde a
primeira visita, desenvolvendo um diario de campo, que inclui desenhos e
textos, e fazendo registros de audio, fotograficos e em video. Todo esse
material expressivo € utilizado em diversas etapas do projeto e é incluido

nos videos de apresentacéo final, que serdo abordados a seguir.

4.2 Projetos em video

Durante a concepc¢ao do video sobre o projeto, 0os grupos séo orientados,
utilizando como ferramentas roteiro e storyboard, pelos professores de
Video e de Projeto, na conducédo narrativa e na relevancia dos tépicos a
serem abordados.

Os textos videogréaficos a seguir serdo acompanhados de um breve
histérico do projeto e do enunciado que sintetiza a proposta de valor, a fim
de contextualizar a realizacdo dos videos. A escritura desses textos deve-
ra explicitar como foram representadas as etapas de projeto.

4.2.1 Au Walk

Expor o trabalho do passeador valorizando suas qualidades e be-

neficios enquanto fideliza o cliente.

Walk

O projeto
O projeto AuWalk é direcionado aos passeadores de cées e seus donos.

No trabalho de campo, verificou-se a oportunidade na Zona Sul do Rio de
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Janeiro. Durante a pesquisa, percebeu-se que alguns desses donos nao
tinham confianca no servico de passeadores de céaes, por falta de refe-
réncias ou controle dos passeios.

O produto final, recorte de um sistema mais amplo — que propunha,
inclusive, formacéo de mao de obra e parceria com especialistas e em-
presas do setor —, foi um aplicativo para smartphones, interface entre
passeador e donos de caes, com recursos como GPS, avaliacdo de servi-
cos e disponibilidade dos passeadores mais proximos da residéncia que
demanda o passeio.

O resultado apresentado foi uma simulagdo do aplicativo, com a
identidade visual aplicada e testes de usabilidade junto aos usuarios do
produto: passeadores e donos de caes. O projeto foi realizado no segun-

do semestre de 2013, sob o tema “empreendedorismo de rua”.

O video

O video comeca de forma irreverente e descontraida. Nos 25 primeiros
segundos surgem varios planos de caes, imagens capturadas durante o
trabalho de campo, enquanto um funk, com a letra “late que eu t6 pas-
sando”, guia o ritmo das imagens.

A narracao em off se inicia logo apés a apresentacdo. Durante a fa-
la, imagens de apoio do trabalho de campo ilustram o contexto no qual o
projeto foi realizado e o grupo social escolhido: os passeadores de cées,
além dos donos de cées.

As imagens de trés passeadores surgem na tela com a insercéo de
seus nomes. Nota-se pelas imagens, sob a narracdo em off, que os pas-
seadores foram entrevistados pelo grupo em seu ambiente de trabalho,
mas a fala deles nao foi utilizada. A narracdo em off, na medida em que
as imagens se sucedem com o0s passeadores e seus nomes, diz 0 que se
pretende importante naquele momento: o nome do passeador e 0 tempo
de experiéncia na funcdo. O tempo de experiéncia é mencionado para dar
legitimidade a opinido dos passeadores.

Logo depois, as dificuldades dos passeadores sao citadas pela
narracdo em off e reafirmadas pelo texto. O que ha de mais pregnante

nesse momento em que sédo citadas as dificuldades dos passeadores € a


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011905/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 1011905/CA

90

informacdo dos materiais expressivos (dudio e video), enquanto as ima-
gens de cdes sao utilizadas como apoio.

Logo apds, sdo apresentados os clientes dos passeadores de
cades. Nesse momento, audio, texto e video estdo a servigo dessa infor-
macéo, para entdo sabermos, depois, das dificuldades dos clientes tam-
bém.

Com base nas dificuldades dos clientes e passeadores, 0 grupo
decidiu fazer uma pesquisa para saber mais sobre os clientes. Enquanto
se apresentam os resultados dessa pesquisa e o que concluiram com o
projeto (narracdo em off e texto), a irreveréncia inicial € relembrada em
algumas imagens de apoio: cdes consultando a internet, sendo adestra-
dos ou pessoas carregando muitos cachorros. Enquanto no inicio do vi-
deo tal irreveréncia se da no material expressivo musica, aqui se da ex-
clusivamente na imagem.

A escolha do grupo pelo recorte de publico que pretendiam atingir
e 0 enunciado da proposta de valor (narragdo em off e texto) sdo agora
ilustrados por imagens do publico. A entrevista com uma veterinaria (som
fénico, sem narracdo em off), logo em seguida, legitima o caminho pelo
qual o grupo optou.

Depois da entrevista com a veterinaria, o video passa a lidar com
imagens capturadas na tela do computador, apresentando o partido ado-
tado e a pesquisa de similares e correlatos, para logo em seguida de-
monstrar a proposta de solucéo, que se inicia com a marca criada para o
projeto.

Apoés a apresentacdo do conceito da solucédo, o video parte para a
simulag&o do aplicativo, utilizando-se da captura de telas do software de
edicdo (um dedo aciona os botbes) e de seu contexto de uso, também

simulado, representando como seria a relagéo passeador-dono do céo.

4.2.2 CantalGalo

Disseminar o potencial da cultura do Cantagalo através da Gastro-

nomia.
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O projeto

O projeto Canta!Galo é direcionado as quituteiras do morro do Cantagalo.
No trabalho de campo verificou-se a oportunidade em um evento promo-
vido por moradoras da favela, que vendiam doces e salgados para seus
vizinhos. O grupo de projeto constatou que a gastronomia local poderia
ser reconhecida em outros contextos.

O produto final foi uma linha de embalagens de material reciclado,
além de cardapio e outros elementos, como adesivos de validade dos
produtos, que seriam vendidos “no asfalto”, nos bairros vizinhos ao morro.

O resultado final foi a linha de embalagens completa e todos os
elementos do sistema com a aplicacdo da identidade visual do projeto,
experimentado junto aos grupos sociais envolvidos. O projeto foi realizado
no segundo semestre de 2012, sob o tema “empreendedorismo na classe
C”.

O video

O video comeca pelo objetivo do projeto, na fala dos alunos, que se mos-
tram, na maior parte do tempo, em cena. Os dois primeiros minutos de
video tentam seduzir a audiéncia pela empatia, através dos depoimentos
empolgados dos alunos, que pretendem convencer a audiéncia da expe-
riéncia unica que viveram no morro do Cantagalo, da primeira pessoa que
encontraram até a belissima vista do lugar.

A fala dos alunos é um testemunho, confirmado pelas imagens de
apoio que ilustram o que é narrado, as pessoas simpaticas, o ambiente
acolhedor, uma perspectiva diferente do Rio de Janeiro (neste momento a
imagem que surge é a da vista do Cantagalo para a praia, em aluséo a
palavra “perspectiva”).

Durante a apresentagdo, que jA comeca, nos depoimentos, pelos
objetivos e o contexto do projeto, também surgem as questdes “‘como” e

‘o que”. Os alunos explicam, sempre presentes na tela, como se deram
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as experimentacdes de material e os enfrentamentos durante o desenvol-
vimento do projeto, incluindo os aspectos de distribuicéo.

O desenvolvimento do simbolo da marca € o ponto de virada do
video. O projeto ja havia sido explicado, e agora comeca a ser exclusiva-
mente demonstrado por imagens, apoiadas por uma musica.

Percebe-se uma diferenca de tratamento dado a dois momentos do
video: no primeiro, quando se aborda o contexto, as falas deste se alter-
nam com a imagem. No segundo momento, conceito e desenvolvimento
sao apresentados em uma clara ciséo: primeiramente com depoimentos e
depois com as imagens das etapas.

Durante a demonstracédo do desenvolvimento do produto, uma edi-
cao paralela apresenta os preparos da embalagem (continente) e do bolo

(conteudo), criando uma analogia na relagéo das etapas dos dois proces-

Em seguida, a fala do aluno relembra o objetivo do projeto. O final

do video é de uma camera subjetiva que percorre o morro do Cantagalo
com um bolo, sem a embalagem. Quando as portas do elevador se
abrem, ao chegar ao asfalto, o bolo estd embalado, metafora de uma
transformacao dada pelo projeto.

Como despedida, no final do video, os alunos oferecem pedacos

de bolo para a camera.

4.2.3 Circulé

Elaborar uma organizacdo de negdcio que permita maior eficiéncia
no atendimento ao cliente e divulgacdo do empreendimento.
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O projeto

O projeto Circulé é direcionado aos sebos de rua. No trabalho de campo,
verificou-se a oportunidade em pesquisa com os vendedores desses es-
tabelecimentos e em pesquisas sobre circulacdo de livros. O projeto € um
sistema de reutilizac&o de livros, criado pelo grupo de alunos, que faz uso
da l6gica de bonificacao/locacao para estimular uma maior circulagéo.

O produto final € uma série de ferramentas que viabilizam esse sis-
tema, incluindo fichario de organizacdo, infografico interativo, que de-
monstra 0 numero de pontos do usuario do sistema, e um aplicativo para
smartphones de busca de livros, integrado a uma rede de sebos que ade-
rissem ao sistema.

O resultado final apresentou todos os elementos do sistema im-
pressos e experimentados com o0s usuarios, além de uma simulacdo do
aplicativo. O projeto foi realizado no segundo semestre de 2013, sob o

tema “empreendedorismo de rua”.

O video

No video Circulé, sua introducao se da pela informagcédo. Com pictogramas
e narracdo em off, as informacdes sdo de um contexto macro, principal-
mente baseado em dados quantitativos.

Os pictogramas se constituem em infograficos na medida em que o
contexto se apresenta. Os sebos de rua sdo brevemente citados nesse
contexto, demonstrando seu lugar dentro de um sistema maior.

Os dados quantitativos sdo colocados em termos de causa e efeito,
levando a questdo da sustentabilidade. A oportunidade de projeto € justifi-
cada principalmente nesse quesito.

Mediante a oportunidade de projeto, comecara a pesquisa de cam-
po. E o primeiro momento em que, além dos pictogramas e da narracéo
em off, outro material expressivo é introduzido na edi¢do: a foto de uma

vendedora de livros em um sebo de rua. Até esse momento, os dados
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eram secundarios, as fontes eram bibliogréficas e de institutos de pesqui-
sa, até que se fez necessério conhecer o vendedor em seu contexto.

Agora os pictogramas representardo o que foi relatado na pesquisa
de campo, e € se aproximando desse contexto que se reconhece como se
daré a proposta de valor.

A proposta consistird na criacdo de um sistema, que é representa-
do na animacgao dos pictogramas. O “como”, o “para qué” e o “para quem”
sao representados no mesmo momento, além da relevancia.

Os pictogramas também serviram a demonstracdo de um caso hi-
potético de utilizacdo do sistema de circulacdo de livros, criado pelos alu-
nos. E depois dessa demonstracdo que se dara um ponto de virada no
video, que deixara de utilizar imagens pictograficas para incluir imagens
em live action.

No momento em que se deixa de tratar do sistema (abstrato) e se
passa para os elementos criados para que esse sistema funcione (concre-
to), as imagens passam de pictogramas para live action, quando as pecas
produzidas sédo colocadas em uso.

Os pictogramas voltam em mais um breve momento para a eluci-
dacéo de outro ponto do sistema, para em seguida haver a simulacédo do
aplicativo que integra o sistema. O live action volta para mais uma vez
demonstrar o uso de outro ponto do sistema, agora apresentado em sua
totalidade.

O video é finalizado com o depoimento de uma vendedora de livros
em seu ambiente de trabalho, a mesma que surge na foto anteriormente
mencionada. Na fala, a livreira aprova o projeto, exaltando o sistema pro-

posto pelos alunos.

4.2.4 D& pra Cuidar

Informar as prostitutas sobre a importancia de certos cuidados com

a saude.
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O projeto
O projeto Da pra Cuidar é direcionado as prostitutas. No trabalho de cam-
po, verificou-se a oportunidade junto as prostitutas, nos seus habitos com
a saude e no comportamento delas e de seus clientes, por elas relatados.
O produto final, recorte de um sistema que envolve workshops,
parcerias com especialistas, entidades do terceiro setor e o poder publico,
foi um folheto de divulgacdo no formato de uma camisinha, com informa-
cOes que contribuem para um pré-diagnostico, tanto para as prostitutas
guanto para seus clientes.
O resultado final foi o folheto impresso e experimentado junto aos
grupos sociais mencionados. O projeto foi realizado no primeiro semestre

de 2013, sob o tema “empreendedorismo de rua”.

O video

O video Da pra Cuidar se inicia com uma vinheta de abertura, uma ani-
macao, que pretende sintetizar o contexto do grupo social envolvido, hu-
manizando os 6rgaos sexuais masculino e feminino.

O contexto que os alunos apresentam, logo em seguida, é anterior
a escolha das prostitutas como grupo social, em texto e narragcdo em off.
Essa escolha se deu porque 0 que se pretende exaltar € a equiparacéo
do lugar social das prostitutas ao lado de outros grupos sociais possiveis
de serem trabalhados.

Com uma narracdo em off, os alunos passam de pictogramas e
textos para o live action, mostrando o contexto em que se da o trabalho
das prostitutas. Nota-se o cuidado para que clientes e prostitutas ndo se-
jam reconhecidos nessas imagens, enquanto uma musica ambienta o
contexto.

Em seguida, ainda sobre as imagens com essas caracteristicas,
ouve-se o audio do depoimento de uma das prostitutas sobre o seu traba-

Iho. Nesse video, o grupo social ndo tem rosto, mas voz e contexto.
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A seguir, um dos elementos da cena de abertura e a voz em off re-
tornam para ratificar a adequacéo das prostitutas ao tema do projeto, para
s6 entdo apresentar a oportunidade e o partido adotado.

Em algumas imagens, fotograficas e em live action, sdo demons-
tradas algumas acdes do desenvolvimento do projeto, com narragcdo em
off, além da pesquisa de referéncias e a apresentacao de outros elemen-
tos que compdem o projeto.

O panfleto, peca que foi experimentada, ao final, € manuseado por

uma mao feminina, em seu contexto de uso.

4.2.5 Daqui

Gerar um conjunto de ac¢les coletivas que mobilize comunidades a

resgatarem tradicdes e a cultura local.

SONOPASSIM MICROSCOF MEU CANTO.
A A MESA MEU CANSNHO WA ARVORE
J4EROI LOCA PRATO D ¥OZDA DRIA

daqui

O projeto
O projeto Daqui € baseado no conceito de missdo resgate: “conjunto de
acOes coletivas que mobilize comunidades a resgatarem tradicdes e a cul-
tura local, instigando os moradores a se reunirem para gerar e catalogar
conteudo historico e cultural”.

O produto final, recorte de um sistema que envolve exposicdes fisi-
cas e virtuais e infograficos dos dados imputados, foi um aplicativo para o
Facebook, no qual era possivel inserir fotos dos lugares representados
pelos usuéarios.

O resultado foi a experimentacdo junto ao publico de um protétipo
e infograficos a partir desses dados, além de simulacbes da exposicao
fisica e do aplicativo para o Facebook, com a aplicagdo da identidade vi-
sual desenvolvida para o projeto. O projeto foi realizado no primeiro se-

mestre de 2012, sob o tema “qual é o seu sonho?”.
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O video

A apresentacdo do video € a sintese do projeto. Nos depoimentos dos
alunos, intercalados com imagens do contexto social como apoio, citam-
se o trabalho de campo, o objetivo do projeto, o partido adotado.

O conceito do projeto é apresentado, também intercalando o de-
poimento dos alunos com imagens de apoio, pelos valores que o grupo
buscou inferir a marca, desde o nhome, passando pelo simbolo e pela es-
colha tipografica do logotipo.

Os alunos também apresentam o prot6tipo do projeto e os resulta-
dos das experimentacgfes junto ao publico através de capturas de tela, e
falam do feedback do publico sobre esse projeto.

A demonstracdo da simulacédo do aplicativo é narrada em off, mas
esse € um ponto de virada, dos depoimentos para narracdo, somente
perceptivel pela mudanca da qualidade do audio, porque o video se ba-
seia, durante todo o tempo, no depoimento dos alunos, o que lembra mui-
to 0 género documentario.

Em seguida, os alunos abordam quais seriam os possiveis desdo-
bramentos e parcerias para o projeto. Logo depois — agora um ponto de
virada em relacdo ao conteudo abordado —, relembram o trabalho de
campo, de forma quase nostalgica, usando imagens das pessoas que co-

nheceram e do contexto que os modificou.

4.2.6 Erva & Raiz

Conquistar a credibilidade do empreendimento através da organi-

zacao informacional.

O projeto

O projeto Erva & Raiz é direcionado aos vendedores de ervas em barra-
quinhas de rua. Verificou-se, no levantamento de dados, que as ervas

vendidas nas ruas eram reconhecidas pela Anvisa — informacéo disponibi-
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lizada pelo portal na internet e pouquissimo conhecida pelo grande publi-
co.

O projeto foi um guia dessas ervas para 0s pontos de venda nas
ruas, além de etiquetas e de um cartaz que demonstra, sobre a imagem
do corpo humano, os beneficios das ervas.

Todo o sistema de informacao foi desenvolvido e experimentado,
com a identidade visual criada para o projeto, junto aos vendedores e cli-
entes. O projeto foi realizado no primeiro semestre de 2013, sob o tema

‘empreendedorismo de rua”.

O video

A apresentacdo do video Erva & Raiz é baseada em imagens do campo,
com um indicio do que é o projeto, na insercdo de uma imagem com um
rétulo no contexto de uso, para logo depois surgir a marca do projeto. Em
seguida se iniciam os depoimentos dos alunos, gravados em estudio.

Durante os depoimentos, o processo da feitura do video € demons-
trado, com inser¢cdes de imagens por trds dos bastidores, como de um
making of em edic&o paralela ao resultado final. A medida que os alunos
surgem na tela, sdo devidamente creditados, utilizando-se a tipografia da
identidade visual do projeto.

Os tdpicos tratados na apresentacdo, na fala dos alunos, mencio-
nam o objetivo e o contexto do projeto, além de um primeiro recorte, a
partir da observacdo do campo. Tal caminho resulta no direcionamento da
pesquisa e assinala a lacuna que se pretende trabalhar, segundo o de-
poimento do aluno.

Imagens de cobertura, do campo, sédo utilizadas como transicao
para outra etapa do projeto, com a insergao do texto na tela “oportunidade
de projeto”. Ainda em estudio, os alunos seguem dando seus depoimen-
tos, sob o0 mesmo estilo (edicdo paralela ao making of), citando as oportu-
nidades reconhecidas, as pesquisas, os critérios de escolha e o partido
adotado.

Novamente uma imagem de transi¢cao foi utilizada, agora de um
estilete no acabamento de uma das pecas gréficas finais. E mais uma vez

a insercdo de tal caracteristica de estilo desse video, que consiste em
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trabalhar com indices do resultado final do projeto, na medida em que o
video avanca e o processo € relatado.

Na imagem que segue, em estudio, ja se fala do produto final do
projeto. Em edicdo paralela, o depoimento do aluno cita as pecas que in-
tegram o projeto, enquanto elas sdo demonstradas em seu contexto de
uso. Logo em seguida, o aluno cita possiveis parceiros para a implemen-
tacao do projeto.

No ultimo tépico do video, com o texto em tela “aplicagéo do produ-
to”, os alunos abordam o feedback do publico, apresentando imagens do

contexto de uso.

4.2.7 Street Rango

Valorizar a cultura da gastronomia de rua do Rio de Janeiro, ge-

rando conhecimento para os turistas.

O projeto

O projeto Street Rango € direcionado aos vendedores de comida na rua.
Verificou-se a oportunidade diante dos grandes eventos a serem realiza-
dos no Rio de Janeiro, cidade onde h4 um nimero crescente de turistas
pouco familiarizados com o portugués e vendedores que, em sua maioria,
nao falam uma segunda lingua.

O projeto foi um aplicativo para smartphones, dotado de recursos
de geolocalizacdo, pontuacgéo e insercdo de novos lugares, além de ser
bilingue e contar com o recurso de pronuncia e descricdo da comida es-
colhida, facilitando a comunicacao entre cliente e vendedor.

O resultado apresentado foi uma simulagdo do aplicativo, com a
identidade visual aplicada e testes de usabilidade junto aos usuarios do
produto: vendedores e turistas. O projeto foi realizado no primeiro semes-

tre de 2013, sob o tema “empreendedorismo de rua”.
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O video

O video se inicia com uma ilustracdo do grupo de alunos e o nome do
grupo, o neologismo “gastruristas”, ao som de tamborins. Apds a apresen-
tacdo, hd uma narracdo em off, apoiada por pictogramas que demonstram
0 contexto, a questao e o reconhecimento da oportunidade de projeto, pa-
ra, logo em seguida, exibir a solugéo, nas funcionalidades do aplicativo.
Todas essas informacdes, de forma sintética, foram abordadas em menos
de um minuto e meio de video.

Apéds a apresentacdo das funcionalidades do aplicativo, comecga a
abordagem de como se daria o contexto de uso. Aqui h4 um ponto de vi-
rada do video, que passa de ilustracdes para live action, quando um dos
alunos do grupo interpreta um personagem: um turista “que veio da Alba-
nia para visitar o Rio de Janeiro” é o que a voz em off, diferente da primei-
ra parte do video, diz, agora em tom de humor.

Essa narracdo em off interage com o personagem, que nao possuli
falas. Os pensamentos e desejos de Albert (o turista) sdo expressos pela
voz em off , que também tem a funcédo de narrar uma espécie de tutorial
do aplicativo, durante uma montagem paralela entre as imagens do turista
e da simulacdo de uso em tela. O video é finalizado com a marca do apli-

cativo.

4.2.8 Vid

Incentivar as pessoas a refletirem sobre diferencas e semelhancas

entre diferentes partes da cidade.

O projeto

O projeto VID é direcionado, principalmente, a populagdo carioca, ao
olhar estrangeiro sobre o Vidigal. A oportunidade foi verificada a partir do

trabalho de campo dos alunos, que se reconheceram nesse lugar, do
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olhar estrangeiro, na medida em que foram criando vinculos com alguns
personagens do Vidigal.

O projeto foi uma plataforma de videos que pretende ser um do-
cumentario interativo e permanentemente redimensionado, com base em
temas variados indicados na interface.

O resultado final foi uma simulag&o do portal e algumas entrevistas
produzidas e editadas pelos proprios alunos, com a aplicacdo da identi-

dade visual criada para o projeto.

O video
O video de VID comeca com um poema de Carlos Drummond de Andra-
de, recitado por uma voz em off, enquanto planos da favela funcionam
como imagens de apoio:
Me tiraram do meu morro
me tiraram do meu comodo
me tiraram do meu ar
me botaram neste quarto
multiplicado por mil
guartos de casas iguais.
Me fizeram tudo isso
para meu bem. E meu bem
ficou 14 no chdo queimado
onde eu tinha o sentimento
de viver como queria
no lugar onde queria
nao onde querem que eu viva
aporrinhado devendo
prestacdo mais prestacéo
da casa que ndo comprei
mas compraram para mim.
Me firmo, triste e chateado
Desfavelado.
Em seguida ao poema, surge a marca do projeto. Dai vém os de-
poimentos dos alunos, em primeiro plano. No discurso, os alunos falam

do abismo social da cidade do Rio de Janeiro, e, quando dizem que viram
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a realidade da favela, imagens de cobertura de planos do morro s&o mos-
tradas, enquanto os alunos se preparam para justificar o porqué de se fa-
zer o projeto no Vidigal.

Quem responde séo os proprios moradores do Vidigal, que exaltam
0s pontos positivos do lugar sob diversas abordagens. Em seguida, o vi-
deo retorna aos depoimentos dos alunos, que utilizam a metéfora do ca-
leidoscopio como ponto de partida da conceituacdo do projeto.

A escolha do partido e a pesquisa de similares sdo narradas pelos
alunos, ao mesmo tempo em que uma edi¢éo paralela apresenta as ima-
gens dos similares. A solucdo é apresentada, para que, logo em seguida,
houvesse a escolha de nome e marca, esta também apresentada como
vinheta.

Ao final do video, os alunos declaram o quanto o campo os modifi-
cou, dizem que pretendem levar o projeto adiante e destacam a relevan-
cia do projeto, que se coloca em didlogo com as inquietacdes dos mora-

dores do Vidigal.

4.3 Formacéo de um repertério

Este topico pretende demonstrar alguns agrupamentos de temas e estilos
reconhecidos nos videos selecionados para este capitulo. O quantitativo
de videos abordados anteriormente € cerca de 20% do total de videos
realizados somente na turma da autora desta pesquisa, durante os dois
anos de pesquisa intervencao.

Levando-se em consideracédo todas as turmas de Projeto, o acervo
total da disciplina é triplicado, e outros temas relevantes para um estudo
videografico poderiam se estabelecer.

O que se pretende, neste tdpico, é dar um ponto de partida para o
entendimento de um acervo, e 0 que nessa abordagem comeca a se
constituir como um repertdrio de video na disciplina Projeto Estratégia e

Gestao.
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Pessoas que inspiram

Canta!Galo Circulé Daqui

Durante a avaliacdo do acervo, observa-se muitas vezes que € um grupo
social que norteia a proposta de valor dos alunos: passeadores de caes,
prostitutas, vendedores de ervas, entre outros. Mas ha casos em que sao
as personalidades encontradas no campo que motivam os alunos.

A forma como essa atragao é representada varia. No caso do Can-
ta!Galo, € o ponto central da apresentacdo do video, quando o grupo pre-
tende seduzir a audiéncia. Em Circulé, a pessoa € entrevistada no final do
video, no contexto de uso do sistema criado, como um presente do grupo
ao final do processo. Por ultimo, no Daqui, a sucessdo de imagens de
personagens admirados surge no final do video, como em homenagem e

agradecimento, em um tom nostalgico.

Grupos sociais

% NP ™
-

AuWalk Canta!Galo Da pra Cuidar
Ainda que as pessoas que inspiram sejam bem-vindas ao projeto, na dis-
ciplina de Projeto, os alunos sdo estimulados a ndo se deter em um Unico
individuo ou parceiro, mas a reconhecer um grupo social, a fim de ampliar
o olhar sobre uma determinada situacao de projeto.

Por isso tais relagbes sédo evidenciadas em todos os videos. No
caso do video AuWalk, foram trés dos entrevistados que representavam o
seu grupo social, devidamente creditados, enquanto a narragcdo em off
explicitava seus discursos. No video Canta!Galo, a pessoa que 0s inspi-
rou conduziu os alunos ao grupo social. Ja no video Da pra Cuidar, o

anonimato precisava ser mantido, e o grupo social foi apresentado no au-
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dio das entrevistas e imagens de cobertura que garantiam que as pes-

soas hao seriam reconhecidas.

Alunos apresentando

4

Pedro Machado g L

Canta!Galo Daqui Erva & Raiz

Ao final do projeto, além do video, os alunos também redigem um relato-
rio, na mesma época em que estdo realizando os seus videos. As duas
conducdes apresentam 0s projetos com as especificidades dos meios. Os
textos dos relatorios impactam nos videos, principalmente quando ha nar-
racoes em off.

Metade dos videos aqui apresentados, porém, utilizou depoimentos
dos alunos. Em Canta!Galo, o depoimento é mais emocional e bem-
humorado, inclusive o0 ambiente ao ar livre reforca o grau de despojamen-
to que o video pretende inferir. Em Daqui, a edicdo com os depoimentos
dos alunos e imagens de apoio confere um tom de documentério ao vi-
deo. Em Erva & Raiz, o ambiente de entrevistas € em estudio, e a men-
cdo ao making of, citada anteriormente, demonstra as expressdes dos
alunos naguela situacéo, de depoimentos que se pretendem, no estilo do

video, mais formais.

Conceituacéao

\(é“é“
- =
6&0

Canta!Galo Daqui Circulé

Na fase de conceituacdo de projeto, os alunos sao estimulados a repre-
sentar graficamente os conceitos. A representacdo visual dessas ideias
estimula o entendimento e estabelece inter-relagbes que se explicitam

com esse exercicio.
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Os alunos também s&o orientados a representar as conceituagdes
nos videos. No caso do Canta!Galo, os alunos, em live action, escreve-
ram no quadro-negro as palavras-chave do projeto, de forma gestual e
despojada como no restante do video. No projeto Daqui, a conceituacao €
demonstrada em uma imagem estatica, em um tridngulo que ja comeca a
sugerir a marca do projeto. No caso do Circulé, a conceituagéo € integra-

da aos pictogramas, a linguagem estabelecida para o video.

Estudos

"W RO D
: ©
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Canta!Galo Daqui VID

Os estudos estao presentes em diversos momentos do projeto: na gera-
céo de alternativas, na conceituagcdo, como mencionado anteriormente, e
também na marca.

Durante o video, os estudos da marca sdo demonstrados de diver-
sas formas. No caso do Canta!Galo, no desenho do simbolo, os esbocgos
em papel sdo do elemento central do nome do projeto. No video Daqui, €
apresentada a quantidade de variacbes da etapa de estudos da marca.
Também com variedade, mas no ambiente digital, VID demonstra os es-

tudos do logotipo.

Camera

Canta!Galo Daqui Erva & Raiz

O uso da camera é um dos tépicos abordados pelos professores de Vi-
deo: escala de planos, movimento de camera, angulo. Dessa maneira, 0s
alunos saem a campo com um olhar familiarizado sobre os codigos au-

diovisuais.
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Os resultados de camera séo os mais variados. No video do Can-
talGalo, por exemplo, os alunos se utilizam da camera subjetiva quando
guerem representar o trajeto de um bolo descendo o morro, um dos con-
ceitos do projeto. No video Daqui, a imagem demonstra um achado no
trabalho de campo e um cuidado no enquadramento e angulo que permite
uma analogia do asfalto irregular com as ondas do mar. No Erva & Raiz, o

plano conjunto demonstra a interacdo do grupo de projeto.

Insights

Py

Da pra Cuidar Daqui Circulé

Os insights dialogam com o conceito do projeto e invariavelmente aconte-
cem quando se esta imerso em um tema. Surgem em momentos inespe-
rados ou com o auxilio de ferramentas criativas, como brainstorm.

Os insights séo representados em integracdo ao estilo do video.
No caso de D& pra Cuidar, a ilustracdo que se apresenta como 0 grupo
social é colocada na relacdo dos simbolos dinheiro e saude. No video
Daqui, o insight surgiu do repertério imagético do contexto observado, in-
fluindo para se elaborar uma marca dinamica. No video Circulé, a repre-
sentacdo do insight se deu em ilustragfes, integradas ao estilo do video,

de um livro esquecido em uma prateleira.

Interdisciplinaridade

Marcia

veterinria

AuWalk Daqui VID
Ressalta-se o valor da interdisciplinaridade, como parte importante da me-

todologia de Projeto, e os alunos sao orientados a procurar especialistas

em momentos pontuais do processo.
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Nos videos, esses encontros séo representados sob diversas for-
mas. No video da AuWalk, a veterinaria foi consultada para validacdo da
proposta de valor do grupo. No video Daqui, 0 economista participou da
concepcao do projeto, em um evento promovido pela disciplina. Em VID,
0 especialista foi reconhecido no trabalho de campo e, mais adiante, se
tornou um dos personagens do produto final do projeto.

Contexto de uso

AuWalk Erva & Raiz Da pra Cuidar
O uso do produto € um dos pontos finais do projeto, 0 momento em que o
aluno tem o feedback do usuéario. Em alguns casos, as experimentacdes
se dao em protétipos e simulacgdes.

O contexto de uso do produto também no video € um dos topicos
finais a serem abordados. No caso do video AuWalk, o contexto de uso é
simulado, demonstrando como se daria a relagédo passeador-dono de céo.
O video Erva & Raiz demonstra que o produto foi realmente implantado,
inclusive com um feedback positivo dos vendedores de ervas e seus
clientes. No video D4 pra Cuidar, o contexto de uso se da na limitacdo do

anonimato, em planos-detalhe das méos da prostituta e de clientes.

Olhares

Daqui VID

Este capitulo sera finalizado com essas duas imagens dos videos, que
conceituam seus projetos a partir do olhar. No Daqui, os alunos encon-
tram inspiracdo na pipa, que € vista por todos, de diversos angulos, mas

que parte de um unico ponto, de uma origem. Ja no VID é o olhar calei-
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doscépico, no qual as pecas diferentes modificam o que é visto, depen-
dendo da forma que se olha.

A metafora que esses dois objetos trazem para este trabalho, na
fala dos alunos, € uma sintese do que se viu até aqui, durante os dois ul-
timos capitulos. Sob um mesmo ponto de partida, uma mesma origem,
um mesmo enunciado, a movimentacdo das pecas se da sob diversos
angulos, diversos olhares.

A revisdo do exercicio do olhar, matéria-prima deste trabalho, per-
mitiu reconhecer uma pratica em um determinado campo (o video no en-
sino do Design), a construcdo de um repertorio, onde comeca a se cons-
truir, também, um conjunto de enunciados relativamente estaveis, um gé-

nero do discurso.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011905/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 1011905/CA

5

109

Conclusao

Talvez até possamos concluir que um dos papéis mais importantes
do video alternativo seja justamente a recusa sisteméatica de subme-
ter-se a logica do instrumento, ou de cumprir o projeto industrial das
maquinas de enunciacdo, reinventando, em contrapartida, a sua
funcao e as suas finalidades. As obras verdadeiramente fundantes e
verdadeiramente independentes, em vez de simplesmente se subor-
dinarem as ‘possibilidades” significantes de determinado meio, rede-
finem inteiramente a nossa maneira de produzir e de nos relacio-
narmos com esse meio. Longe de se deixar escravizar por uma
norma, por um modo padronizado de se comunicar, por uma “lin-
guagem” no sentido restritivo do termo, cada obra, na verdade, rein-
venta a maneira de se apropriar de uma tecnologia enunciadora co-
mo o video. Nesse sentido, as “possibilidades” dessa tecnologia es-
tdo em permanente mutagao e crescem na mesma proporcao de seu
repertério de obras. (MACHADO, 2008)

Videodesign € o discurso do Design sobre o objeto video. Neste trabalho,

a abordagem foi conduzida no campo do ensino em Design, mas poderia

se dar em outros contextos.

Durante os quatro anos desta pesquisa, a pesquisa intervencao

também se deu em outros contextos. Pode-se citar Hoje € noite de Lua

Nova (2013), primeiro video com tecnologia fulldome realizado no Brasil,

em uma parceria entre o Laboratério de Design de historias (LaDeh/PUC-

Rio) e o Planetério do Rio de Janeiro. A opcao pelo recorte na area de

ensino em Design, porém, pode inferir maior unidade ao campo de obser-

vacao.
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Mas o ponto central dessa escolha foi a rara oportunidade de se es-
tar diante da pluralidade de olhares com que esta pesquisa podde lidar: 22
videos (mesma quantidade da exposicao da Fundacdo Bauhaus-Dessau,
mencionada na introducéo), selecionados dentre centenas dos concluidos
durante esta pesquisa, todos realizados por alunos de graduacéo em De-
sign das quatro habilitacdes (Comunicagéo Visual, Midia Digital, Moda e
Projeto de Produto), em duas disciplinas distintas (Edicédo e Projeto).

A disciplina de Projeto trouxe outros sete professores de Projeto e
dois professores de Video para a interlocugdo com esta pesquisa, ndo sé
na reavaliacao frequente da conducao da disciplina de Projeto e do video
inserido nesse contexto, mas também em entrevistas narrativas exclusi-
vamente realizadas para esta pesquisa, que constam no desenvolver des-
ta escrita.

O campo desta pesquisa € uma perspectiva bastante restrita e pon-
tual no ambito do ensino em Design, por ter se dado, exclusivamente, na
graduacédo em Design da PUC-Rio. A maioria dos alunos observados cur-
sou dois anos de graduacao e tem pela primeira vez contato com a prati-
ca da edicao de video nesse momento do curso.

Por outro lado, a maioria dos alunos nasceu em meados dos anos
1990, o que significa que para eles sao familiares os aparelhos de televi-
séo, o videocassete e a camera; o manuseio de fitas VHS e DVDs; os
meios cinema, televis@o e video, além de serem usuérios nativos de com-
putadores, o que faz tal amostragem, pelo menos sob esses aspectos,
bastante abrangente em termos genéricos.

A apresentacao do projeto em video € um desafio para alunos e pro-
fessores. Estes sdo unanimes no reconhecimento do potencial do video
na conducao da disciplina de Projeto, principalmente

- no que se refere ao exercicio de sintese que a disciplina im-

pde (5 minutos de apresentacéo);

- porque a edicdo do video revela o sentido que os alunos re-

conheceram em seus processos;

- por se verificar que, em alguns casos, ha desdobramentos

dos elementos do projeto no video, como a utlizacdo da
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identidade visual, ou a criagdo de personagens especifica-
mente para o video, por exemplo;

- pelo video ser uma tecnologia acessivel a todos os alunos, ja
gue computadores e softwares de edicdo de video sao dis-
ponibilizados na Universidade.

Atualmente, os professores de Video na disciplina de Projeto utili-
zam a producdo de alunos dos periodos anteriores como referéncia em
suas aulas. Ja se pode observar que a apresentacdo de tais referéncias
resulta em duas atitudes. Quando os alunos langcam méo dos aspectos
ressaltados a fim de supera-los e/ou adequéa-los a sua proposta, trata-se
de uma atitude inovadora. Por outro lado, muitas vezes, essas referéncias
estimulam uma atitude conservadora, que absorve “o que da certo” en-
quanto linguagem e condugao narrativa, ou que pensa entender “o que o
professor achou bom”, engessando o olhar, além de muitas vezes nao se
avaliar a adequacao das escolhas a sua propria proposta.

Essas duas atitudes diante do acervo dos periodos anteriores de-
monstram que um pequeno contexto também € produtor de repertério. E
qgue as atitudes acima mencionadas refletem contextos maiores, como o
danger of zapping, que parte da pretensdo dos executivos da televisao de
que se sabe “o que o publico acha bom”.

Tanto no campo do pequeno contexto desta pesquisa quanto em
contextos maiores, de mercado, ocorrem o processo parafrasico, que as-
sume a estabilizacédo, e o processo polissémico, que joga com 0 equivo-
co. Dai a relevancia de se voltar ao repertorio construido na disciplina pa-
ra um maior entendimento da producdo. Em um futuro préximo, sera pos-
sivel demandar, dos proprios alunos, textos videogréaficos, reflexdo ne-
cessaria que comecou a demonstrar seu potencial nos capitulos 3 e 4.

“O que vocé considera um video bom?” A pergunta foi feita em va-
rias fases desta pesquisa aos professores de Projeto, durante a formacao
do repertério. Em resposta a essa questao, os pontos exaltados foram:

- quanto ao projeto: se houve o entendimento do processo,

tendo em vista que a relacdo aluno-professor se estabeleceu

em torno de um projeto desenvolvido ao longo de um semes-


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011905/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 1011905/CA

112

tre; esse € um ponto que somente ambos tém condi¢des de
avaliar;

- guanto a narrativa: reside na apresentacdo dos aspectos re-
levantes da solucdo, no encadeamento das etapas de projeto
em torno da proposta de valor;

- quanto a metodologia de Design: o bom proveito de todas as
etapas do projeto, do trabalho de campo ao uso do objeto em
seu contexto;

- quanto a originalidade: durante o periodo é possivel reco-
nhecer os diferenciais do proprio processo no universo da
turma e exalta-los;

- guanto a maturidade: o que € esperado de um aluno do se-
gundo ano de curso em termos técnicos e estéticos.

Um dos pontos que néo sao levados em consideracéo na avaliacao

dos professores de Projeto diz respeito aos aspectos técnicos, como a
qualidade das imagens capturadas. Tal avaliacdo € realizada pelos pro-
fessores de Video, que observam a utilizacdo dos codigos audiovisuais
(teoria) e o bom uso da captura e edicdo (pratica). A cada periodo esses
professores revisam seus conteudos, a fim de otimizar o curto tempo que
dispdem em sala de aula para melhorar a performance dos alunos.

Sabe-se que as imagens do trabalho de campo — muitas das ima-

gens dos videos de apresentacdo final vém dessa etapa — sao realizadas
de forma bastante intuitiva, improvisada e, diversas vezes, sem recursos
importantes dos aparelhos de captura ou de acessoérios, como o tripé.

Admite-se, a priori, que a formacédo dos alunos ndo aprofunda esse

contelido, muitas vezes abordado, pela primeira vez, na disciplina de Pro-
jeto pelos professores de Video. Pode-se notar, no discurso dos professo-
res, a linha ténue do que se observa como limita¢do tecnolégica do apare-
lho e a ma articulagdo dos cédigos do video (planos, movimentos de céa-
mera, angulos).

Para a limitacdo tecnologica, ha uma maior condescendéncia do que

para a ma articulagdo dos codigos do video. Apesar de ambas serem su-

perficialmente abordadas na disciplina, 0 mau uso do codigo do video
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“soa mal” aos professores de Projeto, tendo em vista a familiaridade do
Design com o material expressivo do video.

Fundada no campo do Design, a nocéo de videodesign busca em
areas correlatas conceitos para a producédo de um discurso que pretende
promover uma formagédo que lide com a totalidade dos aspectos em torno
do audiovisual, que concilie saberes e atitudes.

Na introducdo deste trabalho foi possivel reconhecer a pertinéncia
da preocupacdo com a superespecializacdo nos primordios da Esdi, ja
que é assim que se reflete 0 &mbito do mercado de video na atualidade,
gue aciona os designers, na maioria das vezes, para a mera execugao de
tarefas.

Por vezes, as proprias funcdes e interfaces dos programas séo in-
dices de como se da a segmentacao das fun¢des no audiovisual, e os sof-
twares de edigdo Adobe Premiere e Adobe After Effects ilustram bem es-
sa questdo. Enquanto o primeiro nomeia a linha do tempo de sua interfa-
ce como sequéncia (de planos), o segundo a nomeia como composi¢cao
(de camadas). O Premiere € um programa mais direcionado a edicao, en-
quanto o After Effects se volta mais para o videografismo.

O editor e o videografista, responsaveis pelas fases finais da reali-
zacao de um video, sdo na maioria das vezes profissionais distintos. O
editor, muito provavelmente, tera uma formacdo em cinema, enquanto o
videografista sera um designer. Enquanto o primeiro estad mais voltado
para a montagem das relacdes invisiveis entre os planos, o segundo lida
com aspectos relacionados a movimentos graficos e tipograficos. Esse é
um dos exemplos — e vale lembrar que ndo ocorre somente no mercado
audiovisual — em que o designer torna-se especialista em um determinado
segmento profissional.

Tendo em vista os aspectos multifacetados do audiovisual, do video
como construcao histérica, da vocacao do Design diante da complexidade
na convergéncia dos meios, ha um potencial explicito na formagdo em
Design que merece ser revisitado. E importante frisar também que o lugar
de experimentacgdo criativa do video é, por tradicdo, a academia, como ja

foi mencionado neste trabalho.
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Um primeiro ponto que caracterizaria o videodesign seria a obser-
vacao do processo do video na logica do projeto. Mais do que reconhecer
no interior das etapas do fazer audiovisual os métodos de projeto, tam-
bém propor e adequar tais métodos na conducao dos processos audiovi-
suais.

Um segundo momento é encarar o video como um problema com-
plexo, inserido em um ambito maior do sistema audiovisual. O olhar inter-
disciplinar e a capacidade de lidar com sistemas complexos seriam, na
pratica, a capacidade de gerir equipes, articular conhecimentos de diver-
sas areas, além de se estar presente na etapa de concepc¢ao, nao se limi-
tando a atual l6gica de mercado, que reserva um lugar delimitado a uma
determinada especializacao.

Em terceiro lugar, é do aprofundamento tedrico-pratico que se da a
experimentacdo das dimensdes técnico-estéticas do video, que se iniciam
no material expressivo, ponto de partida para reconhecer e propor 0s
enunciados no interior das etapas do processo, passo fundamental para
explicitar o discurso do Design no produto video.

Esse seria 0 desdobramento principal desta pesquisa: a formacao
desse sujeito que, sob uma postura interdisciplinar diante de problemas
complexos, seria capaz de aplicar a metodologia de projeto a servico do

video — o videodesigner.
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