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O GENERO TERROR E SUAS
CONVENCOES: “CABILUDA” UMA
RELEITURA FEMINISTA DA “PERNA
CABELUDA” EM UM CURTA-METRAGEM
PERNAMBUCANO!
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Débora Santos Dantas Gomes3

Resumo

O presente artigo traz reflexdes em torno das convengdes machistas do cinema de hor-
ror a partir da realizagdo de “Cabiluda”, um curta-metragem independente. Buscou-
-se ndo apenas investigar as questdes do olhar dominante do cinema comercial (e seus
reflexos), como também discutir a transgressdo da feminilidade compulséria. Tendo
ciéncia do poder de educacdo do cinema para com a sociedade, faz-se de grande im-
portancia a reapropriagdo dessas convengdes do género terror, a fim de trazer uma
visdo mais feminista, justa, igualitria e livre de fetichismo dentro de um género tdo
abrangente e potente.

Palavras-chave: Cinema; Fic¢do; Género terror; Feminismo; Lenda urbana.
Abstract

This article brings reflections about the sexist conventions of horror cinema from the
realization of “Cabiluda”, an independent short film. The intention was not only to in-
vestigate the issues of the dominant perspective of commercial cinema (and its reflex-
es), but also to discuss the transgression of compulsory femininity. Being aware of the
power of cinema as an education tool towards society it’s important to reappropriate
these conventions of the terror genre in order to bring a feminist, just, egalitarian and
fetish-free point of view, especially inside such an embracing and powerful genre.

Keywords: Cinema; Fiction; Terror Genre; Feminism; Urban Legend.
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1. Introducgio

0O género conhecido atualmente como terror sofreu grandes influéncias com o advento
do Expressionismo Alem3o, movimento cinematografico que surgiu na década de 1920
apds as tormentas da primeira guerra mundial. Encarando a subjetividade como uma
comprovacio do real, visto que a sociedade estava dilacerada e desesperangosa no pafs
pés-guerra, esse novo estilo foi marcado por distorcer cendrios e personagens, trazen-
do novas técnicas fotograficas, mecanismos, maquiagens exageradas e aspectos tene-
brosos. Os filmes “O Gabinete do Dr. Caligari” (Das Cabinet des Dr. Caligari, Robert Wiene,
1920, Alemanha), e “Nosferatu” (F. W. Murnau, 1922, Alemanha), sdo considerados os
pais do terror, influenciando o género com suas composi¢des, mise-en-scéne, monstros e
estruturas narrativas nunca vistas antes.

De fato, os géneros do suspense, mistério e horror derivam seus préprios
nomes dos afetos (affects) que pretendem provocar um sentimento do
suspense, um sentimento do mistério e um sentimento do horror. O géne-
ro do horror, que atravessa muitas formas de arte e muitas midias, recebe
seu nome da emogdo que provoca de modo caracteristico ou, antes, de
modo ideal; essa emocdo constitui a marca de identidade do horror. (CA-
RROLL, 1999, p. 29)

Como Noel Carroll analisou, o horror estd diretamente atrelado a emogdo provocada
no espectador, a fim de causar esse desconforto o género desenvolveu sua prépria lin-
guagem e narrativa. Quando assistimos filmes de horror somos surpreendidos com os
nossos maiores medos e ansiedades, na maioria das vezes o que é sugerido é muito mais
aterrorizante do que nos é revelado. Na busca de uma melhor definigdo do horror re-
lacionando-o com os outros géneros, 0 autor tenta reconstruir os critérios necessarios
para se identificar o horror artistico, que ele diz ter sido cristalizado com filmes como
“Drécula” (Dracula, Tod Browning, Karl Freund, 1931, Estados Unidos) e “Frankenstein”
(James Whale, 1931, Estados Unidos). De acordo com Carroll “correlacionar o horror
com a presenca de monstros dd-nos uma boa maneira de distingui-lo do terror, sobre-
tudo do terror enraizado em histérias de psicologias anormais” (CARROLL, 1999, p. 31).

Os monstros do qual ele referéncia podem ser relacionados a personagens mentalmente
perturbados, tais como psicopatas e duplos demonfacos, assim como de figuras fisica-
mente deformadas e ameagadoras. Alguns filmes que marcam este género sdo “A Noite
dos Mortos-Vivos” (The Night of the Living Dead, George A. Romero, 1968, EUA), “O Exor-
cista” (The Exorcist, William Friedkin, 1973, EUA), “Halloween” (John Carpenter, 1978,
EUA) e “O Chamado” (Ring, Hideo Nakata, 1998, Jap3o).

Reconhecendo “Halloween” (John Carpenter, 1978, EUA) como uma das principais re-
feréncias quando se pensa em terror, Gabriela Miiller analisa, em seu artigo, o corpo da
mulher dentro do filme sob uma 6tica feminista. Em sua pesquisa, Miiller observa que
a figura feminina é o principal alvo de violéncia e punigdo, sendo vitimas das mortes
mais violentas possiveis dentro dos filmes do género. Além disso, ela retrata o enorme
potencial que o cinema tem de educar e de estabelecer uma moral. Em “Halloween” e
em intmeras outras produgdes do terror, essa moral é caracterizada pelo conserva-
dorismo e pelo refor¢o do machismo estrutural. Esse potencial educacional, que nem
sempre convém para a equidade entre os géneros, serd debatido mais detalhadamente
no decorrer deste estudo.

Sabendo que o terror possui diversos arquétipos que majoritariamente tem o objetivo
de causar aflicdo nos espectadores, outras conven¢des, como por exemplo a sua narra-
tiva ou a designacio da final girl*, foram estabelecidas ao decorrer da concretizagio do
género baseado na ordem ideoldgica dominante. Ou seja, um cinema feito a partir do
olhar masculino para o olhar masculino, utilizando-se de sua moral ideal que objetifica
e rege o corpo da mulher. “Enquanto sistema de representagdo avancado, o cinema
coloca questdes a respeito dos modos pelos quais o inconsciente (formado pela ordem
dominante) estrutura as formas de ver e o prazer no olhar” (MULVEY, 1983, p. 439).

Além de analisar e perceber como o cinema é realizado a partir de uma perspectiva
masculina, Laura Mulvey investiga também como o corpo feminino é retratado nas te-
las em um 4mbito geral. Mulvey compreende que o corpo da mulher transfigura-se em
uma proje¢do da fantasia do homem, estilizada de acordo com seus desejos e fascina-
¢des, “Ela sustenta o olhar, representa e significa o desejo masculino.”(MULVEY, 1983,
p. 444). A autora também destaca que o cinema dominante combinou de forma perfeita
o espetdculo (deslumbre do corpo feminino pelo olhar masculino) com a narrativa. Tor-
nando-se evidente no momento em que a mulher surge em sentido oposto ao desen-
volvimento da histdria. Sua aparigdo tende a congelar o fluxo do filme, 2 medida que o
personagem masculino, aquele que tem papel ativo e que avanca o enredo, pausa a sua
histéria para admirar e vislumbrar a personagem feminina. E possibilita ao espectador,
que ja se identifica com o personagem masculino, a observar o corpo da mulher com
um olhar objetificador.

Tradicionalmente, a mulher mostrada funciona em dois niveis: como ob-
jeto erdtico para os personagens na tela e para o espectador no auditério,
havendo uma interagdo entre essas duas séries de olhares [...] permite que
os dois olhares sejam tecnicamente unificados sem nenhuma quebra apa-
rente na diegese. (MULVEY, 1983, p. 444)

Entretanto o terror se diferencia dos demais géneros filmicos ao apropriar-se do prota-
gonismo feminino. Mas de onde vem essa preferéncia e porque ela nio se sustenta na
maioria das categorias cinematograficas?

O fator determinante é identificado na raiz das relacdes humanas de género que se
estabeleceram na supremacia masculina. Perpetuada por milénios, essa dominancia
transparece nas realizagdes audiovisuais de terror:

1. Ocupando um local sociocultural de passividade e vulnerabilidade, a fi-
gura feminina é mais naturalmente identificdvel como vitima de qualquer
violéncia, tornando-a uma escolha previsivel e ficil para sustentar a ve-
racidade de persegui¢des e humilhag¢Ges indispensaveis para a narrativa
do filme de terror;

2. A preferéncia do olhar masculino se configura em observar seus corpos
em situa¢des de poder, logo o papel de vitima ndo lhes cabe, tornado-se
assim mais aceitdvel e prazeroso ver a mulher em situages de humilha-
¢do e violéncia. Preservando seu ego, o homem se recusa a se identificar

“Estabelecido em 1992 por Carol J. Clover, em seu livro “Men, Women and Chainsaws: Gender in the Modern Horror
Film”, o termo final girl retrata a representacdo das mulheres dentro dos filmes de terror, sendo a final girl a tnica e tltima
sobrevivente. Apresenta caracteristicas de pureza, maternidade e negagdo a praticas de desobediéncia social.



e ocupar tal papel. Dando-lhes portanto a funcdo herdica de salvar a vida
da protagonista feminina, cumprindo com a visdo conservadora da socie-
dade vigente;

3. O cinema dominante impde suas regras e morais, a partir da violéncia,
as personagens femininas;

4. As personagens femininas dentro dos filmes de terror apresentam cor-
pos extremamente jovens que espelham o padrdo de beleza ocidental
determinados pelas grandes midias. Sua apari¢ao tonifica o arquétipo do
corpo feminino ideal, em consequéncia, as mulheres se sentem pressiona-
das a obter o estereétipo super valorizado da feminilidade;

5. A sexualizagdo do corpo da mulher se da pela jungdo de alguns fatores,
tais como: didlogos, agbes da personagem, posicionamento de cAmera e
vestimentas. Seus didlogos sdo superficiais quando comparados aos dos
homens, suas a¢des dentro de cena sdo roteirizadas de forma esttpida e
exibicionista, a fotografia estd constantemente percorrendo o seu corpo
e suas roupas ficam cada vez mais transparentes, apertadas e menores a
medida em que as cenas ficam cada vez mais violentas e sangrentas. Tudo
isso a fim de que o espectador masculino —para quem a obra foi designa-
da— possa se entreter de diversas maneiras;

6. O conceito de final girl costuma seguir a légica patriarcal de que se a
personagem feminina compactuar com comportamentos maternos, mo-
ralmente conservadores e corresponder as expectativas de feminilidade
que sdo esperadas dela, por merecimento, ird sobreviver no final.

Tendo ciéncia da narrativa e das convencdes do terror, é possivel compreender (com
base nos estudos realizados de viés feminista) que os filmes do género estio eminen-
temente atrelados ao o que o cinema dominante carrega em seu cerne. Entretanto,
quando se foge da conjuntura maior é possivel visualizar produgées que contemplam
o horror a partir de uma narrativa diferenciada, que representa tanto os personagens
masculinos quantos as personagens femininas de maneira digna, livres de morais tradi-
cionalistas e pontos de vistas tarjados.

Nido importa o quanto irbnico e autoconsciente seja o cinema de Ho-
llywood, pois sempre se restringird a uma mise en scene formal que refle-
te uma concepgdo ideoldgica dominante do cinema. O cinema alternativo
por outro lado cria um espago para o aparecimento de um outro cinema,
radical, tanto num sentido politico quanto estético e que desafia os pre-
ceitos bésicos do cinema dominante. (MULVEY, 1983, p. 439)

Admitindo esses elementos no cinema de terror e como seus filmes se mostram na atu-
alidade, é indispenséavel comentar sobre “Cabiluda”. Como um estudo prético de uma
obra de terror feminista realizado em 2020, “Cabiluda” se langa a partir da lenda urbana
recifense A Perna Cabeluda, que marcou uma geragio inteira durante a década de 1970 e
continua presente na memoria dos cidaddos de Recife. A lenda surgiu de uma histeria
coletiva, em que pessoas acreditavam que uma perna, apenas uma perna, extremamen-
te cabeluda perseguia as pessoas nas ruas da cidade, espancando-as com rasteiras e
pontapés até a sua casa. E valido destacar que em grande parte das histérias em livros,

documentdrios e até mesmo animagdes mostram a Perna Cabeluda perseguindo ho-
mens, colocando-os como personagem principal e vitima predominante da entidade
urbana, sendo ponto chave para a realizagdo do curta-metragem.

Adotando essa narrativa para dentro do filme e trazendo o movimento feminista como
temadtica politica, o argumento de “Cabiluda” surge do questionamento: E se a perna
cabeluda fosse uma perna feminina?

0 enredo do filme consiste no acompanhar de apenas um dia na vida de Dimitri, um jo-
vem adulto alternativo que vive em Recife. Junto com seus amigos, Dimitri d4 uma festa
em sua casa, recebendo Ester, uma jovem do qual vem se relacionando, e sua respectiva
amiga, Bruna. Tudo vai dentro do esperado por Dimitri até que certas atitudes machis-
tas mostram sua verdadeira face.

Ele se vitimiza, colocando as meninas como descontroladas, mas elas ndo ficam pas-
sivas nessa situagdo e vdo embora. As atitudes de Dimitri, no entanto, ndo passaram
batido, fazendo-o viver um real pesadelo. Perseguido por uma perna cabeluda, somente
uma perna, com garras vermelhas e afiadas, o personagem principal é surpreendido por
pontapés, rasteiras e chutes e é torturado até o amanhecer.

As meninas tem uma conclusio serena e satisfatéria depois de um evento traumético,
entretanto, corriqueiro em suas vidas e de varias outras mulheres. Segundo um levan-
tamento do Datafolha em 2019, a violéncia contra mulher sé faz aumentar em todo o
Brasil, de 2018 a 2019 houve um acréscimo de cerca de 90% em todos os estratos etdrios e
sociais, afirmando ainda de que 9 a cada 10 mulheres ja sofreram algum tipo de violéncia.

Ler filmes diagnosticamente permite-nos extrair insights sobre proble-
mas e conflitos sociais, avaliar os problemas e as crises sociopoliticas do-
minantes, medos e esperangas, conflitos ideoldgicos e politicos do mo-
mento contemporaneo. Esta abordagem envolve uma dialética de texto e
contexto, utilizando textos para ler realidades sociais e contexto para aju-
dar asituar e interpretar filmes essenciais da época. (KELLNER, 2016, p.15)

E possivel entdo, compreender a importancia que o filme “Cabiluda” possui, pois além
de explorar um conto local de uma cultura especifica inserindo dentro de uma narrati-
va do género do terror, o curta também aborda discursos feministas (sobre um olhar do
cinema alternativo), a fim de convocar os espectadores a refletir sobre diversas temati-
cas, como o machismo e suas diferentes facetas, sobre o feminismo e ainda atrelando a
lenda urbana a uma feminilidade compulsdria.

2. Terror Feminista

Em busca da produgio de um cinema responsavel, faz-se importante entender a magni-
tude da obra filmica por si sé e o que ela pretende revelar. Se apropriando de uma imensa
potencialidade, de ser um meio de comunicagio que produz e reproduz uma significagio
cultural, o cinema detém o poder de retratar diferentes realidades em que cada uma delas
possui um devido papel social, visando inserir para dentro da populagio.

Graeme Turner, em seu livro Cinema como Prdtica Social, afirma:

Para entender como essa idéia pode ser ttil em nossa andlise do cinema, e
para entender seus limites, precisamos voltar a alguns principios bem ba-



sicos. O primeiro passo é ver o cinema como um meio de comunicagio. O
segundo passo é colocar a comunicagdo do cinema dentro de um sistema
maior gerador de significados - o da prépria cultura. (TURNER, 1997, p. 51)

O sistema maior citado por Turner é o do conjunto de significacdes criados a partir
da fotografia, montagem, mise-en-scéne, entre outros, que acabam constituindo uma
linguagem, sendo ela a principal forma de uma cultura expressar seus significados
sociais, gerados pela interagio entre o publico e a obra. Posteriormente em seu livro
ele complementa:

E possivel, entretanto, usar nossa linguagem para dizer coisas novas, arti-
cular novos conceitos e incorporar novos objetos. Mas fazemos isso usan-
do termos e significados ja existentes, mediante vocabuldrio de palavras e
idéias que j4 existem em nossa lingua. (TURNER, 1997, p. 52)

Para articular esses novos conceitos se faz necessario causar uma reflexdo no especta-
dor. Segundo o autor Noel Carroll em “A filosofia do horror ou paradoxo do coragdo”
(1999), a identificacdo que publico tem com o personagem ocorre a partir de uma cor-
respondéncia parcial de estados emocionais entre os dois lados. Sendo assim, colocar o
publico nessa posi¢do de reflexdo torna possivel abranger novos conceitos e ideologias
sobre sua cultura.

Desta forma, quando se pde o cinema, mais especificamente o cinema de horror, no
contexto da prética de construir novas reflexdes, ele se caracterizam por estabelecer
o seu papel reflexivo através de imagens e acontecimentos de carater violento, que ao
afligir o espectador, educa-o indiretamente a partir do medo. Os filmes de modo geral
se interessam em reforgar ou modificar diferentes aspectos dentro da sociedade, con-
tudo, é notdvel que dentro do género de terror esse interesse se apresenta comumente
a partir de uma perspectiva masculina. Sendo a voz e o olhar da maioria dos filmes do
género, ele concretiza e/ou determina, baseado em sua ideologia, o seu ideal feminino
a fim de refleti-lo dentro da sociedade.

Utilizando da linguagem cinematografica os diretores incorporam seus ideais na narra-
tiva —que mais tarde tornam-se umas das convencdes do género terror— inserindo-os
dentro dos filmes ao ditarem o mérito ou demérito que uma personagem feminina tem
de sofrer humilhag@o e morte, por conta de seus comportamentos. Quando a persona-
gem segue a conduta ideal estabelecida pelos realizadores do filme, sobrevive no final.
Quando desobedece, é fortemente punida e até mesmo morta.

Vale ressaltar que o objetivo de transmitir uma ideologia por meio da realizagio ci-
nematografica pode ser operado pelo inconsciente do cineasta, sendo absorvido tam-
bém pelo inconsciente do espectador. Além disso, a forma como uma temética é re-
tratada dentro do filme faz razdo ao contexto histdrico, politico e social do local em
que a obra foi realizada.

Observa-se com frequéncia que os ciclos do horror surgem em épocas de
tensdo social e que o género é um meio pelo qual as angustias de uma
era podem se expressar. Ndo é de surpreender que o género do horror
seja Util nesse aspecto, pois sua especialidade é o medo e a angustia. O
que provavelmente acontece em certas circunstancias histéricas é que o
género é capaz de incorporar ou assimilar angustias sociais genéricas em
sua iconografia de medo e aflicdo. (CARROLL, 1999, p. 277)

Para maior compreensio, vale analisar o estudo que Gabriela Miiller fez em seu artigo
sobre um dos muitos filmes que utilizaram desse poder educacional, o cldssico dirigido
por John Carpenter, “Halloween” (1978). Produzido durante a instituicdo da contra-
cultura nos EUA nas décadas de 1960 e 1970 (que se caracteriza pela revolucdo sexual
e emancipacio feminina), os realizadores cinematogréficos que pertenciam ao cinema
dominante, vendo a ruptura dos seus valores conservadores, pretendiam restabelecer
os seus ideais tradicionalistas na sociedade com a realizacdo dos filmes e a partir de
sua personagem principal. Desta forma, as personagens femininas, que possufam uma
maior liberdade sexual; que faziam uso drogas; ou cuja a postura ameagasse refletir ide-
ais feministas em alguma instincia, seriam mortas da maneira mais perversa possivel.
Enquanto Laurie Strode (Jamie Lee Curtis), a personagem principal, que preserva valo-
res tradicionais como a feminilidade e a maternidade, sobrevive no final por mérito. Ou
seja, o objetivo educacional que “Halloween” pretende passar, é que se vocé —mulher—
assemelhar-se a personagem principal (maternal, discreta, pura...) vocé serd digna de
viver. Disseminando assim, sua visdo misdgina e patriarcal sociedade adentro.

Sabendo da potencialidade do cinema de educar, “Cabiluda” se apropria desse poder
(com base na narrativa do cinema de terror) a fim de causar reflexdes nos espectadores,
para que haja assim; pequenas mudancas dentro da sociedade. Advindo do cinema al-
ternativo, o curta-metragem possui objetivos, referente a educacio, bastante distintos
quando comparado aos objetivos dos filmes do cinema dominante. Esses objetivos s3o:

1. Apresentar ao publico, a partir da figura do personagem principal, o
conceito de esquerdo-macho. Que sdo homens pertencentes ao cendrio
alternativo, que se dizem desconstruido e apoiadores das causas minori-
tarias. Mas quando se conhece em uma maior profundidade, se revelam
sujeitos de mau cardter, que se apropriam das causas politicas margina-
lizadas para o seu bem maior. A partir da apresentagio desse conceito,
se tem como objetivo informar e alertar a populagdo sobre a existéncia
desses homens, para que nenhuma pessoa caia nessa fantasia, e ndo corra
o risco de se envolver, em alguma instancia, em um relacionamento abu-
sivo, como apresentado por Dimitri no curta-metragem “Cabiluda”. Faz-
se importante informar também pela existéncia de diversos casos em todo
o Brasil de mulheres que sofreram assédio, abusos e violéncias doméstica
por esses homens que tanto se diziam e se mostravam “desconstruidos” e
“livres” dos costumes patriarcais.

2. Educar os espectadores que se identificam com Dimitri a partir do
medo, para que haja apreensio e receio por parte desses homens. Se eles
praticarem qualquer tipo de comportamento abusivo e machista haverd
sérias consequéncias, possibilitando assim, uma reflexdo sobre seus atos
e esclarecendo de que as mulheres nio estdo sozinhas, pois elas tém a
perna cabeluda para protegé-las, além das outras mulheres que podem
lhe dar apoio e suporte.

3. A partir da exposi¢do das diversas facetas do machismo dentro do cur-
ta-metragem, se espera das espectadoras apds ver “Cabiluda” reconhecer
e consequentemente se impor em situagdes de mansplaining (quando o
homem explica algo dbvio para a mulher, como se ela ndo tivesse a capa-
cidade de entender os fatos), manterrupting (quando o homem interrompe
a mulher sem hesitacdo, impossibilitando dela concluir seu pensamento)
e gaslighting (quando o homem trata a mulher como louca ou que ela estd
enganada sobre um determinado assunto). Além desses comportamentos



machistas — que sdo altamente naturalizados dentro da sociedade — tam-
bém se espera dos espectadores apds ver o filme, a identificagio de rela-
cionamentos abusivos e téxicos.

Admitindo a diversidade das probleméticas levantadas pelo filme, que tem como obje-
tivo educar o publico, faz-se necessario entender em maior profundidade a figura que
ird aplicar essa educacio, ou seja, investigar a construcio dessa figura monstruosa que
aqui trazemos. Revelada a partir de uma famosa lenda urbana da cidade do Recife, a
Perna Cabeluda traz consigo, assim como em todas as outras lendas, a capacidade de
transparecer os costumes de um povo. Além disso, ela possui também caracteristicas
tipicas das lendas, como a sua rdpida disseminagio e a falta de comprovagio cientifica
do caso ou da entidade apresentada.

Segundo Carlos Renato Lopes, uma lenda se caracteriza por:

[...] histérias que envolvem elementos ou situagdes banais do cotidiano,
mas que por seu cardter inusitado, ou em muitos casos absurdo, prova-
velmente ndo aconteceram. No entanto, sdo contadas como se tivessem
de fato acontecido, ndo diretamente a seus narradores, mas a alguém por
eles conhecido ou a eles ligado. (LOPES, 2008, p. 374)

Sabendo disso, é necessario haver também, para um maior entendimento do fenémeno
da Perna Cabeluda, a diferenciacio das lendas tradicionais com as lendas urbanas, ja
que entre elas hd uma alternancia na sua temdtica e em sua forma de propagacio.

Enquanto as lendas tradicionais sdo transmitidas essencialmente pela
oralidade e em uma atmosfera geograficamente limitada na sociedade
tradicional, as lendas urbanas, ao contrério, sdo transmitidas em escala
mundial através da imprensa, do telefone, da internet e das fotocépias.
(DION, 2008, p. 4)

NZo sendo diferente das caracteristicas das lendas urbanas, a Perna Cabeluda ganhou vida
a partir de uma falsa noticia propagada pela imprensa local. Com o intuito de gerar ma-
téria em um dia em que a emissora jornah’stica estava sem nenhuma noticia interessante,
foi-se inventado um caso em que um rapaz foi atacado por uma, e apenas uma, perna
cabeluda, descrita como uma perna branca, masculina e com muitos pelos. A noticia ficou
conhecida por toda a populagdo e em consequéncia surgiram varios casos de homens re-
latando, nas delegacias locais, que foram atacados pela famosa Perna. De uma noticia falsa
para uma histéria assombrosa, que amedrontou milhares de pessoas na cidade do Recife,
a crenca na existéncia da Perna Cabeluda criou um suspense e terror por vérias décadas
na cidade, e que é perpetuada (em uma menor escala) até nos dias de hoje.

Trazendo a lenda urbana da Perna Cabeluda para o contexto do curta-metragem, faz-se
importante esclarecer a escolha tomada (e que foi o ponto de partida para a realizagdo do fil-
me) de transformar a perna masculina da lenda, em uma feminina. Com o intuito de estabe-
lecer na entidade da perna um caréter politico, e ndo apenas aterrorizante, foi-se idealizado
que ela seria de uma mulher, tornando-a um simbolo de rebeldia e afronte a necessidade de
depilagdo que é imposta para meninas desde o inicio de sua puberdade. Para maior esclare-
cimento do assunto, é necessario compreender a histéria da depilagio feminina, visto que a
naturalizagdo da remogao dos pelos foi estabelecida por uma conjuntura midiatico-capita-
lista, que refletia a romantizagdo do corpo infantilizado da mulher.

Nas primeiras décadas de 1900 a moda feminina passou por algumas transformagges,
as roupas gradualmente tornando-se mais curtas e decotadas, passaram a expor partes
do corpo que, antes cobertas, ndo provocavam estranhamentos. Quando os pelos femi-
ninos alcancaram, finalmente, a luz do dia, o olhar masculino nio se agradou. Seja pela
idealizagdo do corpo infantilizado ou pelo equivocado argumento da falta de higiene,
as mulheres foram pressionadas a rasparem seus corpos para serem aceitas dentro da
sociedade. A partir dessa transformacio, que mudou a relagdo da sociedade patriarcal
com os pelos das mulheres, foi-se langado pelas indistrias de 1dminas (que j4 davam
conta do mercado masculino) e pelas inddstrias de beleza, os primeiros cremes e equi-
pamentos depilatdrios voltados somente para a clientela feminina. Com o intuito de
fortalecer a falsa necessidade da depilagio, as grandes marcas utilizaram-se das campa-
nhas publicitarias para convencer as mulheres de que seus pelos eram motivo de vergo-
nha, visando somente a venda de seus produtos e servicos. Com a prética da depilagdo
das axilas jd comumente estabelecida entre as mulheres, nos anos de 1950, para agravar
a relagdo com seus pelos, deu-se no mercado uma falta repentina de nylon (por conta
da guerra), e por ser o principal material das meias-calgas, acarretou na escassez do
produto, resultando assim, na exposi¢do das pernas nuas das mulheres, e consequente-
mente na pressdo da sociedade, refletindo-se nelas mesmas, de raspa-las. Com o passar
das décadas os métodos de depilagdo ficaram cada vez mais sofisticados e numerosos,
criando e fortalecendo uma cultura anti-pelos que se enraizou profundamente ao pas-
sar de geracdo para geragio.

Olhando enfim para os dias atuais, é explicita a concretizacio da cultura depilatéria.
Meninas s3o ensinadas erroneamente o quio sujos e masculinos seus pelos sdo, assim
que eles aparecem s3o obrigadas a passar por processos dolorosos, custosos, longos e
repetitivos de “purificagdo” ao arrancé-los, tornados-as, pelo imaginario coletivo, mais
belas, limpas e mais femininas. Essa cultura é reforcada também pela industria porno-
grafica e por sua capacidade de estabelecer um padrio de beleza, mostrando mulheres
sempre impecavelmente depiladas como o objeto da fascinagio masculina.

Esse conjunto de fatores potencializam-se entre si para conservar, nos pelos femininos,
estigmas de anti-higiene, feiura e masculinidade, dificultando a desvinculagio da mu-
lher de tais esteredtipos, j& que se quebrados, acarretardo em repreengio e mau olhado
do seu parceiros, do ambiente de trabalho e da sociedade de maneira geral. E importan-
te também pdr em questdo que caso a mulher consiga quebrar o ciclo depilatério im-
posto sobre ela, o grau de discriminagio que sofrerd, variard de acordo com sua cor de
pele e classe social, gragas as hierarquias de preconceitos, em que o racismo se encontra
no topo da pirdmide. De tal forma, quanto mais escura e mais pobre for a mulher, mais
discriminacgio enfrentard.

E notdrio observar que essa cultura ainda est4 muito enraizada nos costumes da socie-
dade, mas é possivel ver microscopicamente que h4 uma subversio dessa ordem social,
existindo mulheres em toda a parte do mundo que por escolha, sejam elas por diversos
motivos, deixam seus pelos crescerem, sendo umas dessas mulheres a Perna Cabeluda,
a personagem justiceira do curta-metragem “Cabiluda” que protege e se vinga dos ho-
mens que abusam mulheres.

Para alcancar o sentimento de vinganga, que engatilhe o desejo de justica no especta-
dor, é fundamental conhecer o que provoca a violéncia do personagem. Desta maneira,



é imprescindivel no citar o rape-revenge’, elemento narrativo bastante usado no cine-
ma que usa o estupro (rape) —ou uma ameaca de estupro, ou uma violéncia sexual—
para justificar a vinganca (revenge) do herdi.

Segundo o artigo da professora Jacinda Read, publicado no livro “The New Avengers: Fe-
minism, Femininity and the Rape-Revenge Cycle”, esse estilo narrativo de filme teve desta-
que com as chegadas dos filmes “Acusados” (The accused, Jonathan Kaplan, 1988, EUA) e
“Thelma & Louise” (Ridley Scott, 1991, EUA), que trouxe uma gama de discussdes para
os criticos de cinema da época sobre o movimento feminista, que estava cada vez mais
influente no cinema, ao mostrar o horror da realidade de muitas mulheres tratando de
assuntos que eram pouco discutidos.

Logo o cinema de horror se apropriou dessa narrativa para justificar uma vinganca fe-
minista, filmes como “Doce Vinganca” (I Spit on Your Grave, Steven R. Monroe, 2010,
EUA) passaram a ocupar cada vez mais as salas de cinema.

Alexandra Heller-Nicholas em “Rape-Revenge Films: A Critical Study”, comenta:

Ainda assim com grande potencial, filmes de rape-revenge expdem e
rompem com nossas deducdes sobre a ética em um ato de estupro e sua
representacio na tela de cinema, nos lembrando que aquilo de que esta-
mos vendo é apenas uma espiada por uma pequena janela controlada do
verdadeiro horror que é um estupro e uma violéncia sexual. (NICHOLAS,
1974, p. 4, tradugio nossa)®

O rape-revenge demonstra bem a vinganga no cinema, porém, mesmo que seu surgimen-
to trouxesse questionamentos necessarios para sociedade, a violéncia contra o corpo
feminino ainda é presente nesse elemento narrativo. A intengdo de “Cabiluda” é pro-
vocar um sentimento de vinganga feminista sem que haja uma violéncia fisica contra
a mulher (j4 que essas cenas possuem um grande potencial de provocar gatilhos em
diversos espectadores), desta forma, o caminho a ser seguido seria de compreender a

vinganga no cinema com intuito de educar.

Em uma anélise sobre o filme “Bastardos Ingldrios” (Inglourious Basterds, Quentin Taran-
tino, 2009, EUA), o professor Derek Sweetman, da New Century College, fala dos diferentes
tipos de violéncia utilizada no filme de Tarantino e como elas podem nos ensinar sobre
a paz. Sweetman cita a defini¢do de David Barash sobre O Estudo de Paz, “é uma ciéncia
aplicada para direcionar, prevenir, diminuir e curar a violéncia, seja ela direta ou estru-
tural” (apud BARASH, 1991, p. 26). Esses conceitos de violéncia —citados anteriormente—
vieram do socidlogo Johan Galtung, um dos fundadores do estudo sobre a Paz. Ele apre-
senta a violéncia direta como a prépria violéncia fisica, enquanto a estrutural como um
tipo de violéncia nio fisica, ndo conseguimos vé-las, ela é consequéncia de uma estrutura
social que impossibilita e incapacita as pessoas de alcancarem seus potenciais, como a po-
breza. Anos depois ele inclui a violéncia cultural em seu estudo, provocada por religido,
ideologias, linguagens e arte, além da ciéncia empirica e da prépria ciéncia formal. Na
maioria das vezes esse tipo de violéncia cultural, presente na cabeca das pessoas, € a que
origina a prépria violéncia direta e estrutural praticada na sociedade.

sSubgénero cinematografico atrelado aos filmes exploitation, terror e thriller. Se tornou popular na década de 1970.

“But at their most powerful, rape-revenge films can expose and collapse our simplistic assumptions about the ethics of rape
and its representation onscreen, and remind us that what er are seeing is only a brief glance through a small, controlled
window into the true horror of rape and sexual violence.” (NICHOLAS, 1974, p.4)

“Bastardos Ingldrios” é um filme que se passa durante a Segunda Guerra Mundial, em
que cacadores de nazistas americanos e uma judia fugitiva cometem diversos assassi-
natos de diversos nazistas. Durante a sua anélise, juntamente com seus estudantes, o
professor Sweetman fez os seguintes questionamentos: Por que as pessoas cometem
violéncia? Como os Bastardos vém a violéncia deles? Por que é ok matar nazistas?

Na segunda guerra os nazistas perseguiam judeus, torturavam-os e tratavam-os como
a prépria escéria da humanidade. No filme, os Bastardos, que assassinavam nazistas,
justificavam sua vinganca por uma desumanizacdo das pessoas que praticavam essa
descriminac¢io por uma violéncia cultural. Enquanto os espectadores sentem empatia
e temem a morte de judeus, por sua bagagem histdrica, torciam para ver os nazistas
sofrerem agressdes extremamente explicitas na mao desses justiceiros.

Aplicando esse estudo em “Cabiluda”, a entidade da Perna seria uma espécie justiceira
que pde em préatica uma violéncia direta contra Dimitri, que por sua vez é desumani-
zado por atitudes de violéncia cultural. Essa desumanizac¢do do personagem principal
ocorre a medida em que o espectador acompanha o desvendar da sua verdadeira face,
que ao observar sua vida, identifica suas atitudes machistas e abusivas para com as
personagens femininas ali presentes, sendo essa a caracteristica da violéncia cultural;
a reprodugdo do machismo pelas a¢des do protagonista, que sdo naturalizadas por
toda a sociedade de berco patriarcal. Ou seja, ao perceber que Dimitri é o completo
oposto do que o espectador inicialmente acreditava ser, ocorre, por parte do especta-
dor, uma frustragio e raiva ao ver o personagem que tanto simpatizava se tornar um
homem de mau caréter, que ameaca e abusa a mulher com qual est4 se relacionando.
Apds essas revelagdes, quando o personagem € posto no papel de humilhagdo e so-
frimento, o espectador, por acompanhar toda a sua trajetdria e por se enojar de seus
comportamentos, se satisfaz com a violéncia praticada contra Dimitri, sendo uma es-
pécie de reparacdo e mérito por seus erros.

Isso mostra que é possivel se fazer um filme de terror feminista de vinganca sem que
haja qualquer tipo de violéncia explicita — direta — contra a mulher, como foi visto
anteriormente sobre o elemento narrativo do rape-revenge.

3. Curta-metragem de Fic¢do

Para a realizagdo de um filme de ficgdo torna-se necessdrio haver diversos processos
criativos anteriormente a produgio do filme, sendo indiferente se é um curta, média
ou longa-metragem. O primeiro passo para a idealizagdo da obra cinematogréfica é a
criagdo do roteiro, que passa por diversos processos e tratamentos para que se chegue
a uma vers3o final que sirva de base para o estabelecimento da narrativa estética, pos-
sibilitando dar uma ordem mais visual ao filme.

De acordo com Syd Field, em seu livro “Manual do Roteiro” (2001), é necessario haver
um conflito para desenvolver toda uma trama, que sem o conflito ndo h4 personagem,
sem personagem nio hd acdo e consequentemente nio hé histéria. Entdo antes de tudo,
faz-se imprescindivel estabelecer conflitos chaves para que se possa determinar o de-
senrolar do filme. Outro ponto importante para a melhor performance de um roteiro é
determinar de maneira extensiva e detalhada as caracteristicas, antepassados e neces-
sidades do seu personagem. Procurando sempre se perguntar as vontades, o contexto e
o conteddo que o personagem carrega.



Levando em consideragio os conhecimentos passados por Field, faz-se indispensdvel,
para a realiza¢do de um curta metragem de terror; que tem a presenca de um mons-
tro, entender a narrativa dos filmes de terror e suas convencdes (causadoras do medo
e suspense).

Uma das estruturas de narracio de horror discutidas por Carroll em seu livro, “A Fi-
losofia do Horror ou Paradoxo do coragdo” (1999), seria o que ele chama de Enredo
de Descobrimento Complexo. Segundo ele “Essa estrutura de enredo tem quatro mo-
vimentos ou func¢des essenciais: irrupgdo, descobrimento, confirmacio e confronto.”
(CARROLL, 1999, p.149). Explicando esses movimentos de maneira genérica, a irrupgdo
acontece quando a presenca do monstro é estabelecida para o publico, podendo ele se
manifestar de maneira imediata ou gradual durante a histéria. De qualquer forma, o es-
pectador acaba percebendo a criatura antes mesmo do prdprio personagem, que vai em
busca da origem dos acontecimentos desagradaveis e desconcertantes que o rodeiam.
Sendo entdo levado ao descobrimento, essa fun¢io da-se quando um personagem, ou
um grupo de personagens, tém a suspeita confirmada de que um monstro estd na raiz
de seus problemas. A confirmagio se constitui no movimento dos descobridores de con-
vencer a existéncia do monstro para os outros, a fim de evitar estragos de propor¢des
maiores, como a destruicdo de cidades ou a morte em massa de mais pessoas. Ja 0 mo-
vimento de confronto é culminado apds a hesitacdo da confirmacio desse monstro, é
possivel se ter mais de um confronto para mostrar a dificuldade de lidar com ele, mas
no final das contas a humanidade sempre acaba se livrando dessa criatura.

Posteriormente Carroll ainda complementa:

Um elemento narrativo importante na maior parte das histérias de horror
é o suspense. O suspense narrativo pode ocorrer no interior da maioria
dos movimentos de enredo discutidos na sec¢do anterior, se ndo em to-
dos. Um incidente no movimento de irrupgdo, por exemplo, pode envol-
ver uma vitima inocente sendo perseguida num contexto de suspense [...]
Analogamente, o suspense pode afetar os preparativos para a experiéncia
do extrapolador ou a prépria experiéncia. (CARROLL, 1999, p. 185)

Como visto, ha diferentes formas de se abordar cada movimento e fun¢io do enredo
de descobrimento complexo citado por Carroll, adicionar o suspense como ingrediente
especial é uma boa maneira de intensificar um filme de horror.

Na inten¢do de desenvolver uma histdria ainda mais rica, que além de trazer caracterfs-
ticas das convencgdes de terror também traga consigo elementos que prenda o publico
no decorrer de sua trama, foi-se levado em consideracdo um estudo feito pela diretora
e roteirista do cinema nacional, Anna Muylaert. Muylaert conta sobre a potencialidade
do “Gréfico das Emogdes” (informagdo verbal)’, gréfico criado por ela que tem como
finalidade garantir o entretenimento dos espectadores. Ela explica também que sempre
o aplica em suas realiza¢es, tanto na feitura do roteiro quanto no set de filmagem para
relembrar e garantir daquilo que ela pretende alcangar em relacio as emog¢des em cena.

"Informagdo fornecida durante a palestra composta pela programagdo do XI Festival Janela Internacional de Cinema do
Recife, em 2018.

Figura 1 - Gréafico das Emogdes estabelecido por Anna Muylaert

Fonte: Acervo Pessoal (2018)

0O gréfico é estabelecido entre dois extremos, que vai da tragédia a comédia. Sendo a
tragédia ligada aos sentimentos de tensdo, drama e horror e a comédia ligada aos sen-
timentos de relaxamento e compaix3o. A diretora conta que se o roteiro ficar perma-
nentemente em um extremo, o publico tende a perder o interesse no filme em que estd
assistindo. Entdo o que ela propde é que haja constantemente, na construgio do filme, o
cruzamento da linha e a quebra de expectativas; para que assim, o publico se prenda ao
filme. Um exemplo da utilizagdo desse gréfico dentro do curta-metragem “Cabiluda” se
dé quando Dimitri, apreensivo e tenso com o barulho repentino e estrondoso de dentro
de sua casa, vai investigar, com a faca na mio, a origem do barulho (criando e mantendo
um clima de tragédia/tenséo). A linha do tédio é cruzada quando se torna possivel visu-
alizar o seu amigo, Felipe, rindo por ter assustado Dimitri ao pregar uma peca (levando
o filme para o outro extremo, o da comédia).

Por mais empolgante que seja finalmente tirar o seu roteiro do papel em um filme de
ficgdo e dar inicio a sua produgio, dirigir um filme exige muita responsabilidade. Ao
liderar uma equipe de produgio, o diretor precisa ter uma ideia clara daquilo que pre-
tende retratar.

Em um didlogo com estudantes em seu livro “Sobre Dire¢io de Cinema” (2002), Mamet
cita alguns principios que ajudam a guiar o diretor ao realizar seu filme. Antes de de-
finir planos e estéticas, é importante refletir do que se trata exatamente cada cena, o
objetivo dela e o que o diretor pretende passar para o publico. O diretor é quem guia a
visdo do espectador durante toda a obra, isso ndo significa ter que ficar seguindo o pro-
tagonista o tempo inteiro para que o pdblico o entenda, mas sim apresentar de maneira
direta o necessario para a interpretacdo do publico sobre a histéria como um todo.

A fim de estabelecer uma comunicagdo com o publico a partir da linguagem cinemato-
grafica, o diretor cria, juntamente com os outros membros de func¢io criativa do filme,
uma narrativa a partir de diversos fatores (cendrio, figurino, fotografia, iluminacio,
som, trilha, etc.). De acordo com Martin (2005), a cAmera tem um papel fundamental de
estabelecer significados e sentimentos para aquilo que se pde dentro de quadro, levan-
do em consideragdo o papel da cAmera como agente ativo e criativo do filme.

Atrelado ao potencial narrativo da cAmera, cada elemento filmico tem o poder de signi-
ficar algo e difundir uma mensagem. Sendo esses elementos, estabelecidos pelo diretor
e pelo diretor de fotografia: os enquadramentos, dngulos, movimentos de cAmera, ilu-
minacdo, mise en scéne, montagem e tudo aquilo que se pode comunicar a partir deles
e sua estética. Com conhecimentos adquiridos ao longo do curso de Cinema e Audiovi-



sual, fez-se de grande importincia compreender como utilizd-los, para que por fim se
possa gerar os sentimentos que se espera obter no espectador ao decorrer das cenas e
com a realizagdo do filme como um todo.

4. Conclusio

Se tornar realizador(a) foi a culminancia de diversos fatores e acontecimentos (ndo sé
académicos) que permitiu formar uma voz que propaga e dissemina diferentes realida-
des. Ao apresentar um ponto de vista, o cinema viabiliza muito mais do que uma breve
experiéncia, ele promove em seus espectadores o poder de se colocar em outras verda-
des e vivéncias. Em resposta a esse vinculo obra-espectador, nascem novas reflexdes em
relacdo aos seus universos particulares e consequentemente promove novas perspecti-
vas a respeito do mundo como um todo, possibilitando assim a sua mudanca.

Cabiluda foi o resultado de uma série de experiéncias obtidas em produgdes realizadas
dentro e fora da faculdade, que fundamentadas nos erros e frustragdes, essenciais para
evolucdo de um realizador, guiou a desenvolver propriedade acerca da linguagem e da
feitura cinematografica. No processo de execug¢io do filme, os autores puderam apri-
morar suas técnicas de roteiro, dire¢do, dire¢do de fotografia, assisténcia de dire¢do e
montagem, visando adquirir cada vez mais conhecimentos na 4rea, a fim de se torna-
rem artistas capacitados e experientes para introduzir-se no cendrio profissional.

Com o resultado final do filme, foi-se notdrio sua potencialidade de ingressar em fes-
tivais e mostras de cinema por todo o Brasil. E importante pontuar que devido a pan-
demia nio foi possivel realizar etapas essenciais para a finalizacio apropriada da obra,
que contava com a gravacio de duas cenas, captagdo de dudio, mixagem de som e trilha
sonora original. A pretensio é de realizd-los quando tudo voltar a sua devida normali-
dade (de acordo com OMS).

Ao concluir o trabalho académico foi possivel conquistar o objetivo inicial de se produ-
zir um filme de terror feminista sem que haja qualquer tipo de violéncia explicita contra
amulher, apresentando ao publico comportamentos machistas (que sdo normalizados e
invisibilizados pelo patriarcado) e pontuando sobre a cultura anti-pelos femininos. Vale
a pena ressaltar que essa realizagio ndo pretende ditar uma tnica forma politicamente
correta de se produzir um filme de terror, mas sim de estimular a quebra e a transgres-
sdo das convengdes tradicionalistas, repensando a posi¢do tanto como realizadores,
quanto espectadores de cinema. Certos discursos ndo devem mais ser difundidos por
esse meio artistico de grande peso educacional, convém aos seus realizadores ponderar
e propagar uma nova forma de se fazer cinema, um cinema responsavel. Tal reflexdo
torna-se ainda mais necesséria diante do atual momento politico de ataque massivo a
cultura, democracia e liberdade de expressio. Cabe aos artistas resistirem e afrontarem
diariamente as institui¢des que prezam valores conservadores e de cunho fascista.
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1. Introducgio

O tema desta pesquisa ha algum tempo nos interessa e ocupa nossa atencao. Estd re-
lacionado ao desenvolvimento cinematografico do subgénero soft da ficgdo cientifica
(Sci-Fi ou FC). Ao longo do texto chamaremos a atengio de que tal subgénero manteve
forte aproximagio com o movimento “New Wave”, este possibilitou a concepgio da fic-
¢do cientifica conhecida atualmente. Outro ponto importante da pesquisa e a questdo
da construgio e representacdo de mulheres dentro de narrativas de ficgdo cientifica.
Para tanto, fizemos uma andlise filmogréfica visando entender o desenvolvimento e o
perfil das personagens femininas ao longo do tempo em alguns filmes.

Tendo como objetivo constituir uma base tedrica desta pesquisa nos debrugamos nas
teorias acerca da ficgdo cientifica e dos seus subgéneros, neste caso, a ficgdo cientifica
soft (FC soft) no cinema, visto que esse é um género conhecido por ser majoritariamente
explorado pela literatura de Sci-Fi, e ndo pelo cinema. Ademais, nos debrugamos sobre
as teorias acerca da construgdo de personagens femininas, bem como das representa-
¢Oes e esteredtipos que sdo padrdes no audiovisual, focando no desenvolvimento de
personagens na fic¢do cientifica cinematografica. Essas questdes trouxeram as provo-
cagles necessdrias para a efetuacio desse trabalho.

Fez-se necessdrio, para melhor compreensio do leitor, uma breve contextualizagio da
ficgdo cientifica enquanto género desde seus primérdios na literatura até seu desdobra-
mento para o cinema. Bem como ilustrar o lugar da mulher dentro desse género. Utili-
zamos pesquisas em livros como “A Verdadeira Histéria da Ficgio Cientifica” de Adam
Roberts e “Universos Sci-Fi Audiovisuais: Estudos Narrativos Transmidia II” de Marcelo
Bolshaw Gomes, bem como diversas teses e dissertacdes a serem citadas no decorrer
deste texto, além de sites como Medium e Scifi Brasil, e também o documentério “Fan-
tastic Voyage: Evolution of Science Fiction” e a série documental “James Cameron’s
Story of Science Fiction”.

Abordaremos os principais perfis de personagens femininas do universo Sci-Fi, a fim de
provocar o leitor a observar as repeticdes presentes no género. Em virtude disso, utili-
zamos como referéncia principal a dissertagdo “O Protagonismo Feminino Proativo Nas
Narrativas Audiovisuais de Fic¢do Cientifica”, da publicitaria e programadora Caroline
Aires Mayer.

2. Breve histdria da fic¢io cientifica

A ficgdo cientifica é um género que desperta interesse de diversos pesquisadores, auto-
res e realizadores, por isso dificilmente encontra-se uma unanimidade sobre as ques-
tdes que orbitam o tema, tampouco uma concordéncia relacionada ao inicio da FC. Sa-
be-se que a ficgdo cientifica iniciou como um género literdrio, sé bem mais tarde surge o
cinema adaptando algumas histérias Sci-fi. Ainda que ndo haja uma defini¢do, a grande
maioria das pesquisas que aqui serdo citadas considera que ji em 1818 surge a primei-
ra obra de fic¢do cientifica, escrita pela entdo jovem escritora Mary Shelley, o livro
“Frankenstein”. Porém, no inicio da FC se dizia que tudo que fosse mistico ndo poderia
fazer parte de uma obra de ficgdo cientifica, que para ser considerada ficgdo cientifica
o exemplar em questdo precisava se basear totalmente na ciéncia. Com a chegada de
Edgar Allan Paul na cena literdria e sua publicagdo em 1835 “The Unparalleled Adven-
ture of One Hans Pfaall”, uma descrigio ficticia da primeira viagem do homem a lua, fez

com que ele ganhasse o titulo de inventor da ficgdo cientifica, tomando os holofotes e
recebendo todo o mérito da criagio do género mesmo que sua publicacio tenha surgido
17 anos apds o lancamento de Frankenstein de Mary Shelley.

Anos mais tarde ainda no século XIX, outros dois grandes nomes surgiram dentro do
universo da FC, vale lembrar que, segundo o autor Adam Roberts (2018), nessa época
nio possufa o nome de “ficcdo cientifica”, e sim “romances cientificos”, esses foram
Julio Verne (Franca, 1828 - 1905) e H. G. Wells (Reino Unido, 1866 - 1946) que até nos
dias atuais s3o considerados os precursores do género. Verne e Wells surgiram com di-
ferentes tipos de exploracdo do Sci-Fi em suas histdrias e sdo os maiores representantes
da ficgdo cientifica moderna. O primeiro é conhecido pelas obras lancadas em meados
do século XIX: “Viagem ao Centro da Terra” (1864), “Da Terra a Lua” (1865) e “Vinte Mil
Léguas Submarinas” (1870); O segundo ficou conhecido por suas obras lancadas no final
do século XIX: “A Mdquina do Tempo” (1895), “O Homem Invisivel” (1897) e “A Guerra
dos Mundos” (1898). Os dois autores, apesar de carregarem o titulo de precursores da
ficgdo cientifica, nos entregam obras completamente diferentes.

Os escritores Verne e Wells nos mostram uma dicotomia nas abordagens escolhidas
para contar suas histdrias. O escritor francés Julio Verne apresenta um trabalho mui-
to inspirado na obra de Edgar Allan Paul, em seus livros a ciéncia é a parte central da
trama e também é o que move as aventuras, tendo em suas obras um tom humoristico
e de entretenimento. J4 o autor britinico H. G. Wells traz as questdes tecnoldgicas em
suas obras, mas coloca o foco de sua trama, mesmo que muitas vezes nas entrelinhas,
nas questes sociais como a estrutura de classes e o imperialismo europeu ao redor do
mundo. Essas abordagens ji nos mostram diferentes vertentes e possibilidades desde o
inicio do género.

No século XX também é quando a ficgdo cientifica na literatura comega a ganhar no-
toriedade e uma comercializagio em massa, ironicamente, quando chega nos Estados
Unidos. E apenas nesse momento que o termo “fic¢do cientifica” comeca a ser atribuido
aesse tipo de produgio literdria. Com isso, as primeiras publicagdes do género nas Amé-
ricas ocorre através do impresso pulp, revistas em quadrinho que tem como principais
autores Edgar Burroughs e Allen Ginsberg. Além disso, ji nas revistas pulps podemos
observar a presenga de escritoras, como exemplo a autora Clare Winger Harris. Entre-
tanto, essa informagido nio é divulgada e conhecida como a histéria de Burroughs e
Ginsberg, tivemos acesso a ela através da dissertagdo “O Protagonismo Feminino Proa-
tivo Nas Narrativas Audiovisuais de Fic¢do Cientifica”.

Uma das autoras de destaque da era pulp foi Clare Winger Harris 26. Sua
primeira histéria, A Runaway World, foi publicada em 1926, na Weird Tales.
J4 sua primeira histéria para uma revista de fic¢do cientifica completa era
The Fate of the Poseidonia, publicada na Amazing menos de um ano depois,
em junho de 1927. Clare W. Harris também foi a primeira autora a ter sua
histdria como capa da revista Amazing (dezembro de 1928, maio de 1929,
dezembro de 1929 e inverno de 1929). Apesar de ganhar prémios por Po-
seidonia, Clare desistiu da carreira para criar os filhos. (MAYER, 2018, 34p.)

Nesse momento, onde a ficgdo cientifica chegou as revistas ilustradas, podemos come-
car a observar o lugar da personagem feminina como a vitima desse tipo de narrativa
e sendo retratada de maneira hiper sexualizada, visto que antes da chegada do género
nos Estados Unidos as obras literdrias eram em sua maioria apenas escritas, nio con-



tendo grandes informacdes imagéticas. Além disso, a hiper sexualiza¢do da personagem
feminina nas revistas pulp, foi uma forma usada pelo marketing para alcancar maiores
numeros de vendas, por isso a maioria das publica¢cdes dos autores norte-americanos
tém capas ilustradas por mulheres seminuas e em situagdo de perigo.

Nos anos 1930 houve um enorme avango no género que contribuiu para que a fic¢io
cientifica tivesse o alcance que tem hoje, um importante fator para isso foi uma trans-
missdo de rddio comandada por Orson Welles, que veio a se tornar um dos maiores
nomes do cinema, mas na época dirigia um programa de rddio onde ele anunciava uma
invas3o alienigena nos EUA, em 1938, inspirado pelo cldssico de H. G. Wells “A Guerra
dos Mundos”, aterrorizando os espectadores e voltando as aten¢des para a ficgdo cien-
tifica e sua poténcia.

Segundo a pesquisa feita em diversos sites como “Openculture” e “Delirium Nerd”, nos
anos 1960 foi quando surgiu o até hoje aclamado escritor Philip K. Dick com obras que
inspiram autores e realizadores da atualidade como “Androides Sonham com Ovelhas
Elétricas?” (1968), jd retratando temas mais atuais e polémicos da sociedade. Outro
nome importante que também trazia para suas obras temas como politica, existencia-
lismo e questdes da sociedade, foi o da escritora americana Ursula K. Le Guin com os
livros “A Mo Esquerda da Escuriddo” (1969). Muitas dessas obras citadas j4 tiveram
inclusive adaptacdes® audiovisuais. Segundo informages coletadas em matérias de re-
vistas como “O Povo”, ainda no final dos anos 1970, surge Octavia Butler, a primeira
escritora negra de FC a receber o importante prémio MacArthur. Seu livro “Kindred -
Lagos de Sangue” (1979) traz uma nova perspectiva para as narrativas sobre viagem no
tempo. Butler ficou conhecida por trazer um tom mais pessoal para suas obras com sua
escrita em primeira pessoa.

Nos anos 1980 e 1990 o trabalho desses autores foi continuado, mesmo que pelas mios
de outros escritores, pois PKD e Le Guin abriram as portas para as possibilidades que o
Sci-Fi possui no 4mbito social.

De acordo com a pesquisa de Daniel Iturvides Dutra “A Fic¢do Cientifica Brasileira: Um
Género Invisivel” no Brasil apesar de ainda no século XIX autores renomados se aven-
turaram pelo género como Machado de Assis, s6 no século seguinte realmente houve
uma maior expansdo do género com o jornalista Jeronymo Monteiro, considerado o
principal escritor da fic¢do cientifica nacional em seu principio, sua principal obra é “A
Cidade Perdida: ALFABETIZACAO” (1969). A ficcdo cientifica no Brasil foi dividida em
duas ondas, a primeira onda - entre os anos 1960 e 1970 - e a segunda onda - a partir
dos anos 1980. Apesar das informacges sobre a fic¢do cientifica brasileira ndo serem de
facil acesso, pudemos compreender que basicamente a primeira onda é marcada por
uma caracteristica oposta ao tipo de FC que era feita nos EUA. Enquanto nos Estados
Unidos o foco era a ciéncia propriamente dita, aqui no Brasil o foco das histérias estava
voltado para questdes humanas e dava pouca importancia as questdes cientificas. Uma
das midias mais importantes para a disseminagio do Sci-Fi nacional foram as fanzines.
Com a virada do século XIX para XX, d4-se inicio a segunda onda da FC brasileira, onde
o desenvolvimento do cyberpunk acontece de forma mais aprofundada e a chegada da
tecnologia possibilita maior acesso ao universo Sci-Fi para autores e publico.

3Como Androids Sonham com Ovelhas Elétricas (Blade Runner), Minority Report (Minority Report (2002), The Man in The
High Castle (2015)

Mais uma vez pontuamos que a FC é um género, que além de estar presente em di-
ferentes tipos de formatos como j4 mencionado, também possui variados subgéneros
como: hard sci-fi, soft sci-fi, space opera, distopia e cyberpunk®. Cada um desses géneros
é caracterizado por elementos especificos, mas isso ndo exclui o fato de que em muitas
obras, sejam livros, filmes, zines ou HQ’s, esses subgéneros dialoguem, o que dificulta
uma categorizagio restrita desses subgéneros.

Fica evidenciado a partir dessas informacdes que a literatura de fic¢do cientifica apesar
de possuir importantes escritoras como Ursula K. Le Guin e Octavia Butler, e ainda ter
como marco inicial a obra de Mary Shelley, o reconhecimento e a disseminagdo das
obras escritas por elas sdo pouco exploradas e até mesmo pouco citadas em trabalhos
académicos, mesmo que Le Guin e Butler assinem narrativas inovadoras e formas com-
pletamente novas, a sua época, de fazer fic¢do cientifica.

3. A ficgdo cientifica no cinema

A ficgio cientifica chega ao cinema jé no século XX, com o filme “Viagem a Lua” de 1902,
escrito e dirigido por Georges Méliés que se inspirou em obras de Verne e Wells. Essa
pelicula é uma boa representante do principio do género Sci-Fi, género esse que brilha
até os dias de hoje, estrelando grandes sucessos do cinema ao longo de sua histéria.

Porém o filme que marca esse inicio é o classico expressionista “Metrépolis”, langado
em 1927, do diretor alem3o Fritz Lang, uma adaptacdo de romance de mesmo nome e
género, da autora alema Thea Von Harbou. O longa-metragem mistura os géneros Sci-Fi
e drama. O livro e o roteiro do filme foram escritos concomitantemente, visto que Lang
e Von Harbou eram casados na época, a autora foi também roteirista do longa ainda que
nio seja lembrada pelo filme.

“Metrdpolis” é um exemplo de produgio que conseguiu harmonizar inovacdes na rea-
lizagdo cinematografica, tensio a estética e uma narrativa de grande relevincia social.
“Metrdpolis” foi um filme megalomaniaco do ponto de vista de logistica de produgio,
visto que o longa contou com muitos especialistas e em uma dnica cena Lang neces-
sitava de 6.000 homens de cabeca raspada. Fritz Lang consegue fazer com maestria o
que nunca havia sido feito no mundo do cinema e com isso introduz a fic¢éo cientifica
ao universo dos longas-metragens. Apds o gigante “Metrépolis”, o préximo filme Sci-
-Fi que marcou a histdria deste género também surgiu através da adaptagio de uma
classica obra da literatura de ficgdo cientifica: “Frankenstein” de 1931, dirigido por Ja-
mes Whale, inspirado no livro “Frankenstein” (1818) da escritora Mary Shelley. O li-
vro “Frankenstein” inspirou uma série de filmes, dirigidos por diversos cineastas, onde
misturam-se os géneros cinematograficos terror e Sci-Fi.

0 documentdrio “Fantastic Voyage. The evolution of Sci-Fi” produzido pelo canal History
Channel, aponta que em 1926 a ficgdo cientifica ganhou seu primeiro heréi (que se encai-
xa nos aspectos de herdi que conhecemos nos dias atuais) no filme de Sci-Fi e aventura
“Flash Gordon”, dirigido por Ray Taylor e Frederick Stephani, esse filme em particular
teve uma grande importancia na aceitagio e popularizagio do género tanto pelo publi-

"Hard Sci-fi: caracterizado por ter seu foco voltado para a ciéncia. Soft Sci-fi: ainda que retrate questdes tecnoldgicas, tem
como foco questdes humanas. Space Opera: tem como caracteristica narrativas que exploram a jornada do herdi. Distopia: é
ambientado em realidade cuja sociedade passa por dificuldades extremas como opressdo de governos totalitdrios ou guerra
por recursos naturais em escassez. Cyberpunk: marcado pelo uso de tecnologia avangada em uma sociedade cadtica.



co quanto pelos produtores de contetido midiatico da época.

Durante os anos 1950 foi lancado o filme de baixissimo orcamento “Garotas Diabdlicas
de Marte”, dirigido por David MacDonald, esse filme além de ter um roteiro que foge
do seu préprio eixo narrativo, traz uma invas3o alienigena de uma marciana que tem
um problema mecanico com sua nave e por isso precisa pedir ajuda aos humanos, es-
pecificamente aos homens mais fortes daquele lugar. Durante o filme a personagem
marciana Nyah conta aos humanos que em seu planeta as mulheres venceram a guerra
dos sexos e os homens de marte foram extintos, ela aparece e desaparece algumas vezes
sempre levando um homem por vez, descobrimos por fim que a verdadeira intencéo
dela estava relacionada a procriacdo de sua espécie e que ela estava usando homens
terrdqueos para isso. A construgdo da personagem principal deste filme mostra expli-
citamente algumas das facetas que veremos ao longo desta pesquisa com relagdo as
personagens femininas nesse género, por um lado Nyah aparece imponente, com um
figurino a la Darth Vader, relacionado ainda a uniformes fascistas, a0 mesmo tempo,
em primeiro momento, ela se mostra incapaz de solucionar um simples problema me-
cénico, logo apds isso, quando descobrimos os verdadeiros planos de Nyah ela assume o
papel de “matriarca vila”. Além do claro problema de associa¢do direta da mulher com a
maternidade, essa narrativa traz uma personagem que teria a possibilidade de ser uma
vild impiedosa e superior aos terrdqueos, mas a resume a uma personagem Nyah que
precisa de homens humanos para cumprir seu objetivo.

Nos EUA dos anos 1960 a FC foi tomada pela primeira série Sci-Fi consumida em massa
pelo publico “Star Trek” (1966) criada por Gene Roddenberry. Porém durante o mesmo
ano na Europa, os grandes nomes da Nouvelle Vague Jean-Luc Godard, Agnés Varda,
Frangois Truffaut se aventuram pelo Sci-Fi e langcam respectivamente o Sci-Fi Noir “Al-
phaville” (1965), “Les Créatures” (1966) e “Fahrenheit 451” (1966), este dltimo um longa
de ficgdo cientifica baseado no livro de mesmo nome escrito por Ray Bradbury, os trés
filmes se encontram no subgénero Sci-Fi Soft, visto que trazendo o foco de suas narrati-
vas para as questdes humanas e também se ambientam em universos distépicos. Ainda
na década de 1960 e em contraponto com esse movimento soft do Sci-Fi desenvolvido
no cinema Francés, o cineasta americano Stanley Kubrick langa “2001: Odisséia no Es-
paco” (1968), um filme que hoje é considerado um classico do cinema, e divide sua nar-
rativa com momentos existencialistas e o detalhamento minucioso dado a tecnologia,
além do protagonismo assumido pelo personagem HAL 9000. O filme de Kubrick é até
hoje tecnicamente impecéavel e ocupa um lugar de enorme relevincia para a histéria
da FC. No mesmo ano em que 2001, um filme no tdo inovador chegava aos cinemas, o
longa franco-italiano “Barbarella”, dirigido por Roger Vadim, tinha como protagonis-
ta Barbarella, uma astronauta interpretada pela atriz e ativista Jane Fonda. Apesar de
problematico, o filme é um marco na FC, pois apresenta a primeira heroina nas telas de
cinema, mais a frente voltaremos a falar dele.

0 livro e série documental “James Cameron’s Story Of Science Fiction” nos trouxe infor-
magdes acerca dos anos 1970 em que foram lancados filmes com um teor mais pessimis-
ta. Hoje alguns dos filmes lancados na época sio considerados clédssicos do cinema cult
e filmes aclamados pelo grande publico até os dias atuais como as distopias “THX 1138”
(1970) de George Lucas, no ano seguinte Kubrick volta aos cinemas com o polémico
“Laranja MecAnica” (1971), adaptagdo da obra literdria de mesmo titulo do autor An-
thony Burgess, publicada em 1962. Por outro lado, foi durante os anos 1970 que chegou
aos cinemas o primeiro filme da franquia “Star Wars”, dirigido por George Lucas, “Star
Wars: Episode IV A New Hope” uma space opera fantasiosa que logo se tornou muito po-

pular. A franquia é majoritariamente considerada de fantasia e aventura, ou seja, mais
um exemplo de como a ficgdo cientifica e seus subgéneros hibridizam-se com outros
géneros. Além disso, “Star Wars” revolucionou o cinema no ponto de vista de efeitos
especiais. Em 1979 o cineasta Ridley Scott traz ao pdblico o primeiro filme da quadrilo-
gia: Alien, o Oitavo Passageiro, um filme de terror Sci-Fi inovador em vdrios sentidos,
principalmente o roteiro que tem como personagem principal uma oficial da marinha,
construida detalhadamente e com uma estética bem resolvida que fortalece o desen-
volvimento da narrativa. Os outros filmes dessa franquia tiveram diferentes diretores.

Ainda sobre a década de 1970, uma produgido que vale ressaltar é o longa-metragem
de animagdo “Le Planéte Sauvage” (1973), do animador francés René Laloux. O filme de
ficgdo cientifica voltado para adultos tem uma abordagem dnica de uma realidade de
outro planeta, onde os habitantes desse lugar “criam” pequenos seres humanos, uma
relagéo clara sobre como nés nos relacionamos com outros animais. A animacéo trata
de temas filoséficos, socioldgicos, livre-arbitrio e alienagio.

Quando nos voltamos para os anos 1980, podemos observar que algumas obras per-
manecem orbitando a distopia e misturando géneros para desenvolver suas narrativas
muitas vezes filoséficas e existencialistas, o mais relevante representante da década
de 1980 no cinema de FC é “Blade Runner - O Cacador de Androides” (1982). Adaptacdo
da obra “Androides Sonham com Ovelhas Elétricas?”, o filme teve uma continuagio
recente dirigida pelo aclamado Denis Villeneuve intitulada “Blade Runner 2049” (2017).
Em contraponto a isso surgem filmes de fic¢io cientifica que deixam de lado questio-
namentos aprofundados seja sobre a sociedade ou sobre a ciéncia e se voltam para o
entretenimento, como é o caso de “ET: O Extraterrestre”, dirigido por Steven Spielberg

e escrito pela roteirista Melissa Mathison.

No Brasil, no inicio dos anos 1980 foi langado “Abrigo Nuclear” (1981), o Sci-Fi dirigido
por Roberto Pires é considerado o primeiro filme de fic¢do cientifica brasileiro. Em 1999
um dos filmes mais aclamados e relevantes da década de 1990 foi langado, “Matrix”
dirigido pelas cineastas e irmas Lilly e Lana Wachowski. O filme foi um marco revolucio-
ndrio no cinema seja pelas questdes existencialistas juntamente com as cenas de agdo
que fazem bom uso de efeitos especiais, ou seja, pelo desenvolvimento técnico do filme,
a construcdo visual e as novas possibilidades para o cinema. Fato é que “Matrix” foi um
filme importante para seu momento de langamento e hoje carrega o titulo de filme mais
relevante de sua época.

Durante os anos 2010 vérios filmes do género de FC foram lancados. No Brasil, por
exemplo, foi langado “Branco Sai, Preto Fica” (2014), dirigido por Adirley Queirds, um
documentdrio que utiliza de elementos Sci-Fi para nos contar fatos da violéncia policial,
de uma maneira muito simples Queirds lanca um filme muito interessante, ousado e de
perspectiva unica.

Em 2015 foi lancado um filme assumidamente de acio, mas que contém vdrias caracte-
risticas de uma Sci-Fi “Mad Max: Estrada da Furia”, dirigido por George Miller, o filme
faz parte da série de filmes de agdo ambientada em um futuro distépico “Mad Max”,
porém o filme de 2015 nos apresenta uma das personagens femininas mais bem traba-
lhada dos géneros de agdo ou Sci-Fi: Furiosa, interpretada por Charlize Theron, é uma
personagem de forca e poder inquestiondveis, e a forma como o protagonismo foi dado
para ela sem se apoiar em clichés é muito relevante. Em 2018 foi lancado um filme que
se distancia das obras do género Sci-Fi por um motivo logo aparente, “Aniquilacio”,



dirigido por Alex Garland é um filme que se divide entre os géneros de ficgdo cientifi-
ca e aventura com um elenco principal e majoritariamente feminino. Em 2019 a cena
cinematografica nacional recebeu dois filmes de ficgdo cientifica que ficaram muito
conhecidos no Brasil e no mundo, as distopias “Divino Amor”, dirigido pelo cineasta
Gabriel Mascaro, um filme critico que explora o drama no Sci-Fi, levanta questdes atu-
ais e importantes da sociedade, exacerbando problemas reais que envolvem a questio
do papel da mulher na sociedade, dos relacionamentos e principalmente da religio; E
“Bacurau”, dirigido pela dupla Juliano Dornelles e Kleber Mendonga Filho, um filme que
mistura os géneros de fic¢io cientifica e western, o filme possui referéncias claras aos
filmes de faroeste dos EUA, mas em sua narrativa critica explicitamente o imperialismo
norte-americano.

Todos esses filmes citados fazem parte da histéria da ficgdo cientifica e tém equivalen-
te importincia para o desenvolvimento do Sci-Fi que conhecemos hoje. Para além da
histdria, o motivo pelo qual optamos por fazer um apanhado to extenso sobre a fic¢do
cientifica no cinema foi com a inten¢io de provocar uma reflexio acerca do lugar da
mulher no cinema de ficgdo cientifica enquanto realizadora e personagem. Majoritaria-
mente os filmes citados foram dirigidos por homens e com narrativa centrada em per-
sonagens masculinos, esse fato causa uma inquietagdo constante em muitas mulheres
que gostam, consomem e realizam ficgdo cientifica.

4. Ficgdo cientifica soft

A Ficgdo Cientifica Soft tem seu inicio aproximadamente durante os anos 1960 com a
chegada da New Wave no Sci-Fi, um movimento que era o contraponto da fic¢do cienti-
fica produzida até aquele momento, mais rigida, cientifica e crivel do ponto de vista da
ciéncia. New Wave, marcado por experimentacdes de estilos e conteddo, aproximou o
simbolismo das obras de fic¢do cientifica, e abriu uma lacuna para que outros assuntos
mais humanisticos fossem abordados no campo da Fic¢io Cientifica. Apesar disso, ha
indicios do desenvolvimento da New Wave do Sci-Fi j4 na década de 1950 no trabalho de
Ray Bradbury (grande representante da nova onda para os dias atuais) que na época
nem era considerado fic¢io cientifica.

Fato é que antes do movimento de nova onda, as de obras fic¢do cientifica tinham como
foco especificamente nas questdes da ciéncia, a evolugio cientifica, as possibilidades
ligadas a viagem no espaco e vida extraterrestre da maneira mais cética e cientifica
possivel, esse movimento conhecido como Golden Age do Sci-Fi é, a exemplo, represen-
tado por Asimov e Heinlein. Com isso, nesse momento alguns pardmetros eram exigi-
dos para que um filme fosse realmente considerado fic¢io cientifica. Por exemplo: as
histérias deveriam abordar possibilidades reais da ciéncia, termos realmente utilizados
e os autores deveriam entender profundamente sobre a ciéncia e as tecnologias que
apresentava ao seu leitor ou espectador. A New Wave enxergava a golden age como
um movimento restritivo e o contraponto que ela trouxe para a FC estd relacionado as
diferentes possibilidades que obras desse género poderiam explorar. Como a natureza
humana, a relagdo das pessoas com as questdes cientificas e como isso as afeta. Além de
abrir as perspectivas do Sci-Fi, é nesse momento que mais escritoras mulheres come-
¢am a surgir na cena de fic¢do cientifica como Le Guin.

Antes de abordar o soft Sci-Fi, faz-se necessdrio uma breve diferenciagio entre as duas
principais vertentes da ficgdo cientifica: hard Sci-Fi e soft Sci-Fi. Basicamente as ficgGes

cientificas hard tém como foco de suas narrativas a ciéncia e as questdes tecnoldgicas,
buscam a aproximacio mais plausivel com a ciéncia propriamente dita. J4 as fic¢des
cientificas soft trazem para seu enfoque principal para as questdes humanas que vio
além da ciéncia, por isso aborda a perspectiva social das situagdes, psicologia, sociolo-
gia, cultura, politica e filosofia e muitas vezes pde em questionamento a relagio entre
humanos e a tecnologia. Segundo L. David Allen “Esta encerra a ficgdo cientifica cujo
principal impulso para a exploragdo é uma das ciéncias denominadas humanas; isto é,
ciéncias que focalizam atividades humanas.” (apud PIASSI , 2007, p. 109), dessa forma,
o soft sci-fi trouxe uma nova perspectiva para o género de fic¢do cientifica tornando-a
menos impessoal e aproximando um novo tipo de publico para as obras do género.

Como vimos, a fic¢do cientifica teve seu inicio nas diferentes midias, literatura, cinema,
com uma caracterfstica mais soft, com os escritores Verne ou Wells, mesmo com a dico-
tomia apresentada pelos dois autores com relacio aos temas abordados. Inicio alavan-
cado pelas revistas pulps com as jornadas de herdis, e no cinema com “Flash Gordon”.
Além disso, a FC soft é responsavel pela populariza¢io do género, como podemos notar
com as pulps e mais recentemente como a franquia de space opera “Star Wars”.

Porém ficgio cientifica soft propriamente dita, surgiu a partir da New Wave, e tem como
centro de suas narrativas o efeito da ciéncia e tecnologia nas pessoas. Preocupa-se em
mostrar o que hd nas entrelinhas da relaco entre o homem e o avanco tecnoldgico
sem se importar em explicar essa tecnologia ou abordé-la profundamente. Um grande
exemplo de obras de soft sci-fi é “Fahrenheit 451” tanto o livro de Ray Bradbury, quanto
o filme de Truffaut. “Alphaville” de Godard, se analisarmos, também tem muitas carac-
teristicas soft. A nova onda da FC tem um maior desenvolvimento na literatura, porém
também em filmes como “Star Wars”, “Duna”, “Sob a Pele” (2013) de Jonathan Glazer,
“Avatar” dirigido por James Cameron e tantos outros filmes que harmonizam géneros
como sci-fi, agdo e aventura.

O principal elemento da fic¢do cientifica soft é ter os sentimentos humanos como a
base de suas histérias, enfatizando as relagdes humanas, além disso, o soft Sci-Fi pode
apresentar elementos cientificos ou narrativas completamente improvéveis sem se
preocupar com a plausibilidade cientifica. Apesar de muitos filmes nio carregarem o
titulo de soft sci-fi, a New Wave é a responsdvel para que mesmo em filmes que tem o
cunho cientifico muito presente, haja espaco para tratar de questdes mais subjetivas,
existencialistas e filoséficas, ou seja, questbes que fazem parte da natureza humana,
como exemplo os filmes “Blade Runner”, “Her” e “Expresso do Amanha”. Nesses filmes
mesmo a ciéncia e a tecnologia sendo um dos pontos centrais, o que move a narrativa
sdo as relacdes dos personagens humanos, ou até mesmo os que se consideram huma-
nos, com as situagdes impostas por uma sociedade regida pelo avango tecnoldgico. Por
isso se observarmos as questdes secunddrias de filmes como esses, fica clara a presenca
de caracteristicas possibilitadas pela nova onda da fic¢do cientifica.

E interessante notar que em muitas histrias, os elementos hard e soft apa-
recem de tal forma entrelagados que se torna bastante dificil fazer uma
categorizacdo da obra, situando-a em um ou outro subgénero, sendo mais
facil caracterizé-la a partir do tipo de elementos que ela apresenta, das re-
lagdes que eles guardam entre si no enredo e do seu papel relativo no con-
texto geral da obra. (PIASSI, L.P.C, 2007, P. 110)



Outra possibilidade interessante para o soft Sci-Fi é abordar acontecimentos histéricos,
alterando os fatos e mostrando o que teria acontecido se algo catastréfico ndo tivesse
sido impedido, como é o caso da obra de P. K. Dick “O Homem do Castelo Alto”, que foi
adaptado recentemente sem um seriado televisivo com quatro temporadas (2015-2019).
A série referida narra uma situagdo de realidade distépica em que a Alemanha vence a
Segunda Guerra Mundial e o mundo foi tomado pelo nazismo. As relagdes humanas, as
questdes politicas, socioldgicas e histéricas movem a narrativa. Faz-se necessario ain-
da elucidar que fic¢io cientifica soft além de poder aparecer harmonizada com outros
géneros do cinema e outros subgéneros da ficgdo cientffica, inclusive com as caracterfs-
ticas do hard Sci-Fi, que essa possibilidade é bilateral. Sendo assim no é porque a fic¢do
cientifica é soft que ela estd diretamente ligada a situagbes utdpicas, pelo contrério,
muitas obras procuram explorar as questdes humanas em situacdes completamente ad-
versas, como nas distopias e nas narrativas cyberpunk. “Também se leve em conta que
a polaridade ‘hard/soft’ ndo corresponde necessariamente a polaridade ‘utopia/idealis-
mo x distopia tragica’, podendo haver utopias-hard e distopias-soft.” (GOMES, M.B. p.
78), sendo assim, podemos observar uma dualidade e uma possibilidade de hibridizacdo
dessas duas expressdes do género.

Mesmo que nio haja muitas pesquisas especificamente sobre o tema soft Sci-Fi, com-
preendemos que a forte presenca das caracteristicas advindas do subgénero relacio-
nadas a natureza humana em filmes considerados fic¢io cientifica hard nos permitem
observar como essas questdes trazem novas camadas para as obras, uma maior identifi-
cagdo do publico e uma forte conexdo com as questdes sociais. No cinema, por exemplo,
poucos filmes carregam a defini¢io “soft”, e, na verdade, os filmes raramente carregam
as denominagdes dos subgéneros da FC, porém ao procurarmos catdlogos ou listas de
filmes Sci-Fi conseguimos encontrar conteddos voltados para a ficgdo cientifica hard,
0 mesmo ndo acontece com o soft Sci-Fi, e isso pode estar ligado a como os elementos
trazidos pela New Wave foram levemente incorporados a narrativas que tem como foco
a ciéncia, fato que possibilitou a popularizagdo e maior difusdo da FC.

5. Personagens femininos em narrativas sci-fi

Como podemos observar apesar de haver a presenca de autoras desde o inicio da ficgdo
cientifica na literatura, a grande maioria das obras lembradas até os dias de hoje foram
escritas por homens. No cinema nio é diferente e a situagdo ainda é mais problemati-
ca, visto que além de mulheres ocuparem bem pouco o lugar de realizagio até os dias
atuais, as personagens femininas tém sua representacio completamente estereotipada.
Nesse tépico trataremos sobre a presenca de mulheres no género de ficgdo cientifica
cinematografica, seja na realizagdo ou na atuagio.

Basicamente a representacio de mulheres no cinema sci-fi estd quase sempre presa as
ideias de vitima ingénua, vila impiedosa, mulher incompleta, cientistas malucas, solita-
rias e assistente, sendo quase sempre hiper sexualizada ou masculinizada. Todos esses
paradigmas impostos as personagens femininas reforcam ideais patriarcais® de que a
mulher € inferior e com isso a construgio dessas personagens se mostra restrita, pois
quando ndo precisa ser salva, quando nio é ingénua, sua construgio se atém ao lado

SAcentuamos que o movimento feminista e as questdes que ele engloba sio muito importantes para essa pesquisa e
possibilitaram sua realizagdo de maneira direta ou indireta, entretanto nfo entraremos nesta questdo pois ela merece um
maior aprofundamento.

maligno, algo que precisa ser detido; quando obtém sucesso profissional sua vida pes-
soal ndo condiz aos padrdes do que seria uma vida intima bem sucedida.

O tema em questdo é pouco explorado por sites, artigos ou livros que tem como seu foco
a FC. As pesquisas que ganham maior visibilidade estdo sempre relacionadas a grandes
nomes masculinos, como Wells, Verne, Asimov e Dick, que possuem narrativas centrais
que ocorrem em torno de personagens masculinos, o que dificultou o desenvolvimento
do enfoque desta pesquisa a0 mesmo tempo em que foi a provocacio necessaria para que
tanto a pesquisa quanto o curta-metragem fossem realizados. Faremos entdo uma breve
andlise sobre personagens femininas que fogem ou nio dos esteredtipos ao longo da
histéria da FC, propondo uma reflexdo sobre como esses corpos estdo presentes na tela.

O primeiro exemplo é Nyah, do filme independente “Garotas Diabdlicas de Marte” dos
anos 1950, uma personagem vilanesca, que se apresenta enquanto uma mulher ingénua
de outro planeta, porém no final do filme assume o lugar de vil3, e para isso o roteiro
se apoia em sua sexualidade e necessidade pela vida materna, outro estereétipo dado a
personagens femininas do género. A questdo com Nyah estd principalmente relaciona-
da com a forma como a personagem foi subestimada, pois como ji mencionado Nyah
representa um planeta onde houve uma guerra dos sexos e as mulheres ganharam por
isso praticamente nio existem homens em marte. Toda a forca dessa mulher é deixada
de lado ao longo da narrativa, e apenas seu figurino a aproxima do poder que ela poderia
representar; as escolhas narrativas, a forma como a presenca da personagem é abordada
e o seu objetivo real a enfraquecem.

A préxima personagem subdesenvolvida é Barbarella, protagonista do filme de mesmo
nome que foi lancado em 1968, e possui um contexto completamente diferente do filme
anterior, visto que no final da década de 1960 e inicio da década de 1970 a Segunda Onda
do Feminismo® j4 estd em desenvolvimento. A sua premissa era algo inédito e poderoso,
o longa teve uma relevancia, pois, nos apresenta uma herofna como personagem prin-
cipal que recebe uma missio e, ainda que relutante, aceita cumpri-la. Ao espectador a
narrativa logo anuncia Barbarella como uma agente condecorada e a tinica possibilidade
de “vitéria”. Durante o filme, a forma como a personagem-titulo é retratada no é fiel a
premissa (relacionada a Barbarella) estabelecida pelo préprio filme, visto que sua apa-
réncia e escolha de figurinos nio condizem com a narrativa proposta e a troca entre a
personagem ingénua que precisa ser salva e a personagem hiper sexualizada acontece de
forma repetitiva. O artigo da publicitdria e programadora Caroline Aires Mayer “Barba-
rella (1968): Uma Anélise do Arco Narrativo na Perspectiva do Protagonismo Feminino”
traz uma leitura minuciosa sobre a construcio da personagem e da narrativa do filme.

Algumas criticas sugerem que Barbarella, além de ser a primeira heroina
representada nos cinemas, traz o tema de liberdade sexual igualitdria sem
distingdo de géneros. Este tema foi amplamente debatido na segunda Onda
Feminista e presente nos movimentos sociais da década de 1970, um dos
motivos pelo quais a personagem tornou-se simbolo desses movimentos. A
outra corrente de criticas, observa que Barbarella, na verdade, é somente
mais exemplo de objetificacio da mulher, hiper sexualizagdo sem maiores
criticas nesse sentido. (MAYER, p. 09)

¢A Segunda Onda do Feminismo foi o movimento que ampliou a voz de diversas mulheres acerca do seu papel na sociedade
relacionado as questdes trabalhistas, eleitorais, salariais e histdricos. Com esse movimento importantes avangos ocorreram
e também as vdrias vertentes feministas comegaram a se formar.



A préxima personagem a ser analisada é Ellen Ripley, a personagem que assume o pro-
tagonismo dos quatro primeiros filmes da franquia “Alien”, que tem seu heroismo de-
senvolvido de maneira que contraria a construgdo de personagens femininas do género,
visto que o filme ndo apoia sua narrativa e o seu protagonismo na hiper sexualiza¢io
de Ripley, fato correntemente observado em outros filmes aqui mencionados. Uma das
questdes que fortalece esse protagonismo de forma inovadora sio as escolhas para sua
construgio e para a elaboragio do universo da série de filmes, apesar da maioria do elen-
co dos filmes da franquia ser composto por homens, a narrativa nio cai no cliché de criar
uma tensdo sexual entre os personagens, trazendo ainda uma ideia de aproximagio a
certa igualdade entre os géneros expressada pela forma como os personagens se tratam,
sempre pelo sobrenome. Ainda hd a questdo de que Ripley ndo é nem feminizada demais,
tampouco é masculinizada como muitos filmes Sci-Fi, tem uma caracteristica andrégina.
Apesar disso, em muitas situagdes ao longo dos filmes, mas nos atendo principalmente
ao primeiro “Alien, O Oitavo Passageiro” e ao segundo “Aliens, O Resgate” (1986) de Ja-
mes Cameron, a personagem sofre um processo de silenciamento, mesmo que ela seja
a mais perspicaz, sua opinido é no primeiro momento, quase sempre, deixada de lado,
ainda que no final das narrativas seja ela a grande “salvadora”. Fato é que Ellen Ripley é
a primeira grande representacio de uma herofna que nio é hiper sexualizada, ndo tem
estigmas em relagdo ao seu papel enquanto mulher e mesmo sendo silenciada em pri-
meiro momento, as situagdes sempre “sobram para ela resolver”, sua opinifo torna-se
importante e mais torna-se necessaria para solucionar as problematicas.

No longa-metragem “Contato”, a protagonista ¢ a astronoma Ellie Arroway, e o roteiro
que é cheio de camadas, aprofunda a personagem e coloca em evidéncia os questiona-
mentos presentes direcionados a Ellie ou feitos por Ellie. A personagem se mostra forte
e determinada, apesar de ser questionada ela se mantém fiel ao seu objetivo, afinal ela
é uma mulher cientista muito racional e que tem como objetivo provar sua teoria sobre
avida fora da terra. A personagem tem consigo um tom decisivo e uma forte personali-
dade, ela é independente, curiosa, focada e completa, essas caracteristicas a diferenciar
um pouco de muitas personagens femininas bem sucedidas que normalmente sempre
tem algo faltando. Porém, ainda com todas as questGes que a tornam uma excelente pro-
fissional como um ponto forte, ela ainda tem uma dualidade em rela¢éo ao seu parceiro
amoroso que representa o total contrario do que ela é e acredita, ainda que ela mantenha
seu foco, os questionamentos trazidos por esse envolvimento tomam uma propor¢io
maior do que a necessaria. A forca dessa personagem é inegavel, seja por sua persona-
lidade ou pelo que representa, mas ainda assim seus criadores a prenderam a um dos
estereStipos mais clichés da FC: a cientista solitaria.

Em “A Chegada” quem assume o protagonismo é a Dr. Louise Banks, que possui um
heroismo simples, camadas existenciais bem definidas no filme, uma sabedoria que
nem ela prépria conhece e o espectador apenas toma ciéncia de sua sabedoria junto
com a personagem, quase como se o publico assistisse a busca dela por sua prépria
consciéncia. A narrativa é movida pela personagem, seus anseios, suas insegurangas,
seus erros e acertos, tudo no filme é sobre ela e o que ela fard em seguida. Rodeada por
personagens homens ela raramente hesita, inclusive seu momento de maior hesita-
¢do estd no aceitar da missdo que lhe foi dada, a partir do momento em que ela aceita,
o controle do filme passa para ela. Mesmo quando questionada Banks se mantém fir-
me na sua verdade, na sua curiosidade e confiante na sua capacidade de entender os
seres que ninguém teria paciéncia para fazer. Essa personagem tem o equilibrio certo
entre sensibilidade e racionalidade, entre herofsmo e fragilidade, o que a torna mais
humana e a aproxima do espectador.

Todas essas personagens citadas sdo importantes para a anélise da representacio de
corpos femininos em narrativas de FC, possibilitando uma observagio mais atenta aos
pontos de repeticdo impostos as personagens femininas no género. Além disso, nos pos-
sibilitando refletir o lugar dessas personagens dentro de cada narrativa que essas estdo
inseridas, atentando para como o protagonismo’ delas é desenvolvido nessas histérias e
se isso acontece maneira ativa que move a narrativa.

E vélido ainda elucidar a no¢io de Protagonismo Feminino Proativo que consiste basi-
camente como um contraponto ao retrato da mulher representada pela midia, tendo
como objetivo fortalecer novas possibilidades para personagens femininas que sdo
agentes ativas das narrativas em que se encontram e que tem autonomia para esco-
lher o caminho que véo trilhar.

0O Protagonismo Feminino Proativo surge como uma resposta as reivindi-
cagbes sobre a mediacdo da mulher nas narrativas, retomando os valores
feministas, empoderando a mulher, e tornando a busca por seus objetivos
independentes de uma relagdo/imposigdo social. As conquistas ou os fra-
cassos devem ser resultado de suas escolhas, nfo de imposi¢des. A sexuali-
dade é uma das nuances que comp&em o contexto feminino, ndo é sua tinica
funcdo ou seu talento tinico. (MAYER, 2018, 32p.)

O conceito apresentado nos convida a refletir sobre muitas personagens que nos foram
apresentadas ao decorrer de nossa existéncia consciente, para daf entdo comecar a ob-
servar as repeticdes de padrdo que fortalecem e muitas vezes até formam as imposi¢des
direcionadas as mulheres na sociedade.

6. Consideracdes finais

Esta pesquisa faz um convite a reflexdo acerca do lugar que corpos femininos ocupam
em narrativas sci-fi. Este artigo propde reivindicar o lugar de personagens femininas
em narrativas como essas. Foi possivel observar que a histéria e o desenvolvimen-
to da ficgdo cientifica conta com contribuicdes de autoras, diretoras e atrizes que
construfram uma alavanca para avancos dentro dessas produgées, para novas formas
de representacdo desses corpos nas narrativas, como para gerar visibilidade para as
autoras. Entretanto é vdlido frisar que ainda hd longa jornada a percorrer. Uma série
de mudancas ainda estio acontecendo e continuario acontecendo a medida que mais
realizadoras e pensadoras conquistem mais espaco de destaque e possibilidades de
desenvolvimento de seus projetos.

Consideramos ainda que quanto mais pesquisas forem realizadas acerca deste tema, mais
possibilidades de reverberagio e de discussdes serdo geradas acerca desta problematica
Por isso temos a intengdo de continuar e desdobrar algumas questdes desta pesquisa onde
poderemos explorar o tema do feminismo e da construgdo de personagens femininas de
forma mais especifica e consultando uma bibliografia mais vasta e focada nesta questao.
Outro tema que nos interessa explorar é o da realiza¢io cinematogréfica de ficgdo cienti-
fica no Brasil. Visto que a producdo de Sci-Fi no Brasil sempre existiu sem deixar as dife-
rencas de tecnologia e de recurso or¢amentdrio impedirem sua realizacio. Sdo produgdes
do género de FC criadas longe do mainstreaming e que merecem maior atencao.

"Mayer explicita em seu texto a diferenciagdo dos termos “protagonista” e “protagonismo”, onde argumenta que o conceito
de “protagonista” esta relacionado a posicdo da personagem na narrativa, j4 “protagonismo” estd ligado ao desempenho da
protagonista nas narrativas.



A ficgdo cientifica teve um inicio nichado e foi desacreditada, porém nos dias de hoje
estd presente no dia-a-dia das pessoas, seja por suas previsdes evidenciadas no século
passado ou nesse, seja por suas histdrias serem difundidas demasiadamente pelo mundo.
Por essa razdo é preciso que o lugar de produgio de obras desse género seja ocupado de
forma mais diversificada e democrética.
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MONTAGEM E O INSTANTE: A ILUSAO
DE TEMPO NO CINEMA!

Ingrid Rebecka de Franga Nascimento?

Resumo

O cinema se desenvolveu a partir de um mecanismo de ilusdo temporal. Contudo,
os filmes e videos sdo tdo comuns no cotidiano que de um modo geral, as pessoas
nio costumam analisd-los sobre isso. Dessa forma, nem percebemos o processo de
enganagio mental que ocorre quando assistimos a uma obra audiovisual. Consequen-
temente, hd uma falsa presenca de tempo real a qual chama-se tempo dramaético.
Assim, busca-se entender como isso ocorre e como a montagem ¢é a ferramenta capaz
de desenvolvé-lo a partir de elementos de tempo dos planos resultando no ritmo do
filme a qual cativa nossa atencdo e ativa uma sensacgdo de tempo presente na qual se
relaciona com uma sensacio do instante.

Palavras-chave: Tempo dramatico; Instante; Montagem; Ritmo; Iluso temporal.

Abstract

Cinema developed out of a time illusion mechanism, However, films and videos are so
common in everyday life that, in general, people do not usually analyze them about
it. That way, we do not even notice the mind-deceiving process that occurs when we
watch an audiovisual work. Consequently, there is a false presence of real time which
is called dramatic time. Thus, we seek to understand how this occurs and how editing
is the tool capable of developing it from elements of time in the plans resulting in the
rhythm of the film that captivates our attention and activates a sense of the present
time, in which relates to a feeling of the instant.
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1. Introducgio

Atualmente, é tio comum a presenga de videos ao nosso redor que de um modo geral,
as pessoas ndo costumam analisd-los. Mas, cada video nos apresenta uma espécie de
tempo dramético em que sempre adotamos como tempo real ou presente. Nossas emo-
¢Oes e reagdes sdo levadas por uma complexidade criada pelo cinema a qual influi com
anossa percepgio de tempo.

A principal ferramenta que torna isso possivel é a montagem. E desta forma, que o
cinema consegue nos fazer experimentar uma sensacio do instante. A montagem nos
permite, seguindo a teoria de Eisenstein, desmontar o real e ordena-la de maneira que
conseguimos rea¢des emocionais de um publico. Porém, além disso, o que um editor/
montador faz é moldar o tempo a partir dos elementos de duracio, movimento e ritmo.

Por conseguinte, pode-se dizer que o tempo é a base do cinema. Como Deleuze (1983,
p. 32) aponta “o cinema realiza o paradoxo de moldar-se sobre o tempo do objeto e
de captar, além do mais, o registro de sua duragdo”. Contudo, o que se tenta trazer, é
um raciocinio de como essa ilusdo e sensacio de tempo presente é desenvolvida pelo
cinema através da montagem. Como aceitamos tao facilmente que uma histdria de dias,
meses ou anos sejam comprimidas em horas? Como nossa percepgao sensorial nos afeta
quanto a isso? Como o montador entende a duragio no filme?

2. A ilusao de continuidade

“Quando vocé comega a procurar por ilusdes de tempo, elas aparecem por todo lugar.
Nos filmes, se vocé notar sdo uma série de imagens estdticas que seguem como uma
cena fluindo suavemente. ” (EAGLEMAN, 2009, n.p. tradu¢do nossa.). Como Eagleman
aponta, o video nada mais é que uma sequéncia de imagens estdticas a qual constroem
um movimento em espaco e tempo transformando a imagem seguida num deslocamen-
to da anterior. O intervalo entre elas nio é perceptivel aos nossos olhos por acontecer
em uma alta velocidade (em torno de 20 milésimos de segundos), além do corte ocorrer
num mesmo contexto. Logo, imagens estéticas sdo convertidas em duragio de tempo.
E uma “ideia abstrata de sucessdo, de um tempo mecanico e decalcado do espaco.” (DE-
LEUZE, 1983, p. 9) a qual, consequentemente, essa justaposi¢io das imagens é desenvol-
vida mentalmente, existindo sempre a interveng¢io humana.

Mas contrapondo-se, o cinema era visto como uma méaquina de representacio pura
do real sem manipula¢do humana. O cinema, de inicio, parece mégica. Na exibicdo da
“chegada do trem na estagio” feita pelos irmdos Lumiére em 1895, o espanto e medo
do publico ao ver o trem projetado na tela reflete essa conexdo de mundo real com o
mistico da representagio do movimento. Desta forma, as pessoas iam ver as proje¢des
(ou vistas) para se deslumbrar. “O que é do cotidiano, de prosaico se transforma em
espetaculo na imagem. Lumiére havia sentido e explorado o encanto da imagem ci-
nematografica” (MORIN, 1970, p. 31). Este deslumbramento, que ocorre até os dias de
hoje, pode ser considerado uma das razdes para a facil aceitagdo as longas duragdes dos
filmes. Assim por diante, o cinema se expande e se desenvolve. O surgimento do corte
nos filmes eleva as possibilidades narrativas e dramaticas.

O inicio da continuidade filmica é trazido por Edwin S. Porter que dirigiu filmes para o
estidio de Thomas Edison. Inspirado nos filmes de George Méliés e dos irmaos Lumiére,

Porter estabeleceu a organizagio dos planos, agora possivel pelo uso do corte, dando
dinamismo em seus filmes tornando possivel manipular as mudancas de espaco e tem-
po. Porter percebe que o corte entre as agdes ndo causa estranhamento ao publico, ndo
necessitando exibir a a¢gdo completa pela razdo que nossa mente sugere que o tempo
passou ao ver uma cena ja iniciada. Logo, j4 ndo é mais necessario ver toda a acio da
cena para entender a finalidade do plano, pois isto ndo compromete a narrativa, pelo
contrério auxilia. Dessa forma, os filmes agora traziam uma organizagdo dos planos a
fim de apresentar uma continuidade narrativa, desenvolvendo consigo o tempo drama-
tico cinematografico. Esses pensamentos inovadores e decisivos foram colocados em
prética em seu filme de 11 minutos, “O grande roubo no trem” (1903), que marca o
inicio da Industria Cinematografica.

O corte torna possivel descrever a agio em termos de causa e efeito, agdo e
reagdo, anterioridade e posterioridade, analisando-a com a 18gica dissecaté-
ria da decupagem. A motivagZo inicial para o corte vem de uma necessidade
da narrag3o. Por sua vez, a visualiza¢do explicita dos acontecimentos sé é
possivel gragas ao recurso da montagem. (AUGUSTO, 2004, p. 32)

A necessidade do corte nos filmes também nos mostra que é desinteressante a representa-
¢do honesta do tempo real. Logo, é descoberto, como Dancyger (1993) explicita “o tempo
real pode ser rompido e reconstruido com o tempo dramatico.” Seguidamente surgem, os
longas-metragens, inicialmente por D.W. Griffith e a partir daf o piblico comega as jornadas
de horas na sala escura de projegdo. O cinema, retira seu papel de experimento cientifico.

3. 0 Tempo Dramatico

O cinema é uma arte da sociedade moderna. A convivéncia com os excessivos estimulos
visuais torna possivel a existéncia da montagem e sua manipulagdo dos planos, pois
como os constantes choques e fragmentos de informacdo que recebemos diariamente,
eles também sdo elementos usados na montagem.

[...] A forma de cinema que surgia, como perceberam com entusiasmo os
cineastas russos Vertov e Eisenstein, permitiu que as desvantagens poten-
ciais da modernidade se tornassem vantagens estéticas: choque, velocidade
e deslocamento tornaram montagem [...] (CHARNEY, 2004, p. 404)

A montagem, portanto, utiliza de colagens de fragmentos de tempo registrados pela
cimera. Contudo, esse conjunto de fragmentos que formam a duraco de uma obra au-
diovisual sdo captados por nés, também, como instante. Porém, o tempo dramético ndo
é um tempo presente verdadeiro. Além do mais, o que vemos na tela sdo registros de
um passado. O tempo presente, segundo Epstein, é uma sensacio que apenas o cinema
torna possivel a representacgdo. Desta forma, quando assistimos a um filme desenvolve-
mos a sensagio de estar presente.

O conceito do instante forneceu um meio de fixar um momento de sen-
sa¢do, no entanto esse esforgo de estabilidade teve que confrontar o fato
inevitdvel de que nenhum instante podia permanecer fixo. [...] o esvazia-
mento da presenca estdvel pelo movimento e a resultante separagio entre
a sensacdo, que sente o instante no instante, e a cogni¢do, que reconhece
o instante somente depois de ele ter ocorrido. Juntos, esses dois aspectos
do instante moderno criaram uma nova forma de experiéncia no cinema.
(CHARNEY, 2004, p. 387)



Portanto, apds o registro pela cAmera, a montagem é a ferramenta que torna possivel
essa manipulagio do tempo em nossas mentes. Como espectador, imergimos numa expe-
rimentacdo repleta de estimulos e choques levando a uma experiéncia sensorial do pre-
sente. Consequentemente, o instante trazido pelo tempo dramético do cinema acontece
através da sensacio e cognicio desenvolvidos pela colagem de fragmentos na montagem.

0O termo tempo dramadtico, assim, é trazido para o mundo cinematografico por permitir
definir a duragdo das obras audiovisuais em si, j4 que o tempo da obra apenas pode ser
referida a ela mesma. A expressdo tempo dramdtico faz parte da linguagem teatral, mas
que também se encontra na literatura e devido ao cinema ser uma arte abrangente e
manifestar influéncias dessas artes, 0 mesmo termo é possivel de usar. O tempo dram4-
tico em sua defini¢do é o tempo em que acontece os fatos da narrativa. Dessa forma, no
cinema, embora, h4 o desenvolvimento do roteiro e a etapa de decupagem; os aconteci-
mentos da trama sio reunidos na montagem que se torna a principal ferramenta para a
sua cria¢do. Portanto, cada obra tem seu préprio tempo dramatico.

Entdo, para cada filme h4 esse processo a qual Noél Burch utiliza do termo planificacdo
referindo-se a uma etapa unificada e continua a qual é “[...] a convergéncia de uma plani-
ficacdo no espaco realizada no momento da filmagem, e de uma planificagdo no tempo,
prevista em parte na filmagem e culminada na montagem” (1973, p. 12). Existem infinitas
variantes temporais e hd de tentar diversas combinag3es para que haja uma construgio
fluida e coesa até concluir um tempo dramdtico que torne real os fatos e que traga signi-
ficado para a obra. Sendo assim, o tempo dramatico ocorre nio sé em obras de narrativas
lineares, mas também em obras que possuem descontinuidades visuais como os filmes
surrealistas. “[...] a montagem é a composicdo, a articulagdo das imagens-movimento, en-
quanto estas constituem a imagem-indireta do tempo da duragio. Desta forma, a monta-
gem é a responsdvel pela construcio do todo do filme” (AUGUSTO, 2004, p. 55).

E dessa maneira que se torna possivel desmontar o tempo real para montar o tempo
dramadtico. O plano, neste momento, é a principal peca, pois a partir de sua duracio e
tempo ocorridos em si, levard a um encadeamento de escolhas do montador.

4. O Ritmo

Como explicitado, tudo comeca na ilusdo do encadeamento das imagens na duragio de
um segundo. Contudo, esses encadeamentos se transformam em blocos de tempo e sequ-
éncias as quais sdo manipuladas pelo montador através do uso do corte a qual suas posi-
¢Oes na linha de tempo da obra influenciam em todo o ritmo e em seu tempo dramatico.

O corte significa mais do que uma mudanga de planos, ele é uma divisio no tempo do
filme. Essa divisdo sempre é visivel. Ndo hd corte suave. A “suavidade” do corte é desen-
volvida pela nossa mente. As mudancas de planos condizem a descontinuidade. Nosso
cérebro consegue conectar os diferentes contextos, agrupando-os em um mesmo assun-
to. Através desse mecanismo, a montagem se aproveita para criar a ilusdo de tempo no
espectador, existindo diversos tipos de cortes e transi¢des que permitem essa conexdo
estabelecendo o ritmo adequado para o filme de acordo com o objetivo do montador.

Por conseguinte, os planos se seguem com movimento fluido que sugere continuida-
de. Todavia, essa continuidade deve conceder énfase dramadtica ao filme, pois apenas
posiciond-los seguidamente do outro nio é garantia de uma boa sequéncia de cenas
podendo prejudicar a fungio dramética do ritmo.

O ritmo na montagem foi muito trabalhado por Sergei Eisenstein em sua teoria da mon-
tagem composta por cinco tipos, sendo a montagem ritmica uma delas que se refere no
movimento de a¢do dentro dos planos baseando-se nas entradas e saidas dos quadros.
Portanto, a métrica dos planos e o seu contetido sdo dois fatores usados por Eisens-
tein para criar um ritmo que provoque o espectador. Eisenstein possui bases em 4reas
da psicologia que segundo J. Dudley Andrew, hé influéncia dos associacionistas. Eles
frisavam que as leis do espaco, do tempo e da causalidade estdo conectadas as nossas
percepgdes individuais. O processo cognitivo funciona ndo por sintaxe como a lingua-
gem, mas se relacionam com a justaposi¢do. Portanto, as sensa¢des sio necessdrias para
a obtencdo de um significado. Assim, cada posi¢cdo de um corte interfere no ritmo da
sequéncia. Pode-se construir um ritmo seguindo véarias diretrizes: a partir do ritmo de
uma musica como nos videoclipes, a partir na criacdo de uma emocao (vibracdo, me-
lancolia, tensdo, suspense) ou por um estabelecimento de contexto. Portanto, para cada
corte deve haver um motivo para ele est4 ali.

O cineasta ndo deve unir apenas mecanicamente pegas de montagem
ao longo de uma linha dominante, mas deve orquestrar com sensibili-
dade um vibrante conjunto a fim de que o espectador possa receber um
grupo de estimulos organizados fluindo variadamente através de sua
mente, mas criando uma impressdo final, uma sensagio de totalidade.
(ANDREW, 1989, p. 59)

Desse modo, a montagem reparte o tempo dos planos. O montador faz uso dos movi-
mentos e duragdes pertencentes ao plano para criar o ritmo. Este, portanto, pode-se
considerar, o elemento principal do tempo dramdtico. “Meu palpite é que, quando o pui-
blico estd realmente envolvido pelo filme, ele estd pensando no ritmo do filme.” (MUR-
CH, 2004, p.75). Essa conversa da montagem com as emogodes humanas exerce influéncia
sobre nossa percepgdo do tempo nos motivando a assumir, inconscientemente, o tempo
dramadtico o convertendo numa sensagio de tempo presente.

5. 0 didlogo entre montador e a percepgdo temporal

Muitas vezes, apds um filme, surgem os relatos “o filme acabou tdo rapido” ou “o filme
ndo terminava nunca”. Essas expressdes se relacionam muito com a nossa atengio ao
filme, se ele nos cativa ou nio nossas emogdes e a nossa percepgio de tempo estd in-
terligado a isto. Nossa percepgdo do tempo ndo estd principalmente conectada a nossa
percepgio sensorial (visdo, tato, olfato, audi¢do e paladar), o seu processo de desenvol-
vimento ocorre mentalmente. Por outro lado, é esse processo mental que permite nos
iludir com o filme. “ A percepgio, assim como a visdo, é uma construgdo do cérebro
a qual é surpreendentemente facil de manipular experimentalmente. ” (EAGLEMAN,
2009, n.p. tradugio nossa)

Como dito, a nossa percep¢do temporal é conectada 8 memdria e a atengdo, mas tra-
balha junto com o nosso estado emocional. Esses sdo elementos que o cinema conhece
muito bem, pois todo o seu processo é baseado na manipulagdo de nossas mentes.

Acima de tudo, a percepgio cerebral do tempo envolve um processo co-
nectado com a memdria e a atengéo: testemunha a impressdo que o tem-
po passa rapido quando estamos ocupados, ou fazendo algo incrivel e
excitante. Tempo voa até quando estamos apaixonados. Em contraste,
observar uma dgua que nunca ferve, os minutos se arrastam quando
vocé estd entediado. (COULL, 2013, n.p. tradugio nossa; grifo nosso)



Os processos do pensamento s3o muito presentes na montagem, principalmente atra-
vés da teoria de montagem de Sergei Eisenstein a qual era influenciado por esse ramo
da psicologia e que baseia algumas de suas ideias desenvolvedoras da montagem. Uma
delas que possui relagio as teorias do psicélogo infantil Jean Piaget, Eisenstein conside-
ra a experiéncia da visdo uma atividade egocéntrica a qual o espectador adota as ima-
gens em sua experiéncia pré-cognitiva, desta forma as representagdes nio sdo diferen-
ciadas delas mesmas. Assim, o espectador subentende aquelas informacdes visuais do
filme como reais, desenvolvendo um significado pessoal a elas. Um outro pensamento
de Eisenstein apresentado por J. Dudley Andrew é o raciocinio de montagem a qual o
espectador se atenta mais nos estdgios terminais da agdo, logo os intervalos ou as a¢des
intermedidrias que unem os planos néo sdo percebidas, consequentemente, a presenca
da montagem ndo se é percebida, assim o publico interpreta e constrdi pensamentos
inconscientemente de terem sido desenvolvidos na edi¢o.

Por conseguinte, a construcdo do filme na montagem se torna uma etapa bastante
criativa a qual o editor precisa se atentar para alcangar a dinimica filmica que possa
prender nossa atengdo e controlar os estimulos para nos provocar reagdes. E nessa
troca de como vocé fica excitado ou entediado em relagdo ao filme que influi em nossa
percep¢io temporal. Claramente, ha outros atributos que interferem, pois, seguin-
do apenas fortes estimulos como motivacio, filmes de acio, por exemplo, o tempo
deveria sempre passar “rapido” e cativar qualquer pessoa por conta dos indmeros
estimulos reunidos e a presenca do ritmo acelerado que desenvolve uma sensacgio de
adrenalina. A questo é que os diferentes estimulos, independente do género filmico,
sdo processados em diferentes velocidades em nosso cérebro. Como, o pesquisador
Eagleman (2009, n.p. tradugéo nossa) explica “O cérebro deve levar em conta entre
as disparidades de velocidades recebidas dentro dos seus canais sensoriais para que
determine a relacdo temporal do mundo ao redor”.

Assim, quando estamos imersos em algum filme recebemos esses estimulos a qual o cé-
rebro processa em tempo real, o que faz que aceitamos o tempo dramatico e seguimos
horas assistindo ao filme. E, entdo, que a montagem entra com os choques de informa-
¢do entre os planos e as decisées do montador para a criagdo do ritmo.

O montador busca seguir a nossa sensacio de tempo natural. Por exemplo, as piscadas
também sdo um corte de tempo, por isso, hd a expressdo “num piscar de olhos”, pois ao
fechar os olhos se perde uma fracio de segundo do evento; os sonhos também possuem
essa descontinuidade temporal, porém bem mais desordenado. E por essas situacdes
naturais ocorrerem em nosso dia-a-dia que a descontinuidade visual ndo nos choca tan-
to e o montador possui mobilidade de interagir com as duragdes dos eventos e do ritmo
para a construcéo do tempo dramatico.

Walter Murch, em seu livro “Num piscar de olhos”, exala que os pontos de corte coinci-
dem com os “pontos de piscadas” e ele explica como trabalha em sua edi¢do, seguindo
esse tempo natural da mente em relagdo a informacdo do plano.

Com o mesmo objetivo, uma coisa que me disciplino a fazer é escolher o
ponto de “safda” de um plano marcando-o em tempo real. Quando nio
consigo fazer isso — marcar a saida naquele mesmo quadro repetidamente
estando a 24 quadros por segundo - sei que hd algo de errado com a minha
abordagem do plano, entdo mudo de ideia até encontrar um ponto onde
consigo marcar. (MURCH, 2004, p. 70).

0 montador deve possuir essa sensibilizacdo de identificar estes pontos de corte dos
planos, a qual também deve estar atento ao movimento presente dentro do plano. Caso
contrério, a quebra do fluxo causa rejeigdo do pdblico ao filme trazendo desconforto e
estabelecendo a sensagio do filme longo demais.

EntZo, o montador pode-se considerar um manipulador do tempo ou moldador do tem-
po dramatico, pois este precisa acertar um ritmo de pensamento e sentir direcionando
o fluxo de acontecimentos para o piblico. Assim, “O trabalho do editor é em parte ante-
cipar e em parte controlar o processo de pensamento do piblico” (MURCH, 2004, p. 74).
Néo importa a descontinuidade de informacéo dos planos, como exemplo videoclipes e
os filmes surrealistas, se o ritmo for coerente e bem estabelecido faz com que o publico
confie no filme e permita ser imergido no mundo filmico.

Assim, na histéria da montagem surgiram diversos cortes, transicdes e efeitos que au-
xiliam na construc¢io do tempo:

. Jump cut; cortes abruptos de tempo em um mesmo contexto. Mas,
totalmente perceptivel ao espectador.

+  Corte abrupto de tempo, mas de contextos diferentes. Normalmente,
o editor pde uma trilha sonora para conectar os planos. H4 dois no-
mes: J-Cut e L-Cut.

. Cortes invisiveis sdo usados para dar a sensacio de tempo continuo,
como cortes em movimento transitério ou imagens similares que
ndo sdo perceptiveis iguais ao corte entre planos. Algumas vezes sio
combinados com planos-sequéncia para simular o tempo real.

+  Fade in/out ddo uma sensacdo de extensdo de tempo, pois a duragdo
do plano nio é abruptamente cortada.

+ O slow motion no cinema é bem peculiar. Ele tenta similar uma versdo
de desaceleragio de tempo da nossa percepgio temporal. Como em
situagdo de extrema atencio, por exemplo, vamos atravessar a rua
e subitamente um carro que vocé nio viu, buzina, vocé trava e se
atenta apenas a ele.

A partir dessas ferramentas da montagem, sensibilizacio e objetivo de reagdo do mon-
tador que é possivel o processo de manipulagio do tempo construindo um ritmo atra-
tivo e compativel com o objetivo do filme em busca das reacdes e emog¢des do publico,
influenciando em nossa sensacio de duracio.

Assim, a justaposi¢do de duas imagens é fruto da intervencio humana e,
ndo indica nada, sendo o ato de manipulacio. A montagem serd o local
desta manipulagdo. Encontramos uma variedade de formas de manipu-
lagdo, segundo as maneiras como os cineastas irdo criar um maximo de
imagens diversas e sobretudo compd-las entre si através da montagem,
gerando diferentes escolas. (AUGUSTO, 2004, p. 56).

Continuando a pensar na articulagdo que acontece durante o processo da montagem,
pode-se voltar ao processo de planificacdo definida por Noél Burch a qual é dividido
em duas planificacdes parciais: de tempo e de espaco, a qual sdo conectadas entre si. A
mudangca dos planos definidos pelo montador pode-se distinguir cinco tipos de relagdes
possiveis entre o tempo de um plano A e o de um outro plano B.



A primeira relagdo é o mais simples, o campo e o contra-campo, como utiliza-se em
sequéncias de conversas ou em continuidade de movimento referindo-se em mudancas
de planos, por exemplo em uma abertura de porta, a qual se pode mudar para de um
plano médio para um plano detalhe. Contudo, o tempo deve ocorrer simultineo entre
os planos obtendo uma continuidade idéntica e absoluta da acdo. Assim, 0 movimento
permanece continuo e suave sem manifestar a manipulagdo para o espectador.

A segunda e terceira relagdo de tempo entre os planos se refere a elipse. A elipse é a
omissdo de uma parte da a¢do, no qual a condensa néo precisando exibir uma sequéncia
de eventos que nio desenvolvam a narrativa. Por exemplo, um personagem, no plano
A, ao chegar num prédio acontece um corte que o mostra, no plano B, em algum dos
andares do local. Assim, esse intervalo no tempo entre o plano A e plano B é preenchi-
do pelo nosso cérebro construindo a agio omitida, a qual pode ser pegando o elevador
ou subindo as escadas, desenvolvendo a continuidade temporal entre os planos. H4 o
outro tipo de elipse a qual esse intervalo de tempo é longo, como horas, semanas, meses
ou anos, desta forma considera-se uma elipse indefinida. Como explica Burch (1973,
p. 14) “a relacdo temporal entre os dois planos se manterd indefinida, ndo podendo a
continuidade ser indicada, em dltima andlise, sendo por indicagdes tio grosseiras como
um grande plano de reldgio, ou por uma convengdo como a montagem alternada, um
vaivém enfético entre os dois cendrios.”. Dessa forma, se é utilizado um auxilio para a
passagem de tempo como um calenddrio sendo riscado ao passar dos dias, um reldgio
ouum titulo. A quarta e quinta relacio é relacionada com o recuo no tempo, assim
como a elipse é subdivido em dois. O recuo no tempo é o tempo anterior ao tempo em
que a trama acontece. Este recuo pode ser de alguns segundos antes ou mais, para de-
senvolver uma continuidade narrativo; e o segundo tipo de recuo no tempo estfo sob a
forma de flashbacks, sendo indefinido a medigio de intervalo do tempo.

Consequentemente, é notdvel que quando se hé alteragdo no tempo também ocorre a
mudanca do espago. Portanto, pode-se concluir que o cinema é estritamente ligado nio
sé a manipulacio do tempo assim como do espaco, sendo uma arte que utiliza o espa-
co-tempo como seu elemento principal. Logo, as escolhas sobre as mudancas de planos
feitos na montagem, sdo os principais objetos para construgio do espago-tempo, seu
contexto dramdtico e narrativo nas quais se transformam em caracteristicas importan-
tes do tempo dramatico.

[...] partindo de sequéncias em que cada plano é espacial e temporalmente
autébnomo, em que a elipse e a mudanga de cendrio desempenham papéis
mais que preponderantes, o filme evolui muito rigorosamente para uma
utilizagdo cada vez mais continua da mudanca de plano, evolugio que leva
evidentemente a célebre sequéncia do processo onde a continuidade tem-
poral e espacial é rigorosamente respeitada [...]. (BURCH, 1973, p. 23)

Por conseguinte, percebe-se que o cinema nio se utiliza de apenas um simples corte
para mudanga dos planos, mas que cada possui um significado para seu uso na qual
os planos estdo conectados criando um contexto maior e desenvolvendo o ritmo do
filme. Dessa forma, as transi¢Ges e cortes possuem participacdo do processo mental do
espectador que preenche esses intervalos e mudangcas temporais para que construa a
continuidade filmica e ndo interrompe o fluxo dos eventos da trama a qual participam
de um sé contexto, por mais que haja descontinuidade espacial e temporal. Consequen-
temente, é evidente o papel ativo da montagem para que o tempo dramatico se torne
possivel no filme, através de métodos e técnicas que evoluiram desde o inicio do uso do

corte por Edwin S. Porter, sendo possivel, atualmente, pensar numa imensa variedade
de como montar o tempo dramético do filme.

6. Conclusdo

0 tempo dramdtico estd nas mios do montador. A selecdo dos planos e sensibilizacdo
para encontrar a esséncia dos planos, manipulando sua duragio, movimento e ritmo.
Notamos que o tempo é complexo em todos os aspectos, especialmente tratando-se
do tempo presente. Mas, que em nossa mente ele é tdo facil de manipular quanto a
ilusdo dptica. O instante representado pelo cinema é sensorial e vazio, pois o tempo
presente é reconhecido apenas depois do choque e recepcido da informacio. Desta
forma, ao assistir um filme hd uma atividade majoritariamente mental do espectador,
a qual nosso cérebro recebe os estimulos e os processa junto a nossa emogio e aten-
¢do para desenvolver a nossa percepgio de tempo em relagio aquela obra audiovisual
que transformamos em tempo presente.

Percebemos que o ritmo do tempo dramdtico criado através da montagem é o ponto
central e que o editor/montador possui essa responsabilidade de estabelecer esse fluxo
de pensamentos e emogdes direcionando o publico. Com ele podemos chocar, provocar,
angustiar, acalmar, criar adrenalina, suspense ou medo.

Contudo, chega-se a conclusdo na qual é imprescindivel a manipulagio do tempo sem
a alteracio do espaco. Assim, o cinema além de debrugar-se no tempo, também possui
uma rigida relacio com o espaco, sendo a arte do espago-tempo na qual é passivel de
manipulacio ndo sé na montagem, porém essa ainda é a principal responsavel, mas
também parte de um processo vindo desde a filmagem. Dessa forma, a montagem con-
seguiu estabelecer diversos métodos e técnicas para o uso dos cortes e para a mudanga
de planos que interferem na construgéio de toda linha narrativa do filme, sendo as es-
colhas objetivas do montador partes de como o filme serd percebido pelo publico; pois,
caso o tempo dramdtico n3o seja bem construido, pode afetar toda a obra.

Finalizando, pode-se definir que os principais elementos do tempo dramético sdo os
planos, o corte e o ritmo. A durago dos planos sdo importantes para definir a posi¢do
do corte na linha do tempo a qual influencia na cria¢do do ritmo do filme e como de-
senvolverd o tempo dramético. Assim, o tempo dramdtico é um elemento individual de
cada obra, pois em sua construcio se atenta para que torne real os eventos narrativos,
nio importando o seu género filmico, em que todo o processo em conjunto se torna
possivel a ilusdo do tempo no cinema.
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Nossa pesquisa tem como intuito discutir a aproximagdo do cinema documentério com
algumas questdes caras a sociedade, mas, por vezes, afastadas dela: a desrazdo, a lou-
cura, a reforma psiquidtrica, os usudrios de sade mental. Em um primeiro momento,
faz-se necessério refletir brevemente sobre a Reforma Psiquiatrica. Em um segundo
momento, analisa-se o filme “Quantas cabegas cabem no Espelho?”, de modo a perceber
o cinema como um eficaz instrumento usado para dar a ver aquilo que a sociedade es-
colheu enclausurar e silenciar no interior de suas estruturas, no nosso caso, a loucura, o
(a) louco (a). Ao remontar imagens e ndo deixar que elas se apaguem, o cinema ergue-se
como dispositivo de memdria.
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ric Reform. In a second moment, the film “How many heads can fit in the Mirror?” is
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1. Introducgio

Ao longo desta pesquisa, buscamos refletir sobre a presenca do cinema documentdrio
enquanto um importante dispositivo mobilizador de mudancas politicas e sociais, es-
pecialmente, no que se refere a sua atuagio sobre o campo da saide mental. Nesse sen-
tido, o cinema mostra-se como um suporte fisico necessério que, através da fixagdo da
aparéncia das imagens no tempo, procura assegurar a longevidade de certos instantes
do presente, constituindo-se como um eficaz instrumento de conservagio de rostos e
de efémeros acontecimentos. Em funcio disso, historicamente, o cinema, muitas vezes,
tem sido usado para dar a ver aquilo que, via de regra, a sociedade escolheu esconder,
enclausurar e silenciar no interior de suas institui¢des hospitalares, a desrazio, a lou-
cura, os (as) loucos (as).

Sendo assim, ao se estabelecer na tensio dos assuntos sociais e apreender, materialmente,
certos fragmentos da realidade do mundo, uma boa parcela das obras cinematograficas
documentais tem procurado, de maneira ininterrupta, construir narrativas prementes
ao espaco-tempo que ocupam e no qual estdo sendo realizadas. Trata-se de um cinema
predisposto a atuar em outros horizontes e perspectivas contribuindo com a construgio
de uma memdria do mundo. Cinema e memdria ativos, interessados em transformar o
espago-tempo, a realidade que se encontram. Isso faz com que determinados registros
feitos pelo cinema documentdrio proporcionem aos possiveis espectadores indicativos
das vdrias realidades politica e social existentes na sociedade. Fazendo ver, principal-
mente, realidades relacionadas ao campo da sadde mental, vivéncias veladas, por muito
tempo, deliberadamente escondidas. Dessa maneira, ao se remontar imagens registradas
pelo cinema e permitir que elas, ao longo do tempo, ndo se apaguem, algumas obras fil-
micas como as que serdo apresentadas e analisadas mais adiante nesta pesquisa, atuam
como notaveis dispositivos de memdria. Levando-nos a relembrar, continuamente, os
esforgos empreendidos por determinadas organizagdes e setores da sociedade em busca
de uma reforma nos modelos de atendimento e tratamento oferecidos aos usudrios do
servigo de sadde mental. Estes reunidos, muitas vezes, sobre a insignia dos movimentos
sociais como, por exemplo, 0 Movimento de Reforma Sanitdria, o Movimento de Luta
Antimanicomial e 0 Movimento da Reforma Psiquidtrica no Brasil. Movimentos empe-
nhados no sentido de colocar em pratica técnicas de assisténcia imprescindiveis para um
apoio de qualidade aos usudrios dos servigos de saide mental como a consolidagio de
objetivos terapéuticos e para uma atuago mais integrada dos trabalhadores nas institui-
¢Oes hospitalares e nos Nucleos de Atengio a Satde. Procurando de maneira persistente
tornar o atendimento e o trabalho no campo da saide mental, cada vez mais, dignos, hu-
manizados e respeitosos, tanto para os usudrios e familiares dos usudrios, como para os
trabalhadores que também necessitam receber acompanhamento psicossocial adequa-
do. Assim, apontamos que a fungdo de prevenir perdas e agravos a saude fisica e mental
deve abranger igualmente a figura do cuidador.

Nesse sentido, além de tecermos algumas consideragdes a respeito da relagdo que o
cinema documentdrio estabelece com o conceito de memdria, realizaremos uma breve
contextualiza¢do histdrica sobre os desdobramentos da Reforma Psiquidtrica no Brasil.
Desse modo, buscamos afirmar que o cinema documentdrio dentro do processo de pre-
servacgdo de certas imagens de um espago-tempo referente a acontecimentos do pas-
sado, pode ser entendido um importante dispositivo de memdria. Nesse caso, tem-se a
intengdo de investigar como algumas imagens fixadas pelo dispositivo cinema, a come-
car pela maneira como foram registradas pela cAmera e, posteriormente, representadas

em tela, possuem a capacidade de promover uma mudanca no olhar dos espectadores
sobre as condigBes de vida a que organizagdes e setores da sociedade estdo sujeitos.
Dessa maneira, propiciando com que algumas realidades, antes nio percebidas com a
devida importincia pela sociedade, a titulo de exemplo, as necessidades e vivéncias das
pessoas portadoras de transtornos mentais, possam ser enxergadas através do cinema
com maior dignidade e respeito. E importante assinalar que ao longo do texto, o termo
transtorno mental serd desdobrado sob a nomenclatura de desrazio e loucura, tomados
emprestados pelo filésofo Peter Pél Pelbart do também filésofo, Michel Foucault, com
o desejo de somar com os conhecimentos nio satisfeitos por este na sua época. Justa-
mente, na ocasifo em que investigava os processos de excluséo dos corpos dos (as) ditos
(as) loucos (as) do convivio social e do seu posterior enclausuramento de suas esséncias
e matérias dentro dos védrios manicomios espalhados pela Europa. Desse modo, acar-
retando no silenciamento de suas narrativas e no apagamento de suas existéncias em
decorréncia das sutis formas de violéncias situadas na permanéncia do siléncio que se
impds ao longo dos anos de clausura dos corpos socialmente considerados dissidentes.

Nio se tem aqui a pretenséo de fazer uma reflexdo aprofundada a respeito dos questio-
namentos, ha tempo, levantados pela filosofia, psicologia e psicandlise. Pelo contrério,
tem-se o interesse de pdr em confronto diferentes posturas adotadas pela sociedade no
que se refere ao suporte de atencio e coordenagio a satide mental empregados nos ser-
vigos de atendimento e a compreensio da situacio de loucura e de desrazio experien-
ciada pelas pessoas em condico de sofrimento mental. Nesse sentido, o terreno no qual
serdo feitas tais consideragdes estd posto na andlise filmica feita com o documentdrio
“Quantas cabegas cabem no espelho?”, de Luiz Santos realizado, no ano de 2009, den-
tro das dependéncias do Hospital Psiquidtrico Ulysses Pernambucano, mais conhecido,
popularmente, de Tamarineira - em consequéncia do nome do bairro, na cidade do Re-
cife, em que se estd localizado -. Buscando, a partir das imagens representadas por ele,
refletir a respeito das atuais formas de tratamento em desenvolvimento na instituicio
de saide as quais foram alcancadas gracas a atuagio perseverante do Movimento da
Reforma Psiquidtrica e da Luta Antimanicomial no esfor¢o de ocasionar grandes mu-
dangas sobre os modos de acolhimento e cuidados oferecidos aos usudrios dos sistemas
psiquidtricos pelos servigos de satide mental.

2. Os primeiros passos da Reforma Psiquiatrica no Brasil

Os primeiros passos da Reforma Psiquidtrica no Brasil podem ser percebidos como um
prolongamento das propostas feitas pelo Movimento da Reforma Sanitaria, na déca-
da de 1970. Nesse sentido, apresenta-se como um coletivo social em beneficio das mu-
dancas nos modelos de atencido e coordenacio de praticas de atendimento a satde, do
protagonismo dos trabalhadores e usudrios dos servigos de saide e em defesa da demo-
cracia diante das forcas autoritérias da ditadura militar no pafs, que durariam até o ano
de 1985. Assim, a Reforma Psiquidtrica aparece como um movimento da sociedade em
favor da mudanca do modelo basico de intervengio que era regulado, principalmente,
na internacio asilar prolongada e na medicalizagio dos pacientes como forma efetiva
de tratamento da satide mental.

A simetria dos movimentos procura evocar na sociedade uma mudanca de perspectiva
tanto do imagindrio social quanto da opinido pudblica construida sobre as pessoas com
transtornos mentais, propiciando um combate a violéncia sofrida por esse grupo so-
cial, frequentemente, marginalizado e estigmatizado. Dessa maneira, ao final dos anos



1970, observa-se que a Reforma Psiquiatrica se estabelece, principalmente, no colapso
do modelo de assisténcia psiquidtrica centrado na estrutura dos hospitais e nos esforgos
empreendidos por diversos setores da sociedade, em especial do 4mbito cinematogra-
fico, em defesa da garantia e do respeito aos direitos humanos e sociais dos pacientes
psiquidtricos. Pode-se ver que o cinema documentdrio tem um papel fundamental no
processo de consolidagdo do Movimento da Reforma Psiquidtrica no Brasil. Pois, ao fil-
mar o cotidiano dos pacientes internados no Hospital Colénia de Barbacena, o filme
“Em Nome da Raz3o”, de Helvécio Ratton (1979), buscou denunciar de forma veemente
a falta de infraestrutura no interior da institui¢io de satide e a falta de suprimentos
bésicos necessérios para um cuidado adequado dos pacientes internados. Assim como
também, a auséncia quase total de qualquer amparo médico ou psicossocial apropriado
que apontasse para uma significativa melhora do quadro clinico dos pacientes e, por
conseguinte, representasse uma esperanga do seu retorno ao convivio social e do pleno
exercicio de suas atividades didrias. Dessa maneira, assemelhando-se muito a arqui-
tetura dos campos de concentragdo® factualmente conhecidos por aprisionar e, logo
depois, promover o exterminio de judeus durante a Segunda Guerra Mundial.

Helvécio Ratton (1979), ao filmar as dependéncias do Barbacena e a maneira como os
pacientes recebiam tratamento, percorre o tempo da experiéncia psiquitrica em rela-
¢d0 ao corpo dos sujeitos representados na tela. Embarcado por uma narragdo em voz
off’, o documentdrio revela que os hospitais psiquidtricos serviam como lugar para o
qual eram destinadas as pessoas as quais, por um olhar excludente e higienista da socie-
dade, eram consideradas improdutivas e incapazes de serem assimiladas pelo sistema
econdmico capitalista. Dessa maneira, o cineasta busca denunciar de forma intensa a
realidade de exclusdo, de desrespeito radical aos direitos humanos e de violéncia que os
manicdmios psiquidtricos brasileiros representaram para a histéria do pafs. Tal como,
a dura realidade que as pessoas em condi¢do de sofrimento mental internadas nos ma-
nicdmios vivenciaram de maneira velada até a efetiva consolidacido do Movimento da
Reforma Psiquiétrica.

Assim, Helvécio Ratton (1979) coloca em prética o que Jean Louis Comolli (2008), apon-
ta, de que para combater o inimigo é preciso filma-lo. Dessa maneira, ao longo de sua
reflexdo, o autor coloca que o inimigo é o assunto, o contexto histérico ou a pessoa
sobre o qual o realizador desenvolverd seu filme. Comolli aponta para o questionamen-
to de que é preciso pensar em estratégias narrativas que estremecam as estruturas do
assunto proposto para que o cineasta seja capaz de apreender a atengdo do publico e
propiciar uma reflexdo mais aprofunda sobre o tema principal, os subtextos narrativos
e as pessoas representadas no filme.

Se o Outro se encarna, para mim, isto acontece, antes de tudo, nos filmes. Acrescen-
tar, filmando-o, corpo, - gesto, palavra, movimento, sinuosidade - a ideologia do outro
é, evidentemente, representar essa ideologia com mais forga, ou seja, talvez provocar
uma rea¢do mais viva no espectador, dar-lhe mais material e apreender e mais desejo
de combater. Portanto, a curiosidade se sobreporia a repulsa. (COMOLLI, 2008, p.125)

30 termo aqui é cunhado levando em consideragéo o filme documentério e o livro “Holocausto Brasileiro” produzidos pela
jornalista Daniela Arbex, que assemelha os maus-tratos sofridos pelos pacientes internados no Hospital Colonia de Barbacena ao
genocidio de milhdes de judeus cometido pelos nazistas nos campos de concentragio. Conhecidos por abrigarem os judeus em
situagdes desumanas, sendo mal alimentados, vitimas de maus-tratos e todo tipo de abuso fisico e psicoldgico (in) imaginavel.
‘E o registro sonoro no qual sabemos quem é a personagem que fala, mas ela ndo tem a sua imagem mostrada na cena.

Nessa perspectiva, constata-se que a Reforma Psiquidtrica no Brasil se configura como
um processo politico e social muito complexo, composto de personalidades e de 4reas
de conhecimentos distintas dentro da sociedade, de associacdes de pessoas com trans-
tornos mentais e de seus familiares, de movimentos sociais e de conselhos profissionais
de sadde. Por conta disso, ela deve ser compreendida como um avango do conjunto
de transformagdes de praticas, saberes, valores artisticos e culturais no cotidiano das
institui¢cdes de sadde que precisam estar continuamente em aperfeicoamento para que
os usudrios e familiares dos usudrios tenham acesso e direito a de saide mental assegu-
rado satisfatoriamente.

O Movimento da Luta Antimanicomial tem uma histéria que vem bem de antes do ano
de 1987, ndo como um movimento forte, mas com um modesto coletivo social. No en-
tanto, foi na cidade de Bauru, em 1987, durante a realizagdo do 2° Congresso Nacional
dos Trabalhadores da Saide Mental (MTSM) que realmente aconteceu a primeira ma-
nifestacdo publica no Brasil pela extin¢io consistente dos manicémios, aos quais até
entdo eram destinadas a maior parte dos recursos publicos designados para a satde
mental. Pode-se dizer que este foi um momento decisivo para que o movimento ganhas-
se maior capacidade de articulagio e projecio a nivel nacional, sendo, por isso, consi-
derado o marco inicial do movimento. Em 1989, o deputado federal Paulo Delgado (PT/
MG) d4 entrada no Congresso Nacional em um projeto de lei que propde a modificagdo
da lei até ali vigente, de 1932, que prescrevia o manicémio como a forma justa e adequa-
da de cuidado. Assim, ele vai catalisando uma série de movimentos juridicos favoraveis
a mudanga e a regulamentacio dos direitos da pessoa com transtornos mentais e a ex-
tingdo progressiva dos manicomios no pafs. Mas, 0 movimento obteve realmente a sua
maior vitdria com a aprovagdo da Lei 10.216°, em 2001. Esta com o principio assegurar
a protecdo e os direitos das pessoas portadoras de transtornos mentais, assim como
certificarem de que elas sejam acompanhadas por um modelo de assisténcia a satde
competente que atenda as necessidades bésicas dos usudrios viabilizando uma melhor
qualidade de vida através de um apoio médico e social humanizado.

Neste periodo, a maturidade de todos os trabalhadores, usudrios e familiares participan-
tes do movimento em saber que tinham de estarem realmente todos juntos para pode-
rem colocar em prética as propostas de uma Reforma Psiquiétrica, propiciaram o sur-
gimento dos primeiros servicos ambulatoriais, embrides dos CAPS (Centro de Atengdo
Psicossocial) e de um reforco na atencdo dos dispositivos de atendimento a satide mental
na rede bésica de saide. Desse modo, nota-se o aparecimento de diversas associacdes de
usudrios, de familiares, do movimento de trabalhadores de satide mental funcionando
como um conjunto de lagos resistentes, com diversas manifestacdes em diferentes esta-
dos brasileiros. Assim, a experiéncia de desconstru¢io manicomial revela que,

A medida que se desmontavam os espacos-tempos manicomiais e se ati-
vava a relacdo do coletivo (pacientes, trabalhadores de satide mental e
dirigentes) com a sociedade, inventdvamos cada dia empreendimentos
que produzissem desejo de viver fora do hospicio. (LANCETTI, 2008, p.22)

A criagdo da Casa das Palmeiras® pela médica psiquiatra alagoana Nise da Silveira, no

STexto na integra da Lei 10.216. Disponivel em: https://bityli.com/nFwQZ

°As memdrias a respeito da atuagdo da Nise da Silveira ndo ficaram somente nos registros monogréficos, mas também nos
registros cinematograficos como mostra o filme documentério “Imagens do Inconsciente”, de Leon Hirszman, produzido entre
1983 e 1985, sendo composto por trés partes que se conectam entre si.



Rio de Janeiro, em 1956, pode ser observada como um modelo do que hoje é o CAPS.
Com um servico de sadde mental de cardter puramente aberto e comunitario composto
por uma equipe multiprofissional. O CAPS se situa tanto no atendimento de pessoas em
sofrimento mental, quanto no tratamento daquelas com necessidades derivadas do uso
de dlcool e outras drogas. Quer em um cendrio de crise psicética, episédio de desorgani-
zagdo da representacio da realidade em que o sujeito estd inserido, quer em processos
regulares de reabilitagdo psicossocial visando o processo terapéutico. Nele hé realizacio
de diferentes atividades artistico-culturais e de socializacdo dos usudrios para com os
trabalhadores de satide mental.

Nesse contexto, percebe-se que o Movimento da Luta Antimanicomial e o Movimento da
Reforma Psiquidtrica ndo representam uma luta, restritamente, a execucéo plena de um
unico modelo de atencéo a satide mental. Mas sim, mostra-se enquanto uma luta pela de-
mocracia, pela liberdade, pelas formas participativas dos usudrios do servico psiquidtri-
co em sociedade, pela garantia e respeito aos direitos humanos. Assim, defendendo que
a melhor estratégia para reduzir as situa¢des de enclausuramentos e de exclusio dessas
pessoas do pleno convivio social, até mesmo de usudrios com quadros mentais graves e
extremamente persistentes, é oferecer a essas pessoas chances de ter uma sobrevida dig-
na, com acesso a arte, a cultura, a liberdade, o esporte, ao lazer, a poder ser na sociedade
da sua forma mais genuina.

Diante disso, faz-se fundamental um questionamento: por que certas mudancas ao longo
do tempo acontecem na sociedade? Podemos responder, brevemente, da seguinte for-
ma: porque hd uma variedade de elementos culturais, de aparatos tecnoldgicos sendo
oferecidos, diariamente, a sociedade, que provocam mudancas nas formas de pensar e
proceder. Nesse sentido, talvez a maior vitéria do Movimento da Luta Antimanicomial e
da Reforma Psiquidtrica, e o que, provavelmente, tenha-se de comemorar, é a crescente
transformacio da cultura no pais ao longo dos anos. Nesse contexto, o cinema documen-
tério é uma das dreas artisticas que mais tem se preocupado em discutir a respeito da
saude mental de maneira satisfatéria e com um olhar humanizado sobre as narrativas de
vida das pessoas em condi¢do de sofrimento mental. Possibilitando aos usudrios, familia-
res e trabalhadores em satide mental compromissados com as causas da luta antimani-
comial coragem e forga para continuarem seguindo firmes nessa trajetéria de inclusio,
respeito e liberdade. Assim sendo contrarios a qualquer minima reproducéo da estética
e da ideologia do modelo manicomial na sociedade. Mas ainda hd muito a conquistar.
Em virtude de que, quando se exercita a democracia, é possivel que esses pardmetros
sejam, cada vez mais, ampliados através de diferentes mecanismos, como por meio de
manifestagdes sociais que enxergam na volta da proposta manicomial a solugio para a
questdo da loucura dentro da sociedade brasileira. Tem-se, por exemplo, a existéncia das
comunidades terapéuticas as quais recebem uma grande fatia de mercado no financia-
mento puiblico destinado a sadde mental, o que é muito preocupante. Sobretudo, porque
as comunidades terapéuticas se configuram, atualmente, como institui¢des sociais que
pretendem cuidar, na maioria das vezes, fechadamente, de pessoas com problemas com
o alcool e outras drogas. Diante disso, nota-se que, ao escolherem desempenhar esse
servigo geralmente de maneira afastada do convivio social, a condi¢io de acolhimento e
tratamento dessas pessoas dentro das comunidades terapéuticas, acaba por reproduzir,
de certa forma, o modelo manicomial que tem sido ininterruptamente combatido por
diversos setores da sociedade. Ainda nesta preocupacio quanto ao retorno do mode-
lo manicomial, tem-se a Nota Técnica N° 11/2019-CGMAD/DAPES/SAS/MS7. Esta nota
publicada pelo Ministério da Saide, em fevereiro de 2019, apresenta algumas inten¢des
para a 4rea de saide mental que podem ser estendidas para o tratamento de pessoas

com alguma dependéncia quimica. A nota ao assinalar que “quando se trata de oferta de
tratamento efetivo aos pacientes com transtornos mentais, hd que se buscar oferecer no
SUS a disponibilizagdo do melhor aparato terapéutico para a populagdo. Como exemplo,
hé a Eletroconvulsoterapia (ECT)”, observa-se hd um interesse de certos setores da socie-
dade contrérios a Luta Antimanicomial e a Reforma Psiquidtrica que visam o retorno do
modelo manicomial e da aplicagdo da “terapia de choque” como uma alternativa efetiva
no tratamento da loucura e da desrazdo. No entanto, percebe-se que a “terapia de cho-
que” pode ser eficaz em casos mais grave de depressio, principalmente, naqueles em que
os pacientes nio respondem mais as medicagdes convencionais e que sé deve ser reali-
zada sob a supervisdo de uma equipe multiprofissional e com o paciente sob o efeito de
anestesia geral. Ao apontar uma maior abertura do uso da eletroconvulsoterapia como
uma forma de tratamento concreta sem apresentar como esses procedimentos seriam
feitos e, sobretudo, como seriam fiscalizados as instituicdes de saide mental durante a
aplicagdo desse tratamento, faz com que a reprodugio da estética e da ideologia dos an-
tigos manicdmios seja novamente colocada em voga na sociedade, que nio mais o aceita
o retorno da lgica manicomial. Essa discussdo, nesse momento, é tio importante para
que ndo se permita mais retrocessos no cendrio politico e social do pafs.

3. Uma breve conceituacio da loucura e da desrazao

Na condigZo de loucura, o sujeito sofre, por exemplo, com a agdo de forgas desconhecidas do
inconsciente que podem ser compreendidas como uma entrega total do sujeito ao “Fora”
- forgas exteriores do inconsciente - sem qualquer mediagdo acerca dessa situacio, ou seja,

O sujeito ficaria exposto sem protecdo alguma a violéncia desse Fora, e
sem condi¢des de estabelecer com ele um vaivém ou uma relagdo. Abertu-
ra méxima ao Fora, e a0 mesmo tempo extravio no temporal abstraio, que
¢ sua marca. (PELBART, 1993, p. 97)

Na loucura, os acontecimentos presentes na realidade social sofrem uma espécie de des-
montagem, isto é, o sujeito imerge em uma determinada narrativa nio cronoldgica mui-
to particular por vezes, caracterizada pela no¢do: “o meu tempo” e “o tempo de vocés”.
Nota-se que a temporalidade sofre alteracdo, passando a assumir uma caracteristica di-
ferenciada, o tempo para o louco, ou seja, a percepgdo com relagio aos acontecimentos
ocorridos no espaco e no tempo, é sentida de outra maneira, podendo ser percebida
tanto de maneira vertiginosa, como também lenta.

O “Fora”, a desrazdo, se assemelha a loucura, mas nio é em si a prépria loucura e nio
mantém com a mesma relacdo com esse Exterior que o louco estabelece. Especialmen-
te, uma vez que as forgas desconhecidas do inconsciente, as quais, de alguma maneira,
caracterizam a desrazio estdo envolvidas por fluxos desorientados de consciéncia apre-
sentando como particularidade um deslocamento pendular de vai e vem que o sujeito
estabelece com as forgas insdlitas que estimulam o corpo a liberar energia mental de
drea menos explorada e exposta aos sujeitos.

O Pensamento do Fora é aquele que se expde as forgas do Fora, mas que mantém com
ele uma relacdo de vaivém, de troca, de transito, de aventura. E o pensamento que nio

"Texto na integra da Nota Técnica N° 11/2019-CGMAD/DAPES/SAS/MS, disponivel em: http://pbpd.org.br/wp-content/
uploads/2019/02/0656adée.pdf



burocratiza o Acaso com célculos de probabilidade, que faz da Ruina uma linha de fuga
micropolitica, que transforma a Forca em intensidade e que nio recorta o Desconhecido
com o bisturi da racionalidade explicativa. O Pensamento do Fora arrisca-se num jogo
com a Desrazdo do qual ele nunca sai ileso, na medida em que nio saem ilesos o Ser, a
Identidade, o Sujeito, a Memdria, a Histéria e nem mesmo a Obra. (PELBART, 1993, p. 96)

Um processo de filmagem de um documentdrio que opte por um cardter mais aberto na
captagdo das imagens e desdobramento dos temas pode ser entendido como um didlogo
do cinema com o conceito de desrazdo. Visto que mesmo com um pequeno roteiro em
mios do assunto a ser filmado, o instante de fixacdo dessas imagens pela lente da cAme-
ra pode sofrer interferéncias positivas e negativas a qualquer momento se projetando
nessa légica de se constituir no Acaso. No entanto, por enquanto nio passa de uma
divagacdo a respeito da relagdo do cinema com a desrazio. Para efeito de um exem-
plo concreto, tem-se a Cia Teatral Ueinzz®, companhia de teatro, fundada em 1997, no
Hospital-Dia “A Casa” composta em sua maioria por pacientes e usudrios do servico de
satde mental, filésofos, atores profissionais e terapeutas da cidade de Sdo Paulo. O aca-
so, assim, a vida invade, a todo 0 momento, os encontros, os ensaios e as apresentagdes
desta companhia teatral.

4. Reflexdes sobre o filme “Quantas cabecas cabem no
espelho?”

“Quantas cabegas cabem no espelho?”, filme documentdario dirigido por Luiz Santos
(2011), inicia-se com um letreiro informando ao publico de que as imagens e os sons
presentes no video foram produzidos, em sua maioria, durante a realiza¢io da Sema-
na de Artes Visuais do Recife (SPA) ocorrida, em 2009, nas dependéncias do Hospital
Ulysses Pernambucano, mais conhecido pela alcunha de Tamarineira. Esta agdo de ca-
rater artistico-cultural-social desenvolvida pela Prefeitura do Recife consistia em uma
iniciativa voltada a producgdo de manifestacGes artisticas e culturais, interessada em
colocar em foco novas percepg¢des acerca da maneira como a populagdo pode perceber
o cendrio de sua cidade de outra forma e criar relagGes afetivas com espagos publicos
até entdo invisibilizados e marginalizados socialmente.

O letreiro destaca ainda que a Semana de Artes Visuais do Recife ocorreu, concomitan-
temente, no momento em que o projeto chamado de “Saldo de Beleza” estava sendo
executado de forma expandida gracas a conquista do prémio da primeira edi¢do do
financiamento do concurso publico cultural “Prémio Loucos pela Diversidade”, con-
cedido pela Fundagdo Oswaldo Cruz (Fiocruz). Ndo apenas pelo fato de ser a principal
emergéncia psiquidtrica do estado de Pernambuco, mas também pelos esforgos cons-
tantes empreendidos no campo terapéutico de atendimento e na utilizacio de suportes
materiais, sempre que disponiveis, para a estimulacio da energia psiquica dos pacien-
tes através das atividades de arteterapia e psicoterapeutas desenvolvidas no Centro de
Atividades Terapéuticas (CAT). Espaco destinado ao exercicio de atividades expressivas
as quais propiciam aos pacientes uma maior abertura a novas perspectivas de mundo
gragas ao contato com a arte e a cultura.

O projeto social “Prémio Loucos pela Diversidade” tinha como objetivo conceder as enti-

$Para mais informagdes sobre a Cia Teatral Ueinzz: https://www.pucsp.br/nucleodesubjetividade/ueinzz.htm
°Disponivel em: https://youtu.be/igeeYPKGliM. Acessado em: 11 set. 2019.

dades dedicadas ao atendimento a satide mental, subsidios ptblicos para a ampliacio e o
desenvolvimento de novas agdes artistico-culturais. Especialmente, aquelas voltadas as
criacdes de obras artisticas e iniciativas culturais realizadas por pessoas em condi¢do de
sofrimento psiquico. Em virtude desse investimento publico, considerdveis niicleos do
Hospital da Tamarineira foram retomados para colaborarem de maneira mais eficiente
para um melhor atendimento e tratamento dos pacientes. O modelo de atendimento em
funcionamento no Hospital da Tamarineira hoje se restringe as internagées de usudrios
em crise psicética e com permanéncia de no maximo quinze dias na instituicao.

E diante desse caldo de cultura revigorante que se estabelece o documentério “Quantas
cabecas cabem no espelho?”. Ao filmar tais atividades e oficinas expressivas, observa-
-se que Luiz Santos concebeu uma relagio dicotdmica entre o narrador e a cena, e a
normalidade e a loucura, de modo a construir uma narrativa documentdria capaz de
criar uma sintonia agradavel entre os membros da sociedade civil e a institui¢do psiqui-
atrica. Tal relagio dicotémica espelha o preconceito que a sociedade ainda carrega em
se tratando da loucura. Investigando o documentdrio percebe-se uma inexisténcia de
questionamentos, problematiza¢ées e uma opgdo por “embelezar”, disfarcar problemas
que ainda persistem dentro das institui¢des psiquidtricas. No documentdrio, tais ques-
tdes podem ser percebidas pelo interesse da dire¢do do filme de escolher enquadra-
mentos e acontecimentos da narrativa que mostrem os pacientes-personagens apenas
nos momentos de estabilidade do quadro clinico e ndo manifestando as caracteristicas
corporais e verbais que refletem as disrup¢des da loucura e da desrazdo. Por exemplo, a
falta de coeréncia nas falas e atitudes que se perdem em meio as forcas do inconsciente
que superam as forcas coercitivas e existentes no interior das estruturas sociais as quais
todos os individuos estdo submetidos.

Nos primeiros momentos do filme, o cineasta Luiz Santos apresenta para o publico, tre-
chos de imagem dos articuladores culturais falando as suas impressdes sobre evento. Em
seguida, em um corredor com algumas telas de pinturas afixadas em uma das paredes, um
homem de pele negra, olhando para a cAmera, gentilmente, convida o pdblico a percorrer
os espagos fisicos do hospital para conhecer uma realidade outra, por ventura, experi-
mentada dentro da categdrica rotina da institui¢do de satide. Esta marcada por horarios
bem definidos para o cumprimento das tarefas didrias como, as atividades nos ntcleos
terapéuticos, as consultas com os médicos, banhos, medicamentos e refei¢des.

Com o desenvolvimento dos eventos culturais os usudrios de saide mental vivenciam,
temporariamente, outra realidade dentro dos muros do hospital psiquitrico, uma vez
que qualquer mudanca no cotidiano promove uma melhora dos aspectos fisicos, psi-
quicos e sociais. Podendo ser potencializada com as atividades apresentadas no docu-
mentdrio como respiracio e gindstica, pintura de méscara de carnaval, modelagem em
argila, roda de didlogos, retratos pintados, caminhadas no jardim do hospital, desfile de
carnaval, que acabam por permitir maior aceitacdo aos tratamentos oferecidos pelos
médicos/as, enfermeiros/as, psic6logos/as. Bem como, de certa maneira contribuindo
para aos poucos ir se desfazendo o estigma langado pela opinido pudblica sobre a re-
presentacio das instituicdes de atendimento a satide mental e, por consequéncia, aos
usudrios dos servicos psiquidtricos ao possibilitar o contato de membros da sociedade
as instalacdes psiquidtricas existentes na sociedade devido as conquistas alcancadas
pela Reforma Psiquidtrica. Dessa maneira, conferindo um novo significado a essas pes-
soas que, historicamente, foram tidas como improdutivas, visto que eram consideradas
pessoas inadaptadas a desempenhar atividades produtivas em prol da sociedade, em
especial, aquelas relacionadas a inser¢do no mercado de trabalho.



Posteriormente, o publico é apresentado a gestora responsavel pela supervisio da ins-
tituicdo, que na sua fala chama atencio sobre a importancia da realizagio dos even-
tos culturais, tanto para o desenvolvimento do pacientes internados, quanto para o
hospital. Dessa forma, apontando na direcio de se compreender a instituicio psiquid-
trica como um lugar no qual os pacientes, através das atividades expressivas, possam
se reestruturar fisica e mentalmente, encontrando maneiras efetivas de se reinserir a
sociedade. A fala da gestora segue a partir de uma narrago off, enquanto na tela sdo
mostradas fotografias que acreditamos ser de pacientes egressos ou ja falecidos que ja
foram internados no Hospital Ulysses Pernambucano. Nesse sentido, o documentdario
estabelece sua primeira relagdo dicotémica: o narrador e a cena.

Um fato relevante é perceber como a loucura, que “por definicdo € a ruina da razio e da
coeréncia” (PELBART, 1993, p. 91), é performada de maneira diferente em cada sujeito. Os
pacientes-personagens parecem estar sempre alegres e entusiasmados nas atividades e
oficinas expressivas, mas no momento em que o documentério se propde a mostrar para
o publico a execugio das atividades e oficinas expressivas, ora a fala de algum coordena-
dor de alguma dinimica ora a fala da gestora responsavel pela supervisdo do hospital em
narragio off domina a cena sem possibilitar que as falas dos pacientes-personagens sejam
percebidas com a devida notoriedade dentro da narrativa documentdria. Dessa maneira,
é possivel perceber que o documentdrio “Quantas cabecas cabem num espelho?” adota o
discurso da supervisdo da instituicdo como principal argumento narrativo para organizar
seus questionamentos a respeito da maneira como cada paciente manifesta as caracterfs-
ticas da loucura e da desrazdo nas suas experiéncias de existéncia. Assim, ele exp&e o cha-
mado discurso disciplinar teorizado pelo filésofo francés, Michel Foucault, no momento
em que este investigava a arquitetura das instituicdes existentes no interior da sociedade
e o processo de exclusdo dos corpos dos (as) ditos (as) loucos (as) do convivio social.

5. Maria, uma emblematica paciente e personagem

Os pacientes-personagens sdo convocados a participar do projeto Saldo de Beleza, ja
com destaque no Centro de Atividades Terapéuticas (CAT) e em préspero desenvol-
vimento na institui¢do. Este tem como propésito cuidar da aparéncia dos usudrios
ajudando a melhorar a autoestima e a aproxima-los ainda mais dos trabalhadores de
saide mental. Pois, é comum que haja um distanciamento social entre esses agru-
pamentos devido a resquicios de velhas praticas de intervencdo que néo favorecia
uma relagio de proximidade entre os trabalhadores de satide mental e os internados,
muitas vezes, apontando para a criacdo, dentro do que Goffman (2001) chamou de
institui¢des totais, de fronteiras entre esses grupos.

Cada agrupamento tende a conceber o outro através de estereétipos li-
mitados e hostis - a equipe dirigente muitas vezes vé os internados como
amargos, reservados e ndo merecedores de confianga; os internados mui-
tas vezes véem os dirigentes como condescendentes, arbitrarios e mesqui-
nhos. Os participantes da equipe dirigente tendem a sentir-se superiores
e corretos; os internados tendem, pelo menos sob alguns aspectos, a sen-
tir-se inferiores, fracos, censuréveis e culpados. (GOFFMAN, 2001, p.19)

Nesse instante, alguns pacientes-personagens se exibem e conversam diretamente com
a cimera procurando assinalar a condi¢io de bem-estar causada pelo tratamento de be-
leza feito pelas préprias funciondrias da instituicdo. Responsaveis por fazer a barba, la-

var o cabelo, maquiar e enfeitar os pacientes-personagens para seguirem para o estidio
fotografico montado dentro da mesma sala em que acontece o Saldo de Beleza. Em uma
recriagdo improvisada de um estudio fotografico, o coordenador da oficina Luiz Santos,
utilizando uma paciente-personagem, a Marilize, de modelo para sua explicacio - que,
posteriormente, serd fotografada -, estimula os pacientes-personagens a refletirem so-
bre os elementos que compdem um registro fotografico. Ele pede para que a Marilize
abaixe um pouco a cabega e pergunta aos pacientes-personagens se a expressio de uma
pessoa com a cabega um pouco abaixada representaria, fragilidade ou poder, e os parti-
cipantes respondem que a expressdo da modelo seria de inferioridade, fragilidade, tris-
teza. Dessa maneira, apontando para os varios sentidos que podem existir por detrds do
processo de criagdo de uma imagem fotogréfica, ja que sdo vdrios os significados que
uma imagem pode despertar em quem a observa. E diante da formago desse olhar foto-
gréafico e do Saldo de Beleza que somos apresentados a paciente Maria: mulher, negra®,
paciente-personagem psiquidtrica deste filme documentdrio.

Da mesma forma que outros pacientes-personagens, ela ja tinha aparecido em cenas an-
teriores no canto de alguns enquadramentos, de maneira fragmentada, tomando uma
conformacio periférica no documentdrio. No entanto, agora, ndo sé a imagem de Maria,
mas também a sua voz e o seu lugar de fala' ganha destaque na narrativa. Isso ocorre
quando ela se aborrece por nio ter gostado da cor do batom escolhido pela maquiadora
do Saldo de Beleza e decide por si prépria aplicar o batom de cor vermelha nela mes-
ma. Isso gera para o filme uma atmosfera de comédia porque hd um combate nitido
de oposic¢do dentre a desrazio e a razdo, marcada pela nomenclatura de normalidade
representada pela maquiadora.

Jé& pronta para ser fotografada, em uma troca de palavras um tanto desordenada e deveras
segmentada, mas repleta de divertimento, a personagem Maria, porventura, rememora
uma experiéncia atribuida a condicdo da loucura, ela diz: “[...] muito bem comportada,
n3o fui amarrada”. Em todo caso, eis que, ao relembrar a corriqueira pratica de conten-
¢do que consiste no ato de amarrar com faixas os pacientes, considerando-se restringir
seus movimentos diante de uma situacio de crise, Maria traz para a histéria vestigios
de uma perspectiva dominante pautada em um discurso institucional, médico e social.
Assim como também, para imposi¢do da ideologia de género, ou seja, das atividades e dos
valores culturalmente atribuidos aos papéis sociais relacionados ao que é ser designado
como feminino e masculino o que significa ser, socialmente, homem e mulher. Por muito
tempo, pregou-se que os homens eram superiores as mulheres em fungo de suas carac-
teristicas biolégicas. Mas teorias feministas apontam que essas ideias sdo construidas,
frequentemente, com base nos costumes, ndo nas capacidades bioldgicas das pessoas.
Por conta disso, o conceito de género entdo surge para contestar concepgdes.

O problema da questio de género é que ela prescreve como devemos ser
em vez de reconhecer como somos. Serfamos bem mais felizes, mais livres
para sermos quem realmente somos, se ndo tivéssemos o peso das expec-
tativas do género. (ADICHIE, 2014, p. 12)

De imediato, antes mesmo da paciente-personagem terminar de falar, a cena é cortada,
a fala de Maria é novamente silenciada na sua condicio de existéncia. Esse episddio, em

1°0 nosso objetivo ao definir a cor da pele da paciente-personagem é promover, e trazer, uma maior visibilidade as pautas e as
reivindicagdes de direitos propostos pelo movimento social protagonizado por mulheres negras, o Feminismo Negro.
10 termo aqui é cunhado levando em consideragéo os conceitos propostos pela filésofa e feminista negra, Djamila Ribeiro.



outra circunstincia, poderia ser percebido como certo desinteresse. Mas, diante dessa
atitude narrativa, o corte seco e proposital, demonstra certo interesse da direcdo do filme
documentdrio de seguir com as informagdes narrativas através um ponto de vista come-
dido quanto um posicionamento politico de retirar esse trecho da fala da personagem.

A supressdo da fala da paciente-personagem faz com que o filme documentério,
“Quantas cabegas cabem num espelho?”, insista no seu verdadeiro discurso, um filme
feito com o propdsito de enaltecer as diretrizes de saude do hospital e nio feito com a
intencdo de representar os interesses dos ditos (as) loucos (as). Diante disso, nota-se
que quando toda a estrutura institucional entra em acéo, a narrativa constrdi-se, no
sentido de apagar um rastro de memdria presente, tanto nos pacientes-personagens,
quanto no ambiente hospitalar que ainda guardam profundas marcas em relagio as
préticas obscuras de tratamentos. Estarmos atentos aos rastros, aos vestigios, é pra-
tica fundamental para desenterrar algo esquecido ou escondido, assim nos diz a filé-
sofa Jeanne Marie Gagnebin:

Tanto Benjamin quanto Freud retoma a metafora do arquedlogo que pro-
cura os vestigios do passado nas diversas camadas do presente, sem saber
se encontrard somente alguns cacos, uma estatua quebrada, o torso de uma
figura desaparecida. O arquedlogo nio pode temer remover a terra do pre-
sente, isto é, colocar talvez em perigo as edificacdes que ali se erguem. De-
vem ficar atento a pequenos restos, a detritos, irregularidades do terreno
que, sob sua superficie aparentemente lisa e ordenada, talvez assinalem
algo do passado que foi ali esquecido e soterrado. (GAGNEBIN, 2012, p. 34)

Por um lado, observa-se que, em um primeiro instante, o ato de fala de Maria pode ser
interpretado como um vestigio do inconsciente da paciente a qual, durante experiéncias
de internacdo, sentiu na pele as marcas dos mecanismos de poder e controle, conforme
alinha de pensamento foucaultiana, empregados dentro do remoto sistema manicomial.
Por outro, mais diante, nota-se que a rememoracio de Maria, pode ser compreendida
como um reflexo dos valores sociais e politicos, absorvidos pela paciente, dos discursos
da instituicdo psiquidtrica, da medicina e da sociedade que, respectivamente, so fortes
substantivos quanto o cumprimento de uma ordem hierdrquica e moral.

Devido a isso, é importante pontuar que, por muitos anos, as institui¢des psiquidtri-
cas adotaram o regime disciplinar como forma de tratamento. Mas, hoje se sabe que
tais procedimentos tém mais o objetivo de exercer controle e dominagio sobre os des-
favorecidos sociais do que, propriamente, oferecer uma prestacdo de servigo a saude.
Mesmo que, a principio, o objetivo fosse curar os pacientes, os (as) loucos (as). Nesse
sentido, a medicina tradicional, ao trabalhar a manutencéo e a restauracdo da satde,
adotando o processo de internamento como forma adequada e justa de tratar os pacien-
tes psiquidtricos, condenou-os a uma realidade marcada por dor, miséria e sofrimento.
Como demonstra as imagens registradas pelos documentérios “Em Nome da Razio”,
(1979) de Helvécio Ratton, conforme citado anteriormente, e “Holocausto Brasileiro”
(2016), de Daniela Arbex. Este que, 37 anos depois das imagens feitas por Ratton, revisita
o Hospital Coldnia de Barbacena representando, de modo equivalente, a triste realidade
que os pacientes psiquidtricos eram submetidos devido as diretrizes dos modelos de
intervencdo e praticas defendidas pela psiquiatria tradicional.

Bem como da sociedade, a qual estruturada sob um sistema patriarcal, sistema social que
ainda confere aos homens a condigdo de autoridade, tanto dos discursos e dos privilégios,

quanto do controle das propriedades e que “[...] os abandonou a uma profunda miséria es-
piritual” (TIBURI, 2018, p.12). Nesse sentido, as ideias e os valores sobre o que significa ser
homem ou mulher, masculino ou feminino, na visdo de mundo machista de muitos mem-
bros da sociedade, na qual existe a crenca de que homens sio superiores as mulheres, fez
com que, historicamente, muitas mulheres fossem compulsoriamente usudrias e sobrevi-
ventes' dos processos de internagdo impostos pela psiquidtrica tradicional, muitas vezes,
somente pelo fato de serem mulheres e de nio terem a liberdade de atuar e conduzir sua
trajetdria de vida e os seus prdprios afetos, corpos, desafetos e sexualidades.

Com isso, identifica-se que a paciente Maria, exterioriza no seu comportamento nio
apenas as caracteristicas referentes as técnicas usadas como forma de intervenc¢do mé-
dica, mas também, as caracteristicas representadas pelas questdes de género e raga re-
levantes a sua condi¢do de mulher, negra e paciente psiquidtrica. Dessa maneira, isso
faz com que os casos de internamento, principalmente, de mulheres, merecam uma
atengdo prépria na nossa andlise. Tendo em vista que, ao longo do tempo, a questdo
da loucura, a qualificagdo do diagndstico e os processos de internamento de mulheres
foram mantidos uma estreita relagdo com as questdes morais. Ou seja, muitos dos inter-
namentos femininos foram feitos por homens chefes de familia pai, irmio, tios, primos
que possuam alguma familiaridade com institui¢des psiquidtricas sem que houvesse a
necessidade de produzir avaliagGes técnicas.

E possivel notar que, apesar dos indimeros quesitos que pareciam descrever a loucura
até mesmo no senso comum, como “percepgdes, ilusdes e alucinagbes”, existiam outras
formas que soavam nio menos cientificas na hora do diagnéstico, como, por exemplo,
“pudor, indiferenca pelo meio social ou pela familia”. [...] podemos colocar que a forma
de se enxergar a loucura e comunicar o seu diagndstico nio partia somente de uma
andlise que se pretendia cientifica - e, portanto, livre de qualquer julgamento -, mas
também da questdo moral e dos papéis pré-estabelecidos, embutidos em todos os pare-
ceres. (VACARO, 2011, p. 44)

Nesse sentido, é possivel perceber que as narrativas das mulheres que passaram pelo
processo de internamento psiquidtrico, na maioria das vezes, foram contadas por ho-
mens - familiares e/ou médicos - os quais, apoiados em um discurso patriarcal que,
reiteradamente, favoreceu o género masculino em detrimento ao feminino, sujeitaram
nZo apenas a loucura, mas também as mulheres, a valores préprios adotando suas pré-
prias convicgdes como resposta. De certo, algumas mulheres que passaram pelo pro-
cesso de internamento poderiam, realmente, ter sido diagnosticadas com algum trans-
torno psiquidtrico. Mas, sabe-se que a estrutura dos espacos institucionais foi usada
sistematicamente com o propdsito de silenciar e tentar apagar as narrativas das mulhe-
res interessadas em questionar as engrenagens a sociedade e em propor conhecimentos
os quais atendessem as suas necessidades de mudancgas.

Sendo assim, compreende-se que a luta das mulheres é necessdria para que Maria, ao
rememorar a experiéncia de nio ser amarrada, nio interprete como um refor¢o posi-
tivo relacionado a um ato de compaixdo pelo bom comportamento. Mas, sim, entenda
como uma opressido das estruturas hospitalares a sua maneira particular de perceber
e interpretar o mundo. E que, a época de sua experiéncia, a relacdo do saber médico e
a paciente era autoritria e as praticas, muitas vezes, desumanizadas. E desse ponto de

“Termo usado pela advogada americana e ativista dos Direitos Humanos, Tina Minkowitz, ao se referir as pessoas que foram
vitimas da violéncia psiquidtrica e sobreviveram ao enclausuramento nos manicdmios.



vista que a luta do movimento politico e social feminista faz com que as mulheres, na
intencéo de proporcionar outra maneira de vivéncia que corroborem para a emancipa-
¢do, desconstrucio e libertagdo dos padrdes patriarcais, formassem respeitdveis coleti-
vos de empoderamento feminino. Dessa maneira, tencionando despertar aprendizagem
de autocuidado e de troca de experiéncias para se fortalecerem fisica e mentalmente
construirem novos conhecimentos, ndo apenas quanto ao direito a satide, mas também
aos aspectos referentes a cidadania, como o acesso e o direito assegurado a educagio, a
habitacio e o trabalho digno.

No encerramento das atividades e oficinas artistico-culturais desenvolvidas gracas a
contempla¢io do concurso piblico nacional “Prémio Loucos pela Diversidade” e da Se-
mana de Artes Visuais do Recife no Hospital Ulysses Pernambucano, por estar localiza-
do em uma cidade com forte tradicdo carnavalesca, ndo poderia terminar de outra ma-
neira sendo com um desfile de Carnaval. Na cena, uma paciente-personagem que, assim
como Maria, também participou de quase todas as oficinas terapéuticas, olhando para a
cimera expressa “Feliz dia dos loucos, como chamam... Mas nés ndo somos loucos. Tem
que respeitar as nossas necessidades que ndo pedimos para nascermos doentes, mas
sim pedimos para ter alegria, sabedoria e muito amor”*, A fala da paciente-personagem
reflete bem os desejos das pessoas, em condi¢do de desrazio e de loucura, pacientes e
usudrios do servico de satde psiquidtrico. Nesse contexto, percebemos com isso, que na
fala da paciente-personagem, a loucura com a sua presenga fisica confronta mais uma
vez a sociedade. Enquanto alguns acreditam que a loucura e a desrazio deve ser en-
clausurada dentro dos manic6mios, a escuta audivel da loucura em volta de condi¢des
que pensam sobre as questdes dos direitos humanos da democracia, da liberdade e do
pelo pleno exercicio da cidadania, mostra que o Movimento da Reforma Psiquidtrica
e a Movimento da Luta Manicomial, além de uma visdo antipunitivista, antirracista e
anticapitalista, visto que ndo compactuam com os valores representados pelo sistema
capitalista existentes na atual sociedade brasileira. £ um ato afeto e de fé com as pessoas
em condi¢do de desrazdo e loucura. Ou seja, acreditar que essas pessoas precisam ter
uma sobrevida digna na sociedade para que possam desenvolver suas potencialidades
de modo auténtico e saudével possivel.

6. Consideracoes finais

A partir das reflexdes feitas pela presente pesquisa, concluimos que o cinema documen-
tério, enquanto rede de produgio cultural ampla e diversa, realmente se constitui como
importante dispositivo filmico capaz de provocar grandes transformacdes politicas e
sociais no espago-tempo em que as suas obras estdo sendo produzidas, principalmente,
no que se refere ao campo da satide mental. A pesquisa se debrugou sobre a andlise do
filme “Quantas cabegas cabem no espelho?” por ser um rastro de meméria feito dentro
de um hospital psiquidtrico que, mesmo passando pelas transformagdes propostas pe-
los Movimentos da Luta Antimanicomial e da Reforma Psiquidtrica, ainda é visto com
certo estigma por alguns membros e setores da sociedade. O documentdrio “Quantas
cabecas cabem no espelho?”, de Luiz Santos, apresenta uma narrativa construida com
base em uma visdo institucionalizada, a respeito do que podemos chamar nas palavras
do filésofo Peter Pél Pelbart de o “rosto estranho da loucura”, quer por uma escolha do
préprio diretor do filme documentdrio, quer por determinago das estruturas politico-
-administrativas do Estado, representadas pela figura da coordenacgio do Hospital Ulys-

20 didlogo foi transcrito para a pesquisa da mesma forma que ele foi proferido pela paciente-personagem e filmado no
documentdrio sem alteragdo alguma de semantica e de ortografia.

ses Pernambucano, que nio quiseram ir de encontro aos investimentos publico para a
atengdo a saide mental. Nesse sentido, procuramos adotar como estratégia a anélise
filmica, os interditos presentes na narrativa documentdria a respeito da representacio
da loucura e da desrazio, dentro do contexto de um hospital psiquidtrico, até entdo
desconsiderados pelo filme documentério.

Buscamos afirmar que é preciso pensar em melhores estratégias para reduzir as situ-
acdes de enclausuramentos e de exclusdo dessas pessoas do pleno convivio social, até
mesmo de usudrios com quadros mentais graves e extremamente persistentes, como
uma sociedade democratica em que é dever de todos de exercer plenamente o seu di-
reito a cidadania, nés como pensadores da arte e do cinema sobre o campo da saude
mental, devemos desenvolver maneiras de oferecer a essas pessoas chances de ter uma
sobrevida digna, com mais acesso a arte, a cultura, a liberdade, a poder ser na sociedade
da sua forma mais genuina. Sendo assim, necessario adentrar nesses meios marcados
pelos estigmas sociais como, por exemplo, os hospitais psiquiatricos, os trabalhadores
de satide mental, os usudrios e os familiares dos usudrios dos servicos de satide mental
para pensar em ressignificar algumas ordens cristalizadas na nossa sociedade e fazer
com que certas narrativas sejam langadas rumo a uma sobrevida digna e saudavel.

Nesse sentido, o cinema profissional e as producdes amadoras de filmes e outras for-
mas de expressdo artisticas através do uso das novas tecnologias, de certa forma, indi-
cam um caminho bastante proficuo de discutir assuntos que sdo prementes a sociedade
como, por exemplo, a questdo da satide mental, da desrazio e da loucura. Desse modo,
possibilitando por meio das imagens representadas pelo cinema, uma mudanca no
olhar do espectador a respeito de algum tema que nio faz parte do seu convivio social,
mas que provoca por meio de um discurso estético, ideoldgico e narrativo adotado pelo
cinema documentdrio na construgio de suas histérias empatia com os personagens re-
presentados na tela do cinema e inquieta¢do quanto as experiéncias vivenciadas por
elas nas suas trajetdrias de vida.
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Resumo

Este trabalho apresenta brevemente a histéria da loucura tendo por base o pensamen-
to de Michel Foucault. Reflete sobre o “louco”, seu afastamento imposto pela socieda-
de e, portanto, seu silenciamento, instituindo o “siléncio da loucura” a partir da Idade
Classica. Nesse periodo ha o confinamento da vida e da histéria dos “loucos”, dentro
dos manicémios. Eles tornam-se fantasmas, seres invisiveis e sem singularidade. Sdo
impedidos de escrever suas histérias. Utilizou-se as ideias de loucura e de “desrazdo”
propostas por Foucault e aprofundadas por Peter P4l Pelbart. Essas ideias propdem um
jogo dialético. A “desrazdo” como dominio do “Fora”, do externo ao homem, e do poder
de ir e vir sem ser dominado. A loucura como envolvimento total e enclausuramento.
Discutimos a experiéncia com a arte em meio ao ir e vir do “Fora”, que pode romper o
siléncio imposto a loucura através de sua expressdo, a partir do trabalho da psiquiatra
Nise da Silveira com as imagens do inconsciente.
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Abstract

This paper aims to make a brief presentation of the history of madness developed by
Michel Foucault, specifically by removing the madman from his place in society, thus
silencing his ideas, thoughts and influence in the community, silencing his voice, in-
stituting the “silence of madness”. From the Classical Age. In this period, there is the
ghosts, invisible beings without singularity. They are prevented from writing their
stories. The ideas of madness and “unreason” proposed by Foucault and furthered by
Peter Pal Pelbart will be used. These ideas propose a dialectical game, “unreason” as
the domain of the outside, the external to man, and the power to come and go without
being dominated, madness as total involvement and enclosure. Finally we will discuss
the experience with art in the midst of coming and going to ‘outside’, which can break
the silence imposed on madness through its expression and some of the psychiatrist
Nise da Silveira’s work with the images of the unconscious
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1. Introducgio

A partir da leitura do livro “Histdria da Loucura na Idade Classica” do filésofo fran-
cés Michel Foucault, e de reflexes sobre as ideias de “desrazdo” ou o “pensamento
do fora”, denominagées concebidas por Foucault e aprofundadas por Peter P4l Pelbart,
pretendemos expor a trajetdria do “siléncio” imposto a loucura a partir da renascencga e
arelagdo entre a loucura e a “desrazdo”. Discutiremos a busca da inspiragéo pelo artista
ao pensamento do fora e, por outro lado, o colapso do louco, mergulhado totalmente
nesse mundo do ‘fora’. Contudo, afirmamos que a conexao entre a arte e a loucura atra-
vés da “desrazdo” e da através da expressdo artistica, pode levar ao rompimento do
siléncio imposto aos chamados loucos.

O artigo divide-se em duas se¢3es, na primeira serd descrita uma breve apresentacio da
histéria da loucura desenvolvida por Michel Foucault, especificamente no que diz res-
peito ao siléncio da loucura a partir da Idade Cléssica. Nesse periodo hé o confinamento
da vida e da histdéria dos “loucos”, dentro dos manicémios, eles tornam-se fantasmas,
seres invisiveis e sem singularidade. Sdo impedidos de escrever suas histérias.

Na segunda secZo utilizaremos as ideias de loucura e de “desrazdo” propostas por Fou-
cault e aprofundada por Peter P4l Pelbart. Essas ideias propdem um jogo dialético, a
“desrazdo” como dominio do “Fora”, do externo ao homem, e do poder de ir e vir sem
ser dominado, por outro lado a loucura como envolvimento total e enclausuramento.

Em um terceiro momento discutiremos a experiéncia com a arte em meio ao ir e vir
préprio a “desrazdo”, que pode, através da arte, romper o siléncio imposto a loucura.
Uma importante referéncia tedrica para pensarmos sobre a experiéncia com a arte em
tratamentos terapéuticos serd a médica psiquiatra Nise da Silveira (1905-1999), reco-
nhecida mundialmente por sua contribuicio a psiquiatria. Segundo Nise da Silveira, a
arte pode, através da sua linguagem simbdlica, aproximar os doentes mentais da reali-

dade. Por fim faremos nossas consideracdes finais.

2. Notas do processo histérico da loucura

E necessério fazer uma incursdo do que Foucault entende sobre a ideia de loucura no
sentido de sua construgio social apds a idade média, especificamente, a partir do século
XVII para, posteriormente, discutirmos o silenciamento dos loucos e das suas expres-
sdes. Foucault ndo pretende criar um novo conceito de loucura. Para ele, é importante
entender o louco e as diferentes sensibilidades da loucura. Assim, o importante, para
Foucault, é o que é entendido como louco pela sociedade, como ela vivéncia esse en-
tendimento e o lugar da loucura principalmente com a ecloso da era da racionalidade
advinda do Renascimento e da Idade Classica.

Foucault ndo fala o que é a loucura, entretanto, fala da loucura, pois relata o
que ela é a partir dos discursos de saberes sobre esse objeto vindo de deter-
minadas épocas (no caso, a Idade Média, o Renascimento e a Idade Cléssica),
de determinados momentos histéricos, de um determinado saber especifi-
co, ou geral (PROVIDELLO, G. Gonzaga Duarte; YASUI, Silvio, 2013, p. 1517).

O que mais preocupava Foucault nio era a defini¢do do louco no sentido patoldgico,
mas como ele era encarado nas diversas fases da histdria, levando-se ao entendimento

de que o lugar da loucura, outrora, especifico e com significaco na sociedade, a partir
da Idade Classica se resume a exclusdo da mesma, deixando- a muda e a descaracteri-
zando no sentido de torna-la uma tnica visdo. A loucura fica confinada ao esquecimen-
to e a marginalizacdo da sociedade:

[...] para ele [Foucault], a loucura se caracteriza estritamente pela forma
como a sociedade experimenta, vivencia essa relagdo com a loucura. Ele
recusa qualquer acdo do saber sobre a loucura, qualquer patologizagio ou
conceituagio, preocupando-se principalmente com a légica da exclusdo
do louco, com as tecnologias que o retiram da sociedade (PROVIDELLO, G.
Gonzaga Duarte; YASUI, Silvio, 2013, p. 1516 e 1517).

0 caminho tragado seria, a construc¢do da histéria do presente na medida em que Fou-
cault desenha a trajetdria do que é conceituado e conhecido como doenga mental na
atualidade e o que se diferencia da loucura de outrora. Expde a histéria da loucura “a
fim de compreender, por meio das rupturas e das continuidades, o solo que abre as con-
dicdes de possibilidade da moderna ciéncia psiquidtrica” (CORBANEZI, 2009, p.17, apud,
PROVIDELLO et al, 2013). Com isso, seu objeto de pesquisa é a loucura e o seu processo
de exclusdo, até chegar ao conceito de doenga mental.

Para o tedrico, portanto, a loucura nio é o objeto natural do saber esperando ser en-
tendido pelo homem, todavia ela é construida e desenvolvida na sociedade, é criacio
do préprio homem.

A loucura nio pode ser encontrada no estado selvagem. A loucura sé
existe em uma sociedade, ela ndo existe fora das normas da sensibili-
dade que a isolam e das formas de repulsa que a excluem ou capturam
(FOUCAULT, 2006, p.163).

No processo do silenciar da loucura, ela foi sendo retirada do horizonte social tdo co-
mum na Idade Média e no Renascimento como um fato estético ou cotidiano. A loucura
tinha o seu lugar especifico. No séc. XVII houve a internagdo dos loucos e consequente
silenciamento através de sua exclusdo da sociedade e o enclausuramento nos manicd-
mios. A loucura perdeu a fun¢io de manifestacdo, de revelagdo que tinha na época de
Shakespeare e de Cervantes (FOUCAULT, 2006, p.163).

Enclausurados nos manicémios, work houses e hospitais gerais, os “loucos” foram im-
pedidos de escreverem sua prépria histéria além de nio terem sido ouvidos, deixaram
suas criacdes para que a posteridade se dedicasse a elas. Por trds dos muros dos interna-
tos, o siléncio e a uniformidade de todos foram prevalecendo, o consenso de que todos
sdo iguais na indiferenca de uma sociedade que nfo os compreenderam e os calaram.

A internacio cldssica enreda, com a loucura, a libertinagem de pensamento e de fala,
a obstinacgdo na impiedade ou na heterodoxia, a blasfémia, a bruxaria, a alquimia - em
suma, tudo o que caracteriza o mundo falado e interditado da desrazio; a loucura é a
linguagem excluida (FOUCAULT, 2006, p. 215).

Numa linguagem figurada, reflete-se o que foi marginalizado, qual fantasma que apa-
rece e desaparece para expressar a luta incessante do que foi calado e excluido, como
se quisesse deixar os resquicios do que foi ocultado, mostra-se vez por outra, e de outra
foram, a linguagem que foi excluida.



E mais, no confinamento estavam ndo somente os “loucos”, mas também os liberti-
nos, os hereges, os homossexuais. Tudo e todos que contraria a ordem social, o que
transgride a moral vista nesse tempo. O silenciamento dos oprimidos que sdo enclau-
surados entre paredes dos manic6mios para que suas vozes nio sejam mais ouvidas
além de seus muros.

As mulheres foram também alvo dessa exclusdo nos manicémios repletos de quem nio
era aceito na sociedade moderna. Seus internamentos ocorreram por diversas questdes:
mies e esposas inadequadas, histéricas, que divergia do que era dito como normalidade
da sociedade. Elas eram consideradas loucas, uma dupla clausura. Os “loucos” nio ti-
nham poder da fala, as mulheres ndo as tinha também e quando ousavam revolucionar,
eram colocadas em manic6mios para silenciar a dor e a revolta.

Todavia voltemos a histdria da loucura. No século XIX, a loucura passa para o dominio
da ciéncia, deixando de ser uma questio social, moral e juridica de exclusio para ser
uma questio médica de exclusdo.

A doenca mental foi, em certa medida, uma constru¢io histdrica, e, no século XVIII,
Philippe Pinel, pioneiro no tratamento de doengas mentais, considerado por alguns au-
tores o pai da psiquiatria, “propde uma nova forma de tratamento aos loucos, libertan-
do-os das correntes e transferindo-os aos manicomios, destinados somente aos doentes
mentais. Varias experiéncias e tratamentos sdo desenvolvidos e difundidos pela Euro-
pa” (AMSTALDEM, Ana; PASSOS, Eduardo, 2008). Essa proposta, porém, ndo deu voz a
loucura e como o passar do tempo os novos tratamentos instituidos por Pinel foram
perdendo forga e sobressaindo o tratamento corretivo, acrescido agora de recursos de
imposicdo da ordem e disciplina institucional.

Cabia agora ao médico ser o intermedidrio entre a suposta razio e a loucura, havendo o
didlogo entrecortado entre ele e louco, por isso ndo havia a liberagio da fala do louco,
ele, mais uma vez permanece no siléncio, sem linguagem comum entre as partes. Nas
palavras de Foucault:

[...] h4, de outro lado, 0 homem de loucura que ndo se comunica com o
outro sendo pelo intermedidrio de uma razdo igualmente abstrata, que
é ordem, coagdo fisica e moral, pressdo andnima do grupo, exigéncia
de conformidade. Linguagem comum nio hd; ou melhor, ndo hd mais; a
constitui¢do da loucura como doenga mental, no final do século XVIII, es-
tabelece a constatacdo de um didlogo rompido, dé a separagdo como ja
adquirida, e enterra no esquecimento todas essas palavras imperfeitas,
sem sintaxe fixa, um tanto balbuciantes, nas quais se fazia a troca entre a

loucura e a razdo (Foucault, 2006, p.154).

Foi no século XX, com Sigmund Freud, que houve, por meio da psicandlise e da psiquia-
tria, a tentativa de criar uma possibilidade de entendimento da fala da loucura, através
de construgdes tedricas complexas, que tentavam dar inteligibilidade a essa fala

3 Ver a critica de Foucault (2006) sobre o tema linguagem analisado por Freud.

3. A loucura, a desrazdo e a quebra do siléncio pela arte

O ensaista francés Maurice Blanchot (1907-2003)* denominou o que Foucault e Pelbart
chamaram por “desrazdo” como “o Fora”, por ser um lugar exterior a racionalidade do
ser humano. Contudo Foucault delimita a palavra ao “pensamento do Fora” para “de-
signar toda uma linhagem de pensadores que preservaram a muito custo — em geral a
custa da prépria sanidade — no seio da linguagem, da poesia, da filosofia e da arte, uma
relagdo com esse Exterior”. (Pelbart, 1993, p.95;).

A “desrazdo” é um campo externo ao homem, aquele que nio foi “arado pela racionali-
dade”, aquele que, por assim dizer, ndo tem a histéria cronometrada, nem tempo, nem
espaco. E a terra selvagem, onde se estd fora completamente do dominio da raz3o.

Os artistas vdo até a “desrazdo” para se inspirar, em uma relagio de vai e vem, a custa,
muitas vezes, de sua sanidade. Este movimento é que foi denominado ‘o pensamento
do Fora’ que tem uma relacdo de vai e vem entre o controle e o descontrole; no caso,
a desrazdo, que se assemelha a loucura, mas ndo é em si a prépria loucura. Segundo
Pelbart (1993), esse outro dominio, o da “desrazio”, foi soterrado na Idade Classica por
uma racionalidade crescente. Nas palavras do autor:

O Pensamento do Fora é aquele que se expde as forgas do Fora, mas que
mantém com ele uma relacdo de vaivém, de troca, de transito, de aventu-
ra. E o pensamento que ndo burocratiza o acaso com calculos de probabi-
lidade, que faz da ruina uma linha de fuga micropolitica, que transforma
aForca em intensidade e que ndo recorta o desconhecido com o bisturi da
racionalidade explicativa. O Pensamento do Fora arrisca-se num jogo com
a desrazdo do qual ele nunca sai ileso, na medida em que nio saem ilesos
o Ser, a Identidade, o Sujeito, a Memdria, a Histéria e nem mesmo a Obra
(PELBART, 1993, p. 96).

Se por um lado, artistas podem estabelecer uma relagdo de vai e vem com esse “fora”,
com a desrazdo, o “louco” se aprisiona no ‘Fora’, A desrazdo é o préprio vai e vem entre
fora, caos, e lugar seguro, ordem, experiéncia de busca por inspiragdo e de volta ao
mundo seguro e estabilizado. O “louco”, por outro lado, vaga no mundo desarrazoado
e fica preso a ele, vive isolado e entregue a “violéncia do Fora”, tal como um eremita
nesse exterior, entretanto, nem todo o tempo estd totalmente mergulhado no mundo
do ‘Fora’, nem sempre estd totalmente fora de si, mas ndo consegue manter a relagio
com esse mundo racional, tal como o artista.

Seguindo esse raciocinio, Pelbart (1993, p. 97) assim conceitua a diferenciacio entre o
pensamento do “Fora” e a loucura: seria possivel pensar a loucura como exposicio total
e sem mediacdo da zona de subjetivagdo ao “Fora”.

A loucura é ligada de certa forma a arte porque ambos, o louco e o artista, pairam por
entre o mundo do fora, da desrazdo. A diferenca como explicitada a pouco é que o
artista se aventura no mundo do ‘fora’, como campo de experiéncia, pois nesse mun-
do desarrazoado, sem métrica e racionalidade, essa desconstrucdo do mundo do ‘fora’

“Escritor, ensafsta, romancista e critico de literatura. Entre 1931 e 1944, exerceu o jornalismo no Journal de Débats, em Combat,
em L'Insurgé e em Ecoutes.



alimenta a sua imaginacio. O artista utiliza o ‘pensamento do fora’ mas nio se entrega
a ele. 0 louco por sua vez, vive e se aprisiona nesse mundo, e a sua volta ao mundo de
dentro é infima e logo volta ao campo selvagem da desrazio.

[...]vale salientar que a loucura é de certa forma aparentada da arte, e
ambas seguem sob um dominio comum que é o Fora, a desrazdo, e que
subentende a experiéncia trégica da loucura: partem da dimenséo que é
o0 nfo pensavel, o caos, a ruina, o transgressor da racionalidade, a ininte-
ligibilidade da natureza, o exterior ao homem. E esse dominio, ao longo
do tempo, tornou-se constitutivo da loucura e da arte (PROVIDELLO, G.
Gonzaga Duarte; YASUI, Silvio, 2013, p. 1517).

Baseando-se novamente no que escreveu Providello, G. Gonzaga Duarte; Yasui, Silvio
(2013), a relacdo do artista e do louco com a “desrazdo” é distinta: Suponhamos que hé
um muro entre a razio e a “desrazdo”. O artista estd do lado de dentro e busca para todo
tipo de arte através dos furos desse muro que dé para o mundo do “fora”, por outro lado,
o louco estd no mundo do “fora”, através da destruicio completamente desse muro. Lé-
gico estd que o artista pode perfurar demais esse muro e destrui-lo, tornando-se louco
também, nada o impede de transcender a linha ténue entre a razdo e a ndo razio.

Todavia, apesar de haver a irmandade entre a loucura e o fazer da arte, com a empreita-
da rumo ao exterior da racionalidade, a forma do artista se relacionar com a “desrazdo”
é totalmente diferente da forma do louco. O primeiro observa o outro lado em busca de
experiéncia enriquecedora e descobre a partir da relagio de vai e vem com o ‘fora’ a sua
arte. Por outro lado, a relagdo do louco é o colapso com esse muro.

0 vai e vem nio pode ser mais empreendido no momento que a subjeti-
vidade se expde totalmente ao Fora. Entretanto, como todos aqueles que
tém contato com a satide mental hoje em dia sabem, o ‘louco’ ndo estd o
tempo todo fora de si: as ‘crises’ e ‘surtos’ sdo os momentos em que a lou-
cura toma conta efetivamente daquele considerado louco. E esse o movi-
mento a que gostariamos de chegar: ndo se é louco o tempo todo, quando
se consideram os sintomas mais excessivos da psicose, por exemplo (PRO-
VIDELLO, G. Gonzaga Duarte; YASUI, Silvio, 2013, p. 1517).

E aqui se deixa uma hipétese: o siléncio imposto a loucura desde a renascenca pode ser,
de alguma forma, rompido pela experiéncia com a arte? Se hd uma ligagio entre a arte
e a loucura através da “desrazdo”, talvez ela prépria seja o elo do rompimento desse
siléncio perpetrado aos enclausurados nos manicémios.

Nise da Silveira’ (1905-1999) revolucionou o tratamento de satide mental do Brasil. Dis-
cordava do tratamento aplicado nos hospitais psiquidtricos como eletrochoques, lobo-
tomia, dentre outros e criou ateliés de pintura e modelagem para possibilitar os doentes
a reatar com seus vinculos externos através da expressdo simbdlica da realidade.

O caso de Adelina Gomes (1916-1984) é emblemadtico do tratamento utilizando arte
como expressdo terapéutica (MAGALDI, Felipe, 2018). Diagnosticada com esquizofre-

Sobre biografia de Nise da Silveira, ler: CALAGA, A. Nise da Silveira: esbogo biografico. Quatérnio - revista do Grupo de
Estudos C.G. Jung, Rio de Janeiro, n. 8, p. 206, 2001

nia, Adelina Gomes foi paciente do Centro Psiquidtrico Nacional do Engenho de Dentro,
Rio de Janeiro, e uma das primeiras pessoas a receber o tratamento da médica Nise da
Silveiras participando das oficinas expressivas e terapéuticas no sanatério em questio.
A psiquiatra Nise da Silveira desenvolveu tratamento analisando as obras de Adelina
Gomes e de outros pacientes e profusdo de formas e cores foi associada a mito e simbo-
los que considerava fazer parte do inconsciente coletivo, comum a toda humanidade
(MAGALDI, Felipe, 2018). O estudo da arte terapéutica e sobre o inconsciente coletivo
teve com base tedrica principal a Psicologia Analitica desenvolvida por C. Gustav Jung
(1875-1961). O antropdlogo Felipe Magaldi nos fala um pouco sobre esse importante
trabalho e seus desdobramentos:

Seus trabalhos circularam por museus e galerias de arte do Rio de Janei-
ro e Sdo Paulo, configurando parte de um debate no campo artistico a
propésito da validade estética da arte dos “alienados”. Para Nise da Sil-
veira, tornaram-se matéria-prima de uma longa série de estudos sobre
a experiéncia psicédtica, ensejando a fundagio do Museu de Imagens do
Inconsciente no complexo psiquidtrico do Engenho de dentro, junto aos
trabalhos de outros pacientes. A médica sustentava que as atividades ex-
pressivas materializavam o que chamava de mundo interno em imagens,
possibilitando sua visualizagdo. Curiosamente, para o olhar de Nise, ndo
era s a histéria de vida pessoal de Adelina que se condensava em seus
temas figurativos, mas também temas miticos, comuns a histéria da hu-
manidade (questdo (MAGALDI, Felipe, 2018, p.127).

O trabalho de Nise da Silveira com a arte como forma de expressdo do inconsciente levou
ao estudo mais profundo sobre a compreensio da esquizofrenia através das imagens ex-
pressas pelos pacientes. Notou formas circulares em suas imagens (mandalas) que segun-
do andlise de Jung desses materiais enviados por Nise, simbolizaria aspectos de auto cura.

Adelina Gomes ndo falava e sua expressdo era através da arte. Outros pacientes por-
tadores de esquizofrenia também se encontravam no estado de mudez, ndo mais em
um estado de profundo silenciamento provocado pela sociedade no qual Foucault se
referia, mas o siléncio da psicose era rompido com a arte e outras terapias ocupacionais.
Através das cores, dos formatos (circulares, por exemplo) se chegava ao entendimento
de parte do que se passava com o esquizofrénico.

O conhecimento do que estava no mais profundo da psique humana através de imagens
levava a compreender a auséncia da reparticdo do tempo (passado, presente e futuro)
do esquizofrénico e a partir da prépria arte encontrar o caminho da cura.

Assim, retomando ao ponto de partida, a hipétese de que a arte pode trazer de volta os
desarrazoados a um mundo que estabelece conexdes e se comunica. Um mundo n3o tdo
fechado e nem tdo mudo.

4. Consideracdes finais

A loucura foi silenciada a partir da renascenca e os loucos trancafiados, pois a sociedade
ndo mais a via como parte dela. Segundo Foucault a loucura tinha seu lugar na Idade
Média e era reconhecida como parte da comunidade, mas a partir da modernidade, ela
foi enclausurada e silenciada nos manicémios.



Nesse processo a loucura ndo mais foi vista, como um modo de vida, mas como um
fato estranho aos padrdes da sociedade e, com a “evolucio” da psiquiatria, se tornou a
doencga metal. Por muito tempo o “louco” foi abafado, dominado e torturado, primeiro,
por terapias questiondveis (lobotomia, eletrochoques, dentre outros), depois por medi-
camentos. A experiéncia que caracteriza a loucura é viver no “Fora”, no mundo externo
a razdo humana, ser totalmente envolvido por aquilo que é desconhecido. Entretanto,
o mundo do “Fora”, a “desrazdo”, enfim, fora habitado pela arte. O que podemos dizer é
que arte, com sua forma peculiar de expresséo e de comunicacdo, favorece a pessoa com
transtornos mentais a ultrapassar o muro da loucura e estabelecer uma relagdo de vai e
vem entre caos e ordem. Nao mais uma relagdo entregue totalmente a loucura, mas uma
ligada a “desrazdo”. O ir e vir desse lugar, desse exterior, desse “Fora”, pode provocar
uma situagdo benéfica, pode ajudar a desvendar esse “Fora”.

A ligagdo entre a “desrazdo” e a loucura pode se dar através da arte. Mesmo que, em
principio, o siléncio da loucura, sua dominagio e apaziguamento tenha como desculpa
a mascara da arte, por ndo entendermos o mundo do “Fora”, pode ser pela arte que se
possa conhecer melhor o mundo dos doentes mentais e ndo mais silencia-lo, e quem
sabe um dia, uma hipdtese um tanto otimista, o louco mais uma vez tome seu lugar e
tenha voz, ou, pensando com Pelbart (1993), assumamos com menos receio o lado de-
sarrazoado que todos nds possuimos.

Nise da Silveira exemplificou com sua terapia, embasada na psicologia analitica, que
se pode conhecer os pacientes portadores de esquizofrenia através de suas obras. Por
meio de cores e formas, percebe-se aflorar ritos e mitos, arquétipos® comuns a toda
humanidade.

Afora a diferenca extrema entre as abordagens tedricas, por um lado a loucura e “desra-
z30” analisada por Foucault e Pelbart como fato social, e por outro a andlise de pacientes
esquizofrénicos através da imagem do inconsciente por Nise e Jung com adog¢io da psi-
cologia analitica, os dois tém em comum a arte como expressdo do “fora” ou do incons-
ciente e um caminho para a compreensio desse mundo de caos e desordem dos loucos.

Vale salientar que Foucault analisou a loucura sobre o ponto de vista sociolégico, como
fato social, e o siléncio da loucura a que se refere o artigo se baseia tdo somente no des-
prezar do louco pela sociedade e a tentativa de anulé-lo de suas relagdes.

Nise da Silveira avancou no mundo de dentro de seus pacientes e na questdo psiquica,
ainda assim tendo como consequéncia 0 mesmo estranhamento da sociedade para com
0 “louco”. A sua luta foi compreende-lo e traze-lo de volta para o convivio social, mas
essa temadtica fugiria completamente do assunto abordado nesse trabalho por isso con-
cluimos, deixando essa tltima questdo para uma préxima pesquisa.

*Arquétipos é um conceito que representa o primeiro modelo de algo ou antigas impressdes sobre algo. Conceito criado pelo
suico Carl Gustav Jung, conjuntos de imagens primordiais que ddo sentido as histdrias passado entre geragdes, formando o
conhecimento e o imagindrio do inconsciente coletivo.
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Resumo

O artigo oferece uma andlise da plataforma de streaming da Rede Globo, a Globoplay,
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pectadores. A andlise das estratégias permite inferir que a plataforma tenta construir
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1. Introducgio

Sdo cada vez mais presentes, no nosso cotidiano, as formas distintas de contetdos mi-
didticos e audiovisuais a que estamos expostos em multiplas plataformas. Emissoras,
empresas privadas e produtoras procuram maneiras de se manterem ativas nesse cend-
rio de crescente oferta das mais variadas fontes, através do reposicionamento de seus
conteddos e atuagio no mercado, além de adaptéa-los para a veiculagio de dispositivos
distintos. Especialmente, as emissoras de TV tradicionais tém lancado contetidos em
plataformas digitais em busca da audiéncia, que hoje transita em um ambiente multi-
plataformas.

Esse processo se associa diretamente a dois fendmenos, a convergéncia mididtica e a
cultura participativa, que trazem mudancgas ao desenvolvimento de grande parte das
producdes audiovisuais contemporineas e tem afetado diretamente na construgio de
conteddos e enredos. Pois, através delas, aborda-se uma nova perspectiva de consumo
e comportamento de consumo das midias, como define Fechine (2013, p. 26) trazendo
um conjunto variado de possibilidades abertas aos consumidores com maior acesso,
producdo e circulagio de contetdos mididticos, a partir da digitalizagdo e convergéncia
dos meios. Isso permite que o consumidor moderno tenha mais autonomia na escolha
do produto a ser consumido, definindo forma e hordrio de acesso, e também analise as
midias vinculadas aos servigos que consome como uma extensao do produto. Assim, os
consumidores assumem papel cada vez mais ativo, fazendo reivindicacdes e cobrangas,
por exemplo, com a intengao de ter seu pedido ou reclamagio atendidos de forma mais
rapida - seja com mudangcas nas tramas ou da continuidade do produto.

Esse comportamento estd inserido na cultura participativa. Fechine (2015, p. 28) explica
que “a cultura participativa define, nessa perspectiva, novos comportamentos no uso
das midias, associados, sobretudo, ao compartilhamento, publicacdo, recomendago,
comentdrios, remix e reoperagdo de contetidos digitais (criados e disponibilizados em
meios digitais, especialmente na internet)”.

Tomamos como objeto a Rede Globo, maior emissora do pafs e seu mais recente produ-
to, a plataforma de video por demanda Globoplay. A plataforma vem se tornando um
grande sucesso no pafs, oferecendo além do contetido ja exibido na televisdo, contetidos
exclusivos produzidos pela emissora e produgdes estrangeiras. Observamos como essa
nova plataforma, em formato de streaming, converge com as midias tradicionais, de
modo que ambas atuem lado a lado em fortalecimento mutuo. Mais a frente veremos
como a emissora faz para se manter ativa no novo meio de distribuicdo e como utiliza
da TV aberta como aliada a essas novas midias.

Nessa perspectiva, buscamos compreender como o cendrio de convergéncia modifica o
comportamento de empresas de audiovisual que utilizam formas e meios distintos de
producdo e distribui¢o de contetdos, que integram a Televisdo e as Plataformas Digi-
tais. Nosso estudo analisa as estratégias de divulgacio e de posicionamento da Globo-
play, buscando identificar como a plataforma divulga suas produgdes e de que maneira
estabelece vinculo ou distingdo com a emissora aberta.

As plataformas de redes sociais, sem davidas, sdo pecas principais para se apropriar,
fazendo parte da estratégia de comunicagdo, ja que é um contetdo digital direcionado
para uma plataforma digital. Além disso, como ja dito antes, a TV aberta se torna grande

aliada para a visibilidade do servico de streaming, tendo em vista que a programacio
aberta e gratuita atende a todo e qualquer telespectador, levando o alcance a patamares
para além dos consumidores digitalmente ativos.

Este processo leva o artigo a basear-se no processo de convergéncia mididtica e da
cultura participativa, que justificam as indagac¢Ges levantadas acima. A nossa anélise
consiste em um estudo de caso, das divulgacdes das séries Sob Pressdo e Aruanas. Inves-
tigamos os contetdos de divulga¢io desses produtos nas plataformas Facebook, Insta-
gram e Youtube. Os produtos foram escolhidos pelas suas origens mididticas distintas
- enquanto Sob Pressdo é uma série origindria da TV aberta e também disponibilizada na
plataforma digital, Aruanas é um formato original da Globoplay®. Nossos levantamentos
foram realizados no periodo de 8 a 15 de julho de 2019, partindo da investigacio sobre o
posicionamento, a linguagem, a abordagem e a periodicidade de publicagdes nas redes
sociais e identificando a estratégia abordada na produg¢io de contetido e associagdo com
a programacio da TV aberta.

2. A construgio da Globoplay e sua relagio com a TV

A Globoplay foi anunciada em outubro de 2015 e, langada em 3 de novembro do mes-
mo ano, com a proposta de ser uma evolugdo da Globo TV+, que foi o primeiro servigo
de video por demanda da emissora, que funcionava como um repositério de videos da
TV aberta, disponiveis apds sua exibi¢do (G1, 2012). O servigo de streaming foi langado
como a inovagio dos modelos de transmissdo da Rede Globo, dando inicio a distribuicdo
de contetidos em 4K e incorporando o consumo de videos por demanda. A principal
distingZo foi a possibilidade de ter acesso a programacio ao vivo* da emissora, e assistir
por demanda aos seus contetdos, além de um catélogo de conteddos entre filmes e
séries produzidos pela emissora ou néo. A plataforma pode ser acessada em diferentes
tipos de aparelhos, como smartphones, tablets, computadores e Smart TV’s.

Nesse modelo se apresentam formas distintas de consumir os mesmos produtos e, as-
sim, de integrar ainda mais empresa e consumidores em dinimicas préprias da cultura
de convergéncia, fazendo pensar nio mais no consumo linear, diretamente integra-
do ao fluxo televisivo e a serialidade tradicionais, mas nas diversas possibilidades de
consumir producdes audiovisuais. A plataforma finca a emissora em um ambiente de
convergéncia, a forma como Jenkins (2008, p. 29) se refere, como a integracdo a um
“ao fluxo de contetdos através de multiplas plataformas de midia, a cooperacéo entre
multiplos mercados mididticos e ao comportamento migratério dos pdblicos dos meios
de comunicagio, que vdo a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entrete-
nimento que desejam”.

A plataforma é toda baseada no servico de video por demanda, no qual o telespectador
determina o tipo de conteddo que ird consumir, livre das grades de programacio esta-
belecidas pelas emissoras. O formato, que amplifica o alcance da empresa em diferentes
publicos, é uma necessidade diante das mudangas tecnoldgicas, como reforcam Mon-
teiro e Brito (2019, p. 6):

3A série teve apenas o seu primeiro episédio exibido em Tv aberta, em 03/07/2019, e foi, posteriormente, veiculada
integralmente na grade da emissora entre abril e junho de 2020.
‘Em algumas localidades em que a funcionalidade est4 inserida.



Diante de tantas mudangas provocadas pela influéncia das novas tecno-
logias, conserva-se a discussdo de como se posicionar ao pensar a pro-
gramagcio televisiva. Em produtos audiovisuais, o mercado precisa ficar
atento quanto a importagdo de modelos, pois apesar de ser inegavel a con-
taminagdo de um meio pelo outro é através do conhecimento das carac-
terfsticas de cada dispositivo e perfil do cliente-consumidor que se pode
incorpora-los conforme suas especificidades e segmentagio.

Esse novo produto chega em um momento no qual a Netflix® estd ganhando for¢a no
Brasil. Com isso as emissoras sentiram uma fragilizacdo em sua audiéncia, adotando
estratégias para se manter no mercado. Além da implantacdo de um servigo que revo-
lucionou a transmissdo dos contetidos, a Rede Globo tenta reforcar que a interagdo e a
postura ativa o publico seriam uma grande aposta da plataforma. Com essa proposta,
a emissora reforca também que os usudrios, que ja poderiam escolher os conteddos a
serem consumidos, se tornam o centro do processo de consumo midiatico convergente
e do qual o ambiente digital se torna parte indissocidvel.

A empresa tenta apresentar o produto Globoplay como sendo préprio dessa nova cul-
tura de maior participacdo do usudrio, de modo que boa parte de sua divulgacdo se
estabelece em plataformas de redes socais. Nelas, busca reforgar que os usudrios podem
interagir com a plataforma de uma maneira distinta da relacdo que estabeleciam com
aTV. Assim, a emissora também ganha mais informacio sobre sua audiéncia, uma vez
que é possivel mudar as formas como é medida ou contabilizada a audiéncia, pois, passa
a ser possivel saber quais sdo os produtos que estdo sendo mais bem recebidos pelo
publico. Esses indicadores passam a ser mensurados a partir das interagdes que os usu-
drios realizam nas plataformas de redes sociais digitais, sejam com os produtores, seja
nas conversagdes com outros usudrios; além, é claro, dos préprios dados de acesso na
plataforma de distribui¢o de video por demanda.

Essa forma de pensar a plataforma Globoplay se assemelha a atual estratégia da prépria
empresa. Uma andlise da campanha institucional mais recente da emissora, intitula-
da 100 milhdes de uns e langada em 2017 mostra como a rede globo tem se esforgado
para se apresentar ao publico como uma empresa convergente e digital. Na campanha,
a emissora afirma que mais do que um meio de comunicagdo massivo, identifica e se
relaciona com cada um dos seus espectadores de maneira individualizada. “A emissora
deixa de lado a imagem de um espectador indefinido, um vocé que é todo mundo e qual-
quer um, Entra em cena um sujeito mais individualizado, com identidade” (MARTINS,
2019, p. 22). Um sujeito muito mais condizente com o perfil do publico das plataformas
de consumo digitais e por demanda, que interage em redes sociais.

Assim, a Rede Globo, enquanto empresa de comunicagio, tem se esforcado para se mos-
tra cada vez mais atenta ao cendrio das comunicagdes digitais, tentando, ao mesmo
tempo, “estabelecer que mantém seu papel e sua hegemonia na comunicac¢do massiva,
mas assume, também, e cada vez mais, um lugar na comunicagio segmentada e ou per-
sonalizada, caracteristica da midia digital” (MARTINS, 2019, p. 24).

0 langamento e a divulgacido da plataforma Globoplay buscam fortalecer a sua plata-
forma de streaming, mas nio em detrimento da emissora aberta. A proposta parece

SPlataforma de videos por demanda que se popularizou no mundo desde o inicio da década 2010 e ganhando grande espago
no mercado de consumo audiovisual.

ser de associd-las para que se retroalimentem. Uma forma de fazer isso é estratégia de
divulgacio e captura de novos consumidores para a Globoplay através da TV Aberta. A
emissora aposta na transmidiagdo para atrair a atencio dos telespectadores que ainda
néo conhecem a plataforma, deixando sempre em evidéncia a disponibilizagdo dos con-
teudos completos na Globoplay, podendo ser acessados a qualquer momento.

Como acontece com as novelas ou os telejornais, que podem ser vistas novamente na
plataforma e, em caso de algumas séries, podem ser vistas por assinantes antes mesmo
da estreia. Além disso, de acordo com as andlises no periodo da pesquisa, é constante
se deparar em seus intervalos comerciais a divulgacio constante de produgdes do stre-
aming, em especial no hordrio da noite, ndo ficando justificado por nenhuma teoria ou
declaracio da empresa, porém de acordo com anélises de mercado, essa distribuicdo
pode ocorrer devido ao alto indice de telespectadores no hordrio nobre.

Além disso, como destacamos, também sio utilizadas estratégias que possam apresen-
tar seu servico de streaming para consumidores, reforcar sua audiéncia em ambas pla-
taformas e manter-se ativa para todos os publicos, a emissora lanca constantemente
estratégias para manter os telespectadores conectados nos seus servigos linear e ndo-li-
near. Alguns exemplos de como a opinifio de como essas estratégias, associadas a nova
postura de relagio com o publico em rede e mais interativo, podem influenciar na dis-
tribuigio e organizacio dos contetidos foram os produtos The Good Doctor e Carcereiros,
além do novo quadro no canal aberto, a Sessdo Globoplay.

O seriado The Good Doctor, de origem estadunidense ja chegou ao pafs apés grande
repercussio internacional. Foi o primeiro produto internacional de grande repercus-
sdo da Globoplay, que adquiriu os direitos exclusivos de distribui¢do digital no Brasil
(MEIO&MENSAGEM, 2018). Como estratégia de langamento e divulgacdo do seriado e
também da plataforma, foi exibido um compilado de cenas dos dois episédios iniciais
na Tela Quente - janela semanal de exibicdo de filmes da emissora. Posteriormente,
com o sucesso e a alta procura®, foi decidido incluir o seriado na grade de programa-
¢do regular, ou seja, o sucesso da exibicdo aberta e no streaming foi tdo grande que
rendeu no retorno para a TV aberta.

Jé& em Carcereiros, série policial produzida pela Rede Globo, além da transmissdo em sua
grade padrio, o contetdo foi transmitido no streaming, com todo os episédios da segun-
da temporada disponibilizados de uma sé vez. Além disso, o seriado deu origem a um
filme. Esses exemplos demonstram o crescimento da associacio que se estabelece entre
emissora aberta e plataforma de streaming. Essa relagio vai se consolidar com a Sessdo
Globoplay, janela de exibi¢do na grade da emissora em que sio apresentadas produgdes
que tem veicula¢io na plataforma e que, consequentemente, atraem a atenc¢io de pos-
siveis consumidores.

Compreendendo, o quio complexa se torna a relagdo entre a plataforma digital e a tele-
visdo aberta, nos dedicamos a analisar como a divulgacio da plataforma e de seus con-
teudos é realizada de modo a construir uma imagem prdpria para a plataforma em rela-
¢do ao publico. Para isso, observamos alguns conteddos compartilhados nas paginas da
Globoplay nas plataformas de redes sociais Facebook, Instagram e Youtube, buscando

Segundo a colunista Patricia Kogut, a exibigdo da série na emissora aberta rendeu a maior audiéncia da Tela Quente desde
2011 (PATRICIA KOGUT, 2018).



compreender de que maneira se apresentam e interagem com o publico. As publica¢des
foram coletadas entre os dias 8 e 15 de julho de 2019.

3. Estratégias de divulgagao da Globoplay em redes sociais

A primeira estratégia que vamos analisar é como a Globoplay se comporta nas platafor-
mas de redes sociais. Iniciaremos considerando a linguagem que a empresa adota para
interagir com o publico, pois é essencial para a construcio de uma identidade capaz de
gerar identificagdo com seus consumidores e se associa a proposta de conexio com o
consumidor da cultura participativa e convergente.

Nas plataformas Facebook e Instagram é possivel identificar um comportamento jo-
vem, com a utilizagdo de jargbes da atualidade que buscam trazer o consumidor para si
com o objetivo de gerar proximidade. Porém, essa identidade parece estar em transicdo
entre o jovem e o adulto, pois percebe-se que hé a necessidade de atender ao publico
geral, tendo em vista que a plataforma atende a contetidos distintos.

No Facebook, percebe-se que os contetidos predominantes sio em video e diferentes
dos conteddos do Instagram, porém as poucas postagens com assuntos iguais recebem
legendas distintas, pois o alcance atinge publicos diferentes. Como pode ser observado
na postagem sobre a série Sob Pressdo (Figuras 1 e 2).
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Figura 1: Postagem do instagram sobre o novo episédio da série Sob Pressdo
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Figura 1: Postagem do facebook sobre o novo episédio da série Sob Pressdo

Observamos que foram utilizados os mesmos elementos visuais em ambas as platafor-
mas. A linguagem textual e ndo textual utilizada na postagem em geral busca inspiragdo
na cultura dos memes (SOUZA, MARTINS, 2018) e subjetiva, como é possivel identificar
no texto da imagem que diz “Eu tentando me recompor depois desse episddio de Sob
Pressdo” junto a imagem da protagonista da série com expressdo de preocupagio. Os
textos que acompanham a imagem, no entanto, se diferenciam nas duas plataformas.
No Instagram, temos a legenda “Meu coracio ndo aguenta. Mentira, aguenta sim”, en-
quanto no Facebook, lemos a mensagem “NZo precisa ficar assim, vocé pode contar
comigo pra tudo!”. Ambas seguem o tom mais jovem e informal.

Essa caracteristica de lidar com memes para interagir com o publico parece ser justa-
mente baseada na intencdo de se aproximar dele, podemos confirmar essa proximidade
através da linguagem partindo de uma andlise da enuncia¢io que, de acordo com Fiorin,
contempla "uma sucessio de patamares, cada um dos quais suscetiveis de receber uma
descricdo adequada, que mostra como se produz e se interpreta o sentido, num proces-
so que vai do mais simples ao mais complexo" (2005).

As andlises com base na Enunciacio tém diferentes niveis, entretanto, nessa analise uti-
lizaremos o nivel narrativo, sendo necessério compreender o conceito de narratividade
definido por Fiorin (2005, p. 21) como “uma transformacio situada em dois estados su-
cessivos e diferentes. Isso significa que ocorre uma narrativa minima quando se tem um
estado inicial, uma transformacio e um estado final.”. Em ambas as postagens ocorrem
narrativas minimas, nas quais a transformacio ocorre quando a persona da plataforma
fala como se sente para depois divulgar o novo episédio disponibilizado.

Outra caracteristica que é interessante observar é que a maioria das postagens pos-
suem as assinaturas “Original Globoplay” ou “Exclusivo Globoplay”, isso faz com que a
marca fique ativa na memdria do consumidor como uma produtora e/ou detentora de
contetidos interessantes. Dessa forma, também ajuda a levar autoridade e relevincia
para a marca no mercado em que estd inserida e, ainda consegue reafirmar a posi¢o no
mercado, desvinculando a autonomia dos seus produtos a TV Globo como TV aberta em
si, que possui uma programacio ja pré-estabelecida.

E como os fas lidam com essas estratégias nas redes sociais? Primeiramente, é impor-
tante afirmar que, no periodo analisado, a grande maioria das postagens, sejam elas no
Facebook ou Instagram, possufam ao menos duas reclamagdes sobre a distribuico do
servico, por motivos distintos. As redes sociais acabam se tornando canais de atendi-
mento direto entre o consumidor e a empresa responsavel pelo servico, e é primordial
que haja um retorno répido e efetivo. Como podemos observar nos comentdrios a se-
guir das Figuras 3 e 4.
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Figura 3: Comentdrio com duvidas Figura 4: Comentarios com menco ao episédio

Os comentdrios se referem a postagem analisada acima, mas podemos observar que os
fas fazem comentdérios sobre diversos temas, como ddvidas de como assistir fora da TV
aberta, critica sobre o episddio, elogio da série ou reclamagio por ndo conseguir aces-
sar no aplicativo. Podemos observar também, como a plataforma responde e reage a
comentdrios, como demonstrado nas figuras 5 e 6.
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Figura 5: Respostas sobre problemas apontados Figura 6: Respostas para gerar proximidade

Com isso, podemos tomar como exemplo a forma na qual os consumidores da atualida-
de enxergam os canais de forma cada vez menos uniforme, impondo que as empresas se
readéquem em posicionamento digital para atender a esse tipo de demanda.

Jano Youtube, os contetidos sio divididos em trailers e produgdes ligadas as suas séries
originais, como acontece na playlist baseada na série Aruanas, estreada em Julho de
2019. A série é pautada em um grupo de mulheres que luta para proteger a Amazénia de
uma quadrilha de crimes ambientais. Pegando esse gancho, o canal da Globoplay pro-
duziu uma série de videos com os temas sobre ativismo, meio ambiente e protagonismo
feminino, além dos bastidores.

Esse tipo de producdo é comumente adotado por empresas que possuem atuacio em
plataformas distintas, como afirma Fechine (2015, p. 26), fazendo com que sejam cada
vez mais consumidas producdes correlacionadas entre si. E interessante perceber como
essa proposta dialoga com ideia de valorizagdo do consumidor pois, além de tentar an-
tecipar e atender aos seus interesses, gera um efeito de exclusividade e de atengZo ao
poder consumir um contetido que, mesmo estando disponivel a todos, é voltado para os
interesses de um ou mais grupos especificamente.

4. Consideracdes finais

O telespectador contemporineo estd cada vez mais dindmico, exigente e imediatista,
colocando o padrio de qualidade em um patamar de alto nivel, tendo em vista que estd
cada vez mais facil a possibilidade de reivindicar seus desejos e dores, ndo aceitando um
tempo longo de espera por resposta, uma resposta genérica ou um pedido ndo atendido.
Por isso, é tdo frequente a necessidade de grandes empresas de adotarem estratégias
para cativa-lo e fideliza-lo em suas redes. As emissoras brasileiras ji entenderam que o
reposicionamento no mercado é essencial, nessa perspectiva, a Rede Globo é a que mais
investe em estratégias de midia digital atualmente. A plataforma de streaming tem um
bom posicionamento no mercado e as estratégias conseguem converter em interagdes
e resolucdes de problemas.

Além disso, por mais que as redes sociais do nosso objeto de estudo possuam um nime-
ro relativamente baixo de seguidores, como vimos no comego deste artigo, a empresa
se mantem ativa e engajada com os seus seguidores e clientes. Isso acaba formando uma
rede de fortalecimento entre consumidor e prestadora de servigo e, como a Globoplay é
um produto da Rede Globo, acaba fortalecendo também a emissora responsavel de uma
forma geral. Atualmente, entre as emissoras brasileiras, a Unica plataforma de strea-
ming no qual o resultado e o engajamento sdo direcionados para um publico geral parte
da Globoplay, isso acontece, pois as poucas plataformas nacionais que existem, estdo
direcionadas para algum publico especifico.

Os préximos passos para os pesquisadores da drea de comunicagio podem ser analisar
como esse reposicionamento vai afetar o consumo de forma geral dos contetidos da Rede
Globo. Seria o fim da TV aberta como conhecemos? Até o momento ndo conseguimos
identificar de fato esse rompimento dos telespectadores com os modelos tradicionais ao
consumir contetido audiovisual, pois ainda é muito alto o nimero de brasileiros que nio
possuem acesso a internet ou a tecnologias mais avangadas. E o consumo ainda é timido
tendo em vista o modelo tradicional de transmiss3o, além de ser um servigo pago que ex-
clui parte da populacio que ndo consegue arcar com as despesas de um servigo desse tipo.



Enquanto isso, 0 mercado atual vem reposicionando todas as formas de entretenimento
seja através da TV digital no smartphone, da interagdo nas redes sociais, na construgdo
de sentido sob a 6tica do fa ou o atendimento ao cliente, independente da maneira, o
mercado jd consegue compreender que existe a necessidade de possuir um entrete-
nimento dindmico. Dessa forma, se faz necessdrio verificar, nas préximas pesquisas,
se as estratégias de divulgacdo e producio de conteudo para internet vdo continuar
atendendo as necessidades de quem as consome, pois, atualmente, fazem um trabalho
satisfatério do ponto de vista de presenca digital. Também e importante manter a aten-
¢do na sua concorrente direta, a Netflix, pois ela ainda é lider na proximidade com o seu
consumidor, desenvolvendo estratégias de marketing mais efetivas para que, com isso,
a Globoplay passe para o patamar préximo a concorrente direta.
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Resumo

O presente artigo visa analisar e apresentar as causas e impactos das fake news na
credibilidade jornalistica, a fim de apontar as medidas tomadas por esse canal e as
possiveis acdes que contribuem para a perda de confianca da populagio nos veiculos
jornalisticos, sendo esse um dos principais fatores para a garantia do acesso publico a
informacdo. Neste sentido, utilizou-se de pesquisas norteadoras para a compreensio
dos procedimentos que podem ser acatados pelo meio emissor e receptor no intuito de
aprimorar a viabilidade da informacio através do intermedidrio comunicativo, além de
ferramentas que auxiliam em processos fundamentais como a verificagio de dados. A
andlise foi realizada através de referéncias bibliograficas e outras pesquisas académicas
voltadas para o tema presente no artigo.

Palavras-chave: fake news; credibilidade jornalistica; informagio miditica
Abstract

This article aims to analyze and show the causes and impacts of fake news on journalis-
tic credibility, in order to point out the measures taken by this channel and the possible
actions that contribute to the loss of confidence of the population in the news media,
which is one of the main factors for ensuring public access to information. Guiding
research was used to understand the procedures that can be followed by the sending
and receiving medium in order to improve the viability of information through the
communicative intermediary, in addition to tools that assist in fundamental processes
such as data verification. This article was made by an analysis of academic research and
bibliographic references focused on the theme of this article.
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1. Introducgio

0 fendmeno das fake news (noticias falsas) ocorre quando um enunciador produz noticias
falsas com a inten¢do de ludibriar seu receptor. Essa expressdo surgiu em meados do
século 19, porém as informagdes falsas jd existiam muito antes deste século, de acordo
com Marie-Webster, e por volta do século 16 possuiam outra nomenclatura: false news.

Assim sendo, tornou-se mais facil propagar essas noticias ilegitimas, principalmente
por meio das midias sociais cujos usudrios sdo a maioria dos bombardeados pelas fakes
news; e segundo o estudo de Nielsen Norman Group, apenas 32% dos usudrios chegam ao
ultimo parédgrafo de uma noticia, o que facilita a absor¢do de informagdes falsas.

2. O surgimento das fake news

A popularizagdo do termo comegou em 2016, durante a corrida presidencial dos Estados
Unidos. Na época, eleitores do entdo candidato Donald Trump atacavam, através de
notas falsas na midia, sua concorrente ao cargo da presidéncia, Hillary Clinton.

Lexicalmente, a palavra fake é considerada nova no nosso vocabuldrio. Segundo o di-
ciondrio de Merriam-Webster, apontado como o maior e mais completo diciondrio de
lingua inglesa do mundo desde 1828, a origem da palavra aconteceu durante o periodo
da Inglaterra do século XIX. Muito antes da disseminagio digital dessas falsas noticias,
os meios de comunicagio offline, como o jornalismo impresso, radio e televisio, j4 eram
impactados com esse tipo de sensacionalismo. Com o surgimento de campanhas publi-
citdrias e das midias sociais online, o quadro apenas piorou.

Embora a utilizagdo comum do termo "fake news" seja recente, aponta o Merriam-We-
bster, o termo "entrou para o uso geral no final do século 19". O post cita vérios artigos
noticiosos da década de 1890, incluindo um texto de 1891 publicado no "The Buffalo
Commercial" (Nova York), que declarou em tom otimista: "0 gosto ptiblico ndo aprecia
as 'falsas noticias' (fake news) e as poc¢des de 'demdnio especial’, como as que lhe foram
servidas por um servigo noticioso local hd um ou dois anos".

Apesar de o termo ter se popularizado, muitos profissionais da 4rea jornalistica nio
o consideram como valido, j4 que uma das principais defini¢ges de noticia de acordo
com Nilson Lage (2001), jornalista e autor de importantes obras na drea académica da
comunicagio social, é: “podemos definir noticia como o relato de uma série de fatos a
partir do fato mais importante, e este, de seu aspecto mais importante”. Sendo que a
tradugio do termo fake news é noticias falsas, o que soa contraditério ji que tudo que se
é noticiado precisa ser um fato, logo, ndo poderia ser falso.

3. A propagacao das noticias falsas

Recentemente fatos de grande peso social foram retratados com informagdes de fontes
muitas vezes duvidosas, que influenciaram desde questdes politicas, como no periodo
das eleicdes, até em fendmenos ambientais como as imagens divulgadas pela populagio
durante as queimadas que atingiram a Floresta Amaz6nica. Apds celebridades como o
ator Leonardo DiCaprio, a modelo Gisele Biindchen e o presidente francés Emmanuel
Macron publicarem em suas redes sociais imagens fortes que demonstravam queimadas,
alguns veiculos como o jornal Folha de Sdo Paulo e o G1, noticiaram que tais fotos sdo

referentes a outros incidentes em regides e perfodos diferentes (BARSASABER, 2019).

As razdes que motivam a propagac¢io de noticias ilegitimas nas grandes midias sdo
principalmente o fator lucrativo e a facilidade de gerar “clicks”. J4 que, de acordo com
pesquisas desenvolvidas pelo site BuzzFeed, se uma falsa noticia se torna viral, seus cria-
dores estimam um ganho de 3 mil d6lares por més a até 5 mil délares em um sé dia.

Além disso, por geralmente possuirem longo alcance e contetidos chamativos e tenden-
ciosos, tais informacdes sdo mais acessadas. Pautas que tenham como enfoque fofocas
acerca de famosos, decisGes politicas e fatos de interesse publico sdo as que se espalham
com mais facilidade, e acompanhadas por fotos e videos despertam no leitor um senti-
mento de “confiabilidade” (DEGENNE; FORSE, 2019).

Segundo pesquisa realizada pelo BBC News, a cidade de Veles, na Maced6nia do Nor-
te, reline uma pequena industria de sites de noticias falsas. E essa é apenas uma das
pioneiras dentre as tantas empresas que nascem com inten¢io de ganho com as falsas
noticias. Com o grande complemento da manipulagio de imagens e dados, tem sido
cada vez mais dificil reconhecer os acontecimentos reais. De acordo com um estudo
divulgado pelo G1, 40% das pessoas ndo conseguem detectar imagens manipuladas.

Um estudo desenvolvido pela universidade de Princeton, durante as elei¢des de 2016,
mostra que pessoas com mais de 65 anos compartilharam sete vezes mais noticias falsas
do que pessoas entre 18 e 29 anos. O "advento" de idosos nas redes sociais é relativa-
mente novo (usam geralmente mais o Facebook e WhatsApp, grandes fontes de propa-
gacdo de Fake News) e com o seu menor nivel de familiaridade com as tecnologias, ndo
tém a mesma facilidade ao checar a veracidade das informacdes.

Desenfreadamente as informagdes nio veridicas sdo entregues a populacio de maneira
cada vez mais aperfeicoada, fazendo assim, com que os individuos acreditem com mais
facilidade e divulguem aquilo que estabelecem como coerente. O fato de essas informa-
¢Oes serem produzidas por profissionais da drea de comunicacio dispostos a investir
e realmente trabalhar com o fendmeno faz com que a distin¢do desses dados se torne
cada vez mais complicada (GORGULHO, 2018).

3. A imagem do jornalista

Paulo Santana (1995, p.75) fala que o jornalista, por definicdo, é o sujeito que entende
de tudo. Quando acontece qualquer problema virou moda chamar o jornalista. Ele ainda
conta que se o médico nio cura a doenga de alguém ele telefona para o jornal e pede
auxilio de um jornalista.

A partir dessa escrita é possivel perceber a nobre reputacio que o profissional da drea de
jornalismo obteve em sua ascensdo. Além do papel de responsabilidade posto no exer-
cicio de seu trabalho, o que fez e faz a populagio acreditar e de alguma forma respeitar
aquilo que é produzido na drea. Apesar disso, muitos consumidores de noticia ndo com-
preendem o exercer da atividade, relacionando-a diversas vezes com o simples ato de
“espalhar informagdes” sem qualquer embasamento ou formulagio (TAMBOSI, 2005).

Segundo o Cédigo de Etica (2007, art. 42) o jornalista tem um compromisso



“com a verdade no relato dos fatos”. Ou seja, toda a produc¢io do fato até virar relato
é pautada em veracidade e objetividade, sem a inten¢io de manipular ou ludibriar o
leitor. Esse é um dos principais caminhos de entendimento para que o receptor saiba
diferenciar o consumo de algo profissional do amador. Para Cornu (1999),

No campo da informagio, esta distingéo é util, porquanto opera a separa-
¢do entre um jornalismo de convicgdo, preocupado com a Uinica missdo de
dizer, e um jornalismo de responsabilidade, que relacionaria a informagio
com as consequéncias da sua difusdo, em particular com as suas repercus-
sdes sobre a vida fisica e a integridade moral das pessoas. (p. 383).

EntZo, é necessdrio que o leitor atente-se as caracteristicas que dizem respeito ao ob-
jetivo do texto, se este visa apenas informar de forma preocupada com a verdade ou
tende a persuadir de maneira sensacionalista. Haja vista que o jornalista é considerado
como um intérprete da realidade, nunca um agente, um ator social, e todas as suas
crengas e valores sdo colocadas de lado como fatores externos a sua responsabilidade
(TRAQUINA, 2005).

A profissdo do jornalista precisa estar ligada ao cidaddo, no compromisso com a verda-
de e na discusséo de assuntos relevantes. Quando o repdrter vai a rua, ele deve ter como
principio a informagio e se fazer perguntas que levem em conta o que o leitor precisa
saber e como transmitir essa noticia sendo mais imparcial e ético possivel. Partindo
disso, o jornalista consegue produzir uma matéria baseada no interesse piblico e ainda
cumprindo as exigéncias dos critérios de noticiabilidade (TRAQUINA, 2005).

4. A credibilidade jornalistica

Acredita-se, desde o inicio do jornalismo que a autoridade da profissdo se d4, principal-
mente, pela sua capacidade de reconstruir descritivamente e discursivamente os even-
tos que sdo noticiados, utilizando-se de testemunhos presenciais do jornalista ou de
terceiros, que detém conhecimento especializado para falar do assunto abordado, que
observaram ou participaram do fato ocorrido. A confianga no jornalismo, que se baseia
na confiabilidade e consequentemente na credibilidade, se ampara no que se conside-
ra ser a razdo da sua prética: finalidade social, competéncia especializada no servigo
de estabelecimento dos fatos, e principalmente a divulgacdo de informagio para todos
(SOLOSKI, 1933).

Basicamente, o sujeito que recebe a informagio, deve crer que o jornalismo diz a ver-
dade, e esta verdade deve estar justificada em seu préprio discurso (LISBOA; BENETTI,
2015). Porém desenfreadamente as informagdes ndo veridicas sdo entregues a popu-
lacdo de maneira cada vez mais aperfeicoada, fazendo assim, com que os individuos
acreditem com mais facilidade e divulguem aquilo que estabelecem como coerente. O
fato de essas informacdes serem produzidas por profissionais da drea de comunicacio
dispostos a investir e realmente trabalhar com o fendmeno faz com que a distingdo
desses dados se torne cada vez mais complicada.

Assim, a credibilidade do jornal e do jornalista encontram-se cada vez mais em risco,
visto que a populagio sente dificuldade em reconhecer o que vem de meios oficiais e o
que é produzido na intencio de manipular o leitor. E irrefutével a quantidade de conse-
quéncias negativas que as falsas noticias desencadeiam, sejam estas ligadas a prejuizos

sociais ou criminais. No comércio online, por exemplo, a disseminacio de tais informa-
¢Bes é uma estratégia bastante usada para conseguir dados pessoais de consumidores
e aplicar golpes, ja no 4mbito judicial, aquele que compartilha esse tipo de informagio,
pode incorrer nos crimes de difamac3o, injdria ou calinia, respectivamente, se as infor-
magdes falsas ofenderem reputagio ou a dignidade de alguém, ou se vincularem falsa
acusagdo de crime, de acordo com os artigos 138 e 339 do C4digo Penal (TAMBOSI, 2005).
No webjornalismo, Adghirni (2004, p.3) disserta a partir da ideia de que a quantidade de
noticias estd acima da sua qualidade, a velocidade vale mais que a veracidade; a maior
parte do contetido dos sites noticiosos é “cépia de material de outros veiculos”, em de-
trimento da elaboracio e apuragio jornalisticas; erros e falhas nas noticias veiculadas
sdo comuns. Como é frequente a pratica do “copia e cola”, torna-se cada vez mais dificil
identificar o responsavel pela informac3o final.

5. 0 valor e a qualidade da noticia

Os veiculos jornalisticos distribuem as informacdes de acordo com sua linha editorial
e seus critérios de noticiabilidade, levando em conta o peso comercial dos textos e os
interesses publicos, que costumam despertar a atencdo do leitor. Porém muitas vezes
esses portais informativos, principalmente em suas versdes online, disponibilizam con-
teudos descuidosos em se tratando de qualidade de imagens, colocages linguisticas, e
outros elementos de estruturacio textual (LISBOA, 1994).

Atualmente os internautas tém sido cercados por um turbilhio de informagdes que aca-
bam por influenciar os seus critérios de qualidade. As mensagens que chegam até os
usudrios estdo cada vez mais simples e escassas de dados, o que afeta a confiabilidade
e consequentemente o nivel de interesse. Segundo o estudo de Nielsen Norman Group,
apenas 32% dos usudrios chegam ao dltimo pardgrafo de uma noticia, o que facilita a
absorcao das fake news (DELMAZO, 2019).

Apesar da grande quantidade, a localizacdo de uma fonte de informagio especifica
e eficiente na internet pode ser uma dificil tarefa para aqueles que ndo levam em
consideracio critérios de qualidade e aspectos relacionados ao custo de busca e ob-
tencdo da informacdo. Este acesso imediato e rdpido, possivel aqueles que estejam
conectados a rede, potencializa a producio e o consumo de informagio, porém, nem
sempre efetuados de maneira que garanta a qualidade do que esté sendo produzido e
consumido (FERRARI, 2017).

“Quando a informacdo é barata, a atencdo se torna cara”, afirma James Gleick (2011).
Referindo-se ao cendrio atual do jornalismo, onde os veiculos acabam produzindo in-
formacdes em um nivel facilmente encontrado no ambiente cibernético, muitas vezes
distribuidas por pessoas ndo qualificadas para o regimento da profissdo jornalistica.
Conseguinte a isso, o publico acaba por encontrar dificuldade na identificagdo do que
é realmente veridico, acreditando no que ¢é falso ou até mesmo banalizando o oficial.

6. Consideracoes finais

H4, hoje em dia, uma maior preocupacio dos préprios meios de comunicagio em alertar
sobre esse fendmeno. Estdo sendo criados cada vez mais mecanismos de verificagdo que
facilitem o acesso do publico a informagio e sdo de grande importincia para a dimi-
nui¢do das fake news. Um exemplo é o aplicativo Verific.af, criado pela jornalista Alice



de Souza em seu projeto de mestrado na universidade catélica de Pernambuco, o apli-
cativo se baseou em uma série de estudos filoséficos e cientificos para entender o com-
portamento do usudrio e assim disponibilizar uma ferramenta que verifique a noticia a
partir de uma lista de critérios definidos que auxiliam o usudrio a checar a informago.

A atividade serviu como um suporte de aprendizagem maior sobre o tema e uma bus-
ca aprofundada de pesquisas para melhor se entender esse fené6meno tio presente e
alarmante na contemporaneidade. O jornalismo é uma das profissdes mais afetadas
por esse fendmeno pois pde em questio a credibilidade dos profissionais e dos veicu-
los que buscam diariamente retratar a verdade e promover o debate e a democracia
na sociedade. A discussdo desse tema é necessdria, pois apesar de nio ser recente,
nunca houve um momento tio critico na histéria das fake news como hoje. E agora,
mais do que nunca, o exercicio do jornalismo é crucial para o conhecimento maior da
sociedade acerca desse problema.

Investigacdes que comparam qualitativamente os modelos de avaliacio apresentados
neste artigo, juntamente com as regras de avaliagio de fontes de informagio encontra-
dos em outros trabalhos da 4rea, que visem a inferéncia de critérios ndo contemplados
neste estudo, ou seja, que visem um modelo de avaliagio criteriosamente mais detalha-
do, sdo sugestdes para futuros trabalhos.
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Resumo

O presente artigo tem como objetivo analisar a mudanca no cendrio de consumo de
midias em um contexto digital, baseando-se na criagio da Netflix e do crescimento no
consumo de streaming. A abordagem adotada neste trabalho foca na criagdo da empresa
que oferece, atualmente, um servigo de transmissao de videos para os assinantes, como
também as novas formas de consumo que o cendrio digital oferece. Com isso, a partir
do crescimento do nimero de assinantes de servigos de streaming, o Brasil conquistou
o terceiro mercado da Netflix ao redor do mundo. Por isso, o nimero de pessoas que
realizam a adesdo do servigo de streaming se assemelha ao nimero de assinantes de te-
levisdo paga no pafs. Assim, possibilitando novas maneiras de consumo de midia neste
cendrio digital.

Palavras-chave: Netflix, consumo de midias, servico de streaming e cendrio digital.

Abstract

The present article has its goal to analyze the media's consumption in a digital context,
based on Netflix's creation and the growth of the streaming's use. The approach used in
this article focus on the company's creation which offers a video's transmission service
to the subscribers, and the new ways to consume offered by digital scenarios. With this,
as of the growth of the number of subscribers, Brazil conquered the third Netflix's mar-
ketplace, and this number is very similar to the subscribers of the cable TV in the coun-
try. In this way, it is possible to have new ways of media consumption in this scenario.
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1. Introducgio

0 século XXI possibilitou um cendrio de consumo diferente dos meios massivos, quais
estavam presentes nos séculos anteriores. As midias digitais, sobretudo a internet,
trouxeram também diferentes formas de produgdo de contetido que permitem uma
dindmica de consumo personalizada e que associam as caracteristicas do usudrio em
cada plataforma. Neste cendrio, os servicos de streaming?® se destacam passaram a as-
sumir uma forte posi¢do no mercado de entretenimento. Com os avangos das pro-
vedoras de internet e pregos acessiveis - em comparagdo com os concorrentes da
televisdo paga, os servigos de streaming tornam-se uma ferramenta democrdatica para
os seus consumidores.

A Netflix é uma empresa que surgiu no contexto digital, sendo a primeira do ramo e tra-
zendo consigo investimentos em inovagdes tecnoldgicas que melhoraram ainda mais a
experiéncia de consumo dos assinantes da plataforma. Com isso, as mudangas no con-
sumo de produtos a midiaticos passa a mudar e ganhar destaque neste contexto digital.

2. Transi¢do no modelo de negdcio da Netflix

As atividades da empresa se iniciaram no ano de 1997, pelos entusiastas da tecnologia
Marc Randolph e Reed Hastings, no estado da Califérnia, localizado nos Estados Uni-
dos. Ambos os sécios possufam uma visdo bastante moderna do mercado para a época.
Dentre as diferencas entre sua principal concorrente da época, a Blockbuster, podemos
destacar: a distribuicdo de Digital Versatile Discs (DVD) - enquanto sua concorrente
oferecia apenas a locagdo de fitas VHS -, e o fato de que os pedidos podiam ser feitos
diretamente pelo site da Netflix, transformando seus pontos fisicos em distribuidoras,
n3o lojas. Além disso, era oferecido o aluguel e a compra dos titulos disponiveis.

Em 1998 a empresa iniciou a mudanca em sua dindmica de vendas de DVDs, excluindo
a possibilidade do mecanismo em seu site. A agdo da empresa criou um importante
lago com um e-commerce* muito popular nos Estados Unidos, a Amazon, uma vez que
os consumidores interessados na compra dos titulos eram direcionados para o site de
compras, fazendo com que a Netflix obtivesse propaganda gratuita no site e, conse-
quentemente, a opgdo de aluguel foi consolidada como a dnica alternativa. O valor de
cada titulo custava aproximadamente quatro délares com o acréscimo da taxa da posta-
gem de dois dblares. Em 1999 a empresa implantou a principal férmula do seu sucesso,
o servico de assinatura que permitia que os consumidores ficassem por quanto tempo
quisessem com os DVDs, a partir de um pagamento mensal de US$ 15,95. Nesse mesmo
ano, a Netflix fechou um contrato com dois grandes estidios de cinema estadunidenses:
a Warner Bros. e a Columbia Film Studios, possibilitando a locagio dos filmes das produ-
¢des citadas, no momento que langassem no cinema. Em 2002 a empresa ji contava com
um contrato com mais de cinquenta produtoras e distribuidoras. A logistica diferencia-
da em relagdo as locadoras de filmes, além da personalizacio do servigo entregue, pos-
sibilitou que a Netflix, no mesmo ano, obtivesse o crescimento de, aproximadamente,
80% (OJER, CAPAPE, 2012). Este aumento no faturamento em consequéncia do ndmero
de assinantes, viabilizou que a Netflix entrasse para a NASDAQ, a bolsa de valores esta-
dunidense, oferecendo parcelas da empresa pelo valor de US$ 15,00.
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Entretanto, seguindo Meyer (2016), 0 ano de 2003 caracterizou-se pelo primeiro perio-
do em que a empresa fechou com saldo positivo de lucros, deixando de ser uma empresa
que apenas se sustentava com o seu faturamento. A Netflix, em sua primeira instincia, ja
possufa um modelo mais personalizado para os consumidores, diferenciando-se de sua
principal concorrente, Blockbuster (STURMER; SILVA, 2015). No site da empresa, era
mostrado o histdrico de titulos locados, além de recomendagées baseadas nesse mesmo
perfil do usudrio, gerando uma espécie fluxo continuado e segmentado desenvolvido
exclusivamente para esse consumidor. A procura por perfis individuais dos usudrios
obteve um sucesso significativo, culminando na contratagdo de profissionais da drea
de tecnologia para otimizar os filtros e tornasse as recomendagbes mais préximas ao
padrio de consumo daquele usudrio. Desse modo, a marca obteve um crescimento do
ndmero de usudrios considerdvel para aquele momento. Em 2007 a empresa conquis-
tou a marca de um bilhdo de DVDs despachados por todo o territério estadunidense. A
personalizacdo de conteddo e a entrega rapida em casa possibilitou que a empresa se
destacasse sobre seus concorrentes. Além disso, de acordo com Ojer e Capapé (2012),
estima-se que naquele ano existiam cinquenta e oito centros de distribuicio dos DVDs,
otimizando a entrega dos titulos para os consumidores. Segundo a prépria empresa,
92% dos DVDs solicitados eram entregues em menos de 24h ao solicitante.

0 ano de 2007 se caracterizou como um periodo intenso para a Netflix, dado que foi a
primeira vez que o servico de entregas oferecia ao consumidor acesso ao catdlogo para
assistir diretamente do site da empresa e, dessa maneira, nascera o servigo de strea-
ming da companhia. Este novo recurso trouxe para a Netflix dois concorrentes diretos:
a Amazon Unbox e a Movielink, empresas que ofereciam filmes por trés délares com o
prazo de até 48h para o consumidor assistir ao filme via streaming, da mesma forma,
portanto, que a nova proposta da Netflix propunha. Além disso, o surgimento de pla-
taformas como YouTube e Google Videos fez com que a empresa obtivesse mais dois
concorrentes indiretos®.

Entretanto, o cendrio favorecia aquele momento, uma vez que a internet apresentava
melhores condi¢des para exibicdo de filmes sem interferéncias. Reis e Bolands (2015),
afirmam que os Estados Unidos sempre apresentaram um carater vanguardista em re-
lagdo ao acesso a banda larga. No estudo apontado, torna-se possivel visualizar a pe-
netracio deste servico em trinta habitantes, no universo de cem. Em comparagio aos
paises em processo de desenvolvimento, podemos identificar um niimero de usudrios
menor. Por exemplo, no Brasil, este ndmero significava sete habitantes, no universo
de 4. Entretanto, dados do IBGE (2013) comprovam que entre os anos de 2007 e 2011, o
crescimento no acesso a banda larga no Brasil aumentou. Com essa realidade, a Netflix
passou a oferecer o seu servico de transmissdo para outros paises, inicialmente para
o Canadd, que também apresentou esse aumento de acessos a banda larga, e, logo em
seguida, para a América Latina.

0 servico chegou ao Brasil em 2011, trazendo consigo apenas a ldgica de streaming
com o objetivo de conquistar um milhdo de usudrios em seu primeiro ano. Todavia, a
Netflix encontrou problemas em alcancar sua principal meta, uma vez que o servico de
banda larga brasileira ndo apresentava a mesma qualidade da internet estaduniden-
se. Ademais, o conceito de servigo de streaming ainda nio era bem difundido no pafs,

sConcorrentes indiretos sdo entendidos como aqueles que possuem uma estratégia que afetam empresas do mesmo segmento.



além de possuir duas concorrentes grandes: TerraTV, pertencente ao portal Terra, e
o servigo de streaming NetMovies (FELITTI, 2011). O crescimento da Netflix no Brasil
demorou mais que o esperado; porém, os avancos tecnoldgicos das plataformas que
permitiram a conexdo com a internet, como: smartphones, TVs e tablets, foram fatores
para que a empresa se estabilizasse no pafs. Segundo dados do TBGE (2018), o acesso a
internet é maior em celulares a computadores, o que possibilitou um maior engaja-
mento da Netflix no pafs. Além de apresentar possibilidades diferentes — abordagem
que inclui a possibilidade de assinatura para o acesso a diversos titulos — em rela¢io as
suas concorrentes, a Netflix investe em produgdes originais com qualidade semelhante
a produgdes de cinema e permite que o seu usudrio crie seu préprio fluxo e personalize
suas preferéncias de acordo com seus gostos, diferenciando-se dos principais meios de
comunicacio que oferecessem servicos similares ao da empresa.

O crescimento da Netflix impactou grandes estidios que anunciaram seus préprios ser-
vicos de streaming com precos menores aos propostos pela Netflix nos Estados Unidos.
Como a Disney+, com principais selos do esttidio, como as produgées da Marvel e da Pixar,
e HBO Max, que conta com as producdes da Warner Bros. e as séries produzidas pelo canal.

3. Dados e sistemas de recomendagGes para os usuarios

Conforme apontado anteriormente, a Netflix sempre ofereceu um sistema de recomen-
dagbes baseadas em consumos anteriormente feitas pelos assinantes. Esse sistema ado-
tado pela empresa a transforma em referéncia para as suas concorrentes diretas atuais
no Brasil: Amazon PrimeVideo e Globoplay. Através desse sistema, a empresa utiliza-se
de algumas informagdes do seu consumidor, dando menos relevancia a dados demo-
graficos. Por isso, os fatores analisados no sistema de recomendagdes da empresa s3o:
intera¢des com o servico, consumidores com perfil semelhante, o horario utilizado por
esse consumidor e por quanto tempo ele permanece na plataforma.

Ao realizar o seu cadastro, o assinante classifica os seus géneros favoritos, colocando
titulos de interesse e favorecendo o sistema de recomendag8es para os novos usudrios.
Essas informacdes ajudam no desenvolvimento de um perfil segmentado, voltado para
cada consumidor. E importante mencionar que um assinante pode possuir diferentes
perfis e todos serem diferentes, como no caso das salas criadas para criangas.

A segmentagio do conteudo possibilita um cendrio diferente, tanto para os produtores,
quanto para os consumidores. Exemplo disso, € a série original desenvolvida pela Ne-
tflix chamada Stranger Things. O diretor criativo digital da empresa, Gustavo Miller, co-
mentou em seu perfil no LinkedIn que a obra é a maior criagio de dados da empresa por
impactar diferentes geragdes, inclusive um puiblico mais velho. Além disso, os comenta-
rios através das redes sociais possibilitam um termdmetro para que a Netflix perceba a
relevincia e a percepgio do consumidor acerca de um produto original da empresa. De
acordo com Bernardes (2016), a combinacdo de dados é feita por duas varidveis: dados
que definem quais serdo as préximas produgdes e a dados que ajudam no estimulo de
consumo. Por isso, a estrutura de dados é colaborativa, oferecida pelos usudrios, que
concordam com os termos de uso do servico.

Essa selecdo de dados de contetido possibilita um cendrio diferente para os consumido-
res, especializando-se no desenvolvimento de contetidos que sdo voltados especifica-
mente para esses consumidores.

Sendo assim, é possivel dialogar com a maxima de MAZETTI (2009) que “uma vez visto
como mero fim da cadeia produtiva, coadjuvante passivo do processo de comunicagdo
e objeto de manipulagdes ideoldgicas nas mios das classes dirigentes, o consumidor
mididtico adquiriu, supostamente, capacidades antes impensédveis.” Neste cendrio, é
importante perceber as movimentagdes realizadas pelos fas em prol de algum produto
que gera a criacdo de um lago entre seus f3s e sua estrutura narrativa. Se antigamente
o consumidor era passivo, atualmente ele possui uma atitude muito mais ativa em rela-
¢do a produgio do seu contetdo favorito.

Com isso, é notdrio que a Netflix estd atualizada aos habitos de consumo que acercam o
servico que a empresa oferece. A vista disso, ao refletir em suas redes sociais, a por tras
do marketing e a aproximagio com o que o consumidor deseja, a empresa mantém seu
publico fiel aos seus servigos.

4. A subversio de consumo através das maratonas de
seriados

Desobedecendo as dindmicas convencionais da televisdo, a Netflix ndo possui um fluxo
semelhante ao da televisio e opta por disponibilizar todos os episédios da temporada de
uma Unica vez. Além disso, o consumidor pode reassistir o contetido sempre que quiser
na plataforma que escolher; ou seja, o consumidor pode escolher como ele desfrutard o
contetido. Neste sentido, destaca-se o fendmeno chamado de binge-watch® que, apesar de
ndo possuir uma tradugZo, pode ser interpretada como assistir de maneira compulsiva.

0 binge-watching remonta aos Estados Unidos, especialmente a década de 70 com a difu-
sdo das fitas cassetes. Inicialmente, fez-se parte da rotina dos fis apaixonados pela série
Star Trek, que assistiam aos episdios de maneira sequenciada; a pratica foi se popu-
larizando entre grupos de consumidores fiéis e aficionados por narrativas e produtos
mididticos especificos. Jenkins (1992) passou a denominar esses grupos sociais de fan-
doms’. O binge-watching trouxe consigo outras possibilidades de consumir o produto
mididtico em questdo. A principio, podemos incluir o processo de reassistir a série em
diferentes momentos. Para Mittel (2011), essa prética pode significar novas interpre-
tacBes sobre a narrativa ali presente, uma vez que a fruigio passa a ser percebida de
outra maneira. Diferentemente de episédios reprisados, a possibilidade de reassistir os
contetidos via streaming possibilitam que o espectador possa reassistir a série quando
bem entender e nos momentos que acharem pertinentes.

Nicolds (2013) defende que essa subversdo na construgio da narrativa seriada demanda
um esforco maior dos espectadores para entender a cronologia da série ou até filme ou
série de TV. Por isso, o processo de reassistir se torna bastante importante para quem
necessita compreender a histéria apresentada, pois, na segunda vez, fatores como:
emogio e ansiedade ndo afetam o processo de imersdo naquele universo. Innocenti e
Pescatore (2015) definem os praticantes do binge-watching como novos espectadores,
dado que eles se demonstram uma versdo totalmente contraria ao espectador semanal
que acompanha a série regularmente ou do espectador didrio que assiste ao contetddo
mididtico diariamente.

*Equivalente as maratonas de epis6dios realizadas pelos fas.
Grupos de fas que renem para compartilhar interesses em comum sobre os produtos mididticos.



Para mais, é importante mencionarmos que a narrativa escrita da série ndo muda, mas
pode ser adaptada aos desejos daquele espectador, podendo alterar sua percep¢do em
relagdo aos demais consumidores do produto. Em uma pesquisa encomendada pela Ne-
tflix em dezesseis pafses, incluindo o Brasil, foi-se constatado que existem episédios
“gancho” para cada série e, estes episédios, ndo sdo pilotos. Dessa forma, é possivel
compreender que esses dados ddo seguranca para a empresa disponibilizar todos os
episédios em uma tinica vez, ao observar a mixima do executivo Ted Sarandos (2015)
“descobrimos que ninguém nunca foi fisgado no episddio piloto. Isso nos dé confianga
de que disponibilizar todos os episédios de uma s6 vez para os nossos assinantes estd
mais alinhado em como surgem os f4s.” (SARANDOS, Ted. 2015, p.1).

A subverséo deste modo de consumo também altera a forma de interagdo com os produ-
tos gerados pelo produto audiovisual, incluindo as redes sociais. Neste cendrio digital,
as plataformas sociais dialogam com essas novas praticas de consumo, e, consequen-
temente, os fandoms se multiplicam e se adaptam a um cendrio de maior interacéo e
organizacio para a pratica do binge-watching. A Netflix, ao perceber este movimento,
utiliza de suas plataformas para incentivar essa forma de consumir seus contetidos.

Com isso, é notdrio que a Netflix estd atualizada aos habitos de consumo que acercam o
servico que a empresa oferece. A vista disso, ao refletir em suas redes sociais, a conquis-
ta por trds do marketing e a aproximagio com o que o consumidor deseja, a empresa
mantém seu publico fiel aos seus servicos.

5. Conclus3do

Diante do que foi apresentado durante o artigo, pdde-se perceber as principais mudan-
cas no consumo de midia no contexto digital. A popularizacio dos servigos de streaming
sdo consequéncias de um mercado que busca um consumo cada vez mais segmentado e
personalizado para os seus consumidores. A Netflix, por ter sido uma empresa que sur-
giu durante a transi¢io dos modelos de negdcios passou a compreender e oferecer um
sistema que dialogasse com esse consumidor mais exigente, dentro do contexto digital.

Como sempre ofereceu um sistema de recomendagdes para os seus assinantes, a plata-
forma passou a otimizar esses dados oferecidos para personalizar os perfis das contas.
Com isso, a empresa demonstrou estar atenta aos seus consumidores, mesmo durante o
seu periodo de distribuicdo de DVDs, a empresa investia na inteligéncia de dados para
recomendacdes de titulos para os seus consumidores e, até mesmo criagdo de insights®
para novos produtos oferecidos pela Netflix.

Devemos também destacar a possibilidade de subversio dos produtos mididticos dentro
desse contexto digital. A liberagdo de uma temporada completa e o assistir compulsivo
dos fis abrem uma discussio sobre novas formas de medicdo de audiéncia, levando em
conta as redes sociais para afericdo desse publico. Por isso, em tese, essas fungdes e
entendimento desse novo cendrio possibilitaram a entrada da Netflix em novos merca-
dos, expandindo o seu negdcio para o 4mbito internacional e favorecendo a criagdo de
concorrentes semelhantes ao servigo oferecido pela empresa.

®Estado de clareza. Para a psicologia, o termo estd associado a solugdo de problemas através da captagio mental.

A abordagem adotada pela empresa deve ser observada e levada em consideragio em
analises futuras para estabelecimento de observacdes acerca as novas formas de consu-
mo dentro deste cendrio digital. A vista disto, podemos colocar a Netflix como uma das
principais referéncia para entendermos a mudanca na producio e comercializacio de
produtos mididticos presentes no atual contexto da sociedade.
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PROCESSO CRIATIVO DE MONETIZACAO
DO PODCAST 45 MINUTOS: DESAFIOS E
RESULTADOS?

Maria Jovelina da Cruz Guimaries Araujo?
Resumo

A monetizagdo é um dos desafios da midia sonora podcast®, surgida nos Estados Uni-
dos,em 2004. O artigo em questdo é um estudo de caso e tem como tema o processo
criativo aplicado pelos criadores do 45 Minutos, podcast recifense, na construgdo do
seu préprio modelo de negécio.Teria o 45 Minutos modelo préprio ou adotou outro ja
existente na podoesfera*? A fundamentacéo tedrica tem base autores como Lopes (2014);
Primo(2005); Kischinhevsky (2016);além de Jenkins(2009);Bendassolli at al (2009);Prede-
bon(1997),0strower(1976) e Alencar(1997).A metodologia foi a anélise do modelo de
monetizagio do mencionado podcast,utilizando dados colhidos por meio de entrevista
em profundidade e audi¢do do episddio comemorativo das 500 edigdes do programa,
com referéncias bibliogréficas sobre processos criativos, resultando em um material
que pretende contribuir para ampliar o olhar sobre a produg¢io nacional.

Palavras-chave: podcast; criatividade; processo criativo; convergéncia de midia; monetizagio
Abstract

Monetization is one of the challenges of the sound media podcast, which emerged in the
United States in 2004. The article in question is a case study and has as its theme the cre-
ative process applied by the creators of 45 Minutes, Recife podcast, in the construction
of their own Business model. Did 45 Minutes have its own model or did it adopt another
one already existing in the podosphere? The theoretical basis is based on authors such as
Lopes (2014); Primo (2005); Kischinhevsky (2016); in addition to Jenkins (2009); Bendassol-
li at al (2009); Predebon (1997), Ostrower (1976) and Alencar(1997).The methodology was
the analysis of the monetization model of the aforementioned podcast, using data collect-
ed through an in-depth interview and listening to the commemorative episode of the 500
editions of the program, with bibliographical references on creative processes, resulting
in a material that intends to contribute to broaden the view on national production.

Keywords: podcast; creativity; creative process; media convergence, monetization.
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1. Introducgio

O uso da criatividade para inovar e solucionar problemas tem sido uma exigéncia
e prética na sociedade pds-industrial, seja no campo corporativo, no empreendedo-
rismo e até na educagdo.Hoje fala-se em turismo criativo, conceito surgido em 2007
e que conecta pessoas e lugares por meio de experiéncias de co-criagdo(VISITRE-
CIFE,2019); cidades criativas, que usam a criatividade para desenvolvimento local,-
sustentdvel e inclusivo (UNESCO0,2017) e industrias criativas, termo para designar
setores nos quais a criatividade é uma dimensao essencial do negécio(BENDASSOLLI
at al, 2009), s6 para citar alguns exemplos. Em uma busca rédpida na internet, depa-
ra-se com intmeras opg¢des de coach®, cursos rdpidos,imersivos, escolas que adotam
o desenvolvimento da criatividade como disciplina e até mesmo aquelas voltadas
exclusivamente para o ensino de préaticas criativas.O fato é que pensar "fora da cai-
xa",reconhecer-se criativo e exercitar a habilidade é uma necessidade atual, mesmo
que ainda discuta-se se criatividade é um dom nato ou habilidade que pode ser ensi-
nada e, conseqiientemente, desenvolvida.

Usando a criatividade e a inovagdo tecnoldgica como principais insumos, o podcast
surge em 2004 para solucionar um problema encontrado pelo ex- VJ americano Adam
Curry, que desejava escoar sua produgio sonora de outra maneira e iniciou uma ver-
dadeira revolucio sonora.

Considerado o "filho do rddio e da tecnologia"(FERNANDES e MUSSE, 2018,p.4 ), 0 pod-
cast diferencia-se ndo somente pela inovago tecnoldgica da época mas também e pelo
movimento de disrup¢do em relacdo ao rddio tradicional. £ também uma midia que bus-
cou descobrir-se enquanto modelo de comunicagio, alcance, distribuigio e sustenta-
bilidade financeira.Como parte do cendrio de convergéncia de midia (JENKINS,2009),-
surge no Recife, em 2014,0 podcast 45 Minutos que volta-se para o futebol "fora do
eixo",somente sobre times e campeonatos do Nordeste.

Um dos desafios da midia sonora é a auto-sustentabilidade, baseada na monetizacdo.Se
a principio,buscou-se o que ja era utilizado pelo radio e TV,ao longo dos anos, o pod-
cast descobriu caminho préprio, a0 mesmo tempo que tentava ganhar credibilidade
junto ao mercado comercial de patrocinadores.

Depois de 2005, fase marcada pelo experimentalismo do inicio da produ¢io nacional,
o movimento no Brasil vivencia a fase de profissionalizagdo.No entanto, a bibliografia
aqui produzida ,em sua maioria, versa sobre aspectos técnicos, de forma que identifi-
ca-se a necessidade de ampliar os estudos sobre o potencial das produgdes nacionais.
Diante desses dados,a pesquisa analisa o processo criativo do podcast 45 Minutos na
construgdo do modelo de monetizagdo,em que cabe a adogdo integral ao modelo de
podcasts ja existentes na podoesfera,adaptacdes ou mesmo modelo préprio.Para isso,
foi realizada uma anélise comparativa entre pesquisa bibliografica sobre criatividade e
processos criativos,entrevista em profundidade com um dos criadores do 45 Minutos,o
jornalista Celso Ishigami,e audi¢do do episédio de N° 500, com os melhores momentos
da trajetéria do programa.

Coach.Pessoa cujo trabalho consiste em ajudar uma ou vdrias pessoas a desenvolver suas habilidades profissionais ou
pessoais.Fonte:< https://www.dicio.com.br/coach/> Acessado em 12 de julho de 2020 as 18h40

2. Podcast e Indtstrias Criativas

Com uma idéia na cabeca,dominio da tecnologia e assim nasce um podcast (RESEN-
DE,2007),a frase sugere que a criatividade é um dos principais insumos da midia sonora
consolidada no mundo e em franca expansio no Brasil. O podcast faz parte de um dos
setores integrantes das industrias criativas, conceito surgido em 1994,que reconhece
que idéias criativas geram negécio e impulsionam a economia (Bendassoli et al ,2009):

0 surgimento do termo “industrias criativas” estd associado a movimen-
tos ocorridos a partir dos anos 1990 em alguns paises industrializados.
Mudancas econdmicas e sociais fizeram com que o foco das atividades
industriais deslocasse para atividades intensivas em conhecimento, loca-
lizadas no setor de servigos.(BENDASSOLI et al, 2009; p.11)

De acordo com Dério e Carvalho(2013), naquele momento, os paises industrializados
vivenciavam o impacto da globalizacéo e seus efeitos, sendo um deles, a conectividade
entre pessoas por meio das midias digitais.Foi na Inglaterra que o conceito ganhou
status de industria,reconhecendo os trabalhadores criativos e, de forma pioneira, as-
sociando o tema a uma agenda politico-econdmica.Foi a Inglaterra, ainda, que realizou
o0 primeiro mapeamento das atividades criativas no pafs, classificando-as em setores e
criando o Ministério das IndustriasCriativas(DARIO e CARVALHO, 2013). Assim como as
industrias criativas surgem em um contexto de transi¢do da sociedade industrial para
a sociedade pds-industrial(CASTELLS, 2000; LASH e URRY, 1994 apud BENDASSOLLI et
al, 2009),da mesma forma, os meios de comunicagio de massa também passaram por
transformagdes ao longo de décadas.

Nenhum outro veiculo soube se adaptar tanto aos avangos tecnoldgicos quanto o radio,
cujas estruturas Jinguagem e papéis, sempre se renovam.O veiculo sobreviveu a inven-
¢do da TV e a consolidagdo da internet e da TV por assinatura, nos anos 1990:

E engracado constatar que, hoje o mével pesado na sala nao ¢ mais o ra-
dio: é a televisdo. Esta ndo deixou de ocupar e exercer a centralidade no
espago publico; ndés somos a civilizagdo da imagem, e isso parece pesar
com um dado irreversivel. A novidade é que o rddio vai consolidando seu
lugar de honra na nova arena eletrdnica, e isso gragas a sua mobilidade e a
sua chamada “capilaridade” que é insuperdvel. E, sobretudo, a riqueza das
suas possibilidades.( BUCCI,2004.p.9 apud SALEMME ,2018)

Emissoras tradicionais de rddio passaram a transmitir por sites® e redes sociais, além
de aplicativo de celular.Sem deixar de citar o surgimento das webrddios’, transmissdes
via satélite e digital.Na era da convergéncia de midias, o radio agregou videos, textos
e fotos, tornando-se expandido.Kischinhevscky(2016) ainda afirma que o renascimento
do radio trouxe novas formas de comunicacio:

SSite.Local ou endereco eletrdnico; informagdes divulgadas através de paginas virtuais disponibilizadas na Internet, sendo
acessadas através de um computador ou de outro meio comunicacional.Fonte: <https://www.dicio.com.br/site/ >Acessado
em 12 de julho de 2020 as 19h15

"Webradios sdo emissoras de radio que funcionam na internet .A definigdo é de uma réadio digital, que tem sua transmissdo
feita por streaming em tempo real,assim como as programagdes no radio convencional. Fonte: <https://vozescomerciais.
com.br/o-que-e-web-radio-como-funciona/> Acessado em 12 de julho de 2020 as 19h16



Relegado a um papel de coadjuvante desde a popularizacio da TV, o rddio
renasce amalgamando-se a rede mundial de computadores e as redes de
telefonia mével, encontrando novos e diversificados canais de distribui-
¢do. (KISCHINHEVSKY, 2016, p.13)

A chegada dos smartphones®, da internet mével ,das transmissdes via streaming’® e do
compartilhamento de dudios, a criacdo do feed'® RSS e dos agregadores possibilitaram o
surgimento de um novo instrumento de produgdo sonora: o podcast.

Lopes (2014) conta que foi o0 ex-Vj da MTV, o americano Adam Curry, de posse da tec-
nologia RSS, abreviagdo do termo “Really Simple Syndication",em 2004, disponibilizou ar-
quivos de dudio por meio do iTunes, agregador de dudio vinculado ao iPod", aparelho
de reproducio de dudio criado pela Apple'2.Ndo era novidade o RSS ser utilizado para
transmissdo. Em verdade, ele ji funcionava para texto quando, em 2003, o programa-
dor Dave Winer adaptou o sistema para que o jornalista Christopher Lyndon postasse
suas entrevistas em formato sonoro.Mas a partir da experiéncia bem sucedida de Adam
Curry,o internauta recebia os dudios em mp3™,automaticamente,em seu aparelho por-
tatil , cada vez que um contetdo novo fosse disponibilizado.

O podcasting traz nitidas caracteristicas de disrup¢ao em relagdo ao radio:ndo estd en-
caixado em uma programacido que precise ser ouvida na integra, é sob demanda e pode
ser ouvido em sua totalidade ou em partes(PRIMO,2005).Embora muito j4 tenha-se dis-
cutido sobre a midia ser ou ndo uma derivagio do rddio, é fato que a convergéncia
permite a coexisténcia de velhas e novas midias,que nio se sobrepdem e nio se anu-
lam,como Jenkins (2009) afirma:

A convergéncia representa uma mudanga de paradigma - um desloca-
mento de conteddo mididtico especifico em dire¢do a um contetido que
flui por vérios canais, em dire¢do a uma elevada interdependéncia de sis-
temas de comunicag¢do,em dire¢do a multiplos modos de acesso a conte-
udos mididticos e em dire¢do a relagdes cada vez mais complexas entre a
midia corporativa, de cima para baixo, e a cultura participativa, de baixo
para cima. (JENKINS, 2009,p.325)

Talvez a mais direta defini¢do do que é o podcast venha de Guga Mafra, criador do Guga-
cast, que, em participagdo no episédio 188 do podcast do No ouvo, disse que "podcast
é um canal do Youtube' sem imagem.E muito mais f4cil de entender.Vocé vem do outro
lado.Ao invés de falar sobre o rddio, que é passado, vocé vem do outro lado: é o Youtube
s6 que sem imagem"(NAO OUVO, 2019).

sSmartphones sdo hibridos entre celulares e computadores.Em tradugio literal, "um telefone inteligente".Fonte:<https://
www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2011/12/0-que-e-smartphone-e-para-que-serve.html> Acessado em 12 de julho de
2020 as 19h20

°Streaming:Tecnologia foi criada para que as conexdes fiquem mais rapidas e que permite assistir aum video (ou escutar uma
musica) ao mesmo tempo que ele é baixado da internet para seu computador. Fonte: <https://www.minhaconexao.com.br/
blog/voce-sabe-o-que-e-streaming/Acessado em 12 de julho de 2020 as 19h30

Feed. O termo Feed vem do verbo em inglés "alimentar". Na internet, este sistema também é conhecido como "RSS
Feeds"(RDF Site Summary ou Really Simple Syndication).Fonte:< https://www.dicionarioinformal.com.br/feed/> Acessado
em 12 de julho de 2020 s 19:35

1iPod , aparelho compacto que armazena e reproduz arquivo digital de dudio.Nota da autora

2Apple, empresa norte-americana fabricante de aparelhos eletroportéteis e computadores.Nota da autora

A sigla MP3 vem de MPEG Audio Layer-3, um formato de arquivo que permite ouvir musicas no computador com Gtima
qualidade.Fonte:< https://www.tecmundo.com.br/musica/214-o-que-e-mp3-.htm> Acessado em 12 de julho de 2020 as 19h40
“4Youtube. Site onde as pessoas podem postar videos que ficardo disponiveis para visualizacdo na internet. Fonte: <https://
www.dicionarioinformal.com.br/youtube/ > Acessado em 12 de julho de 2020 as 20h00

H4 aspectos da producdo do podcast que podem ser analisados sob a luz dos conceitos
das Industrias Criativas.Para John Howkins(2015), “a criatividade nasce com a pessoa
mas ela precisa compartilhar e ter o apoio de outros para realizar uma idéia”. O aspecto
coletivo é encontrado nas producdes brasileiras, como a apresentagio, por exemplo, ser
em duplas ou grupos de 3 pessoas, ao contrario do mercado americano e europeu que
concentra, em sua maioria, produc¢des individuais.Para Kell Bonassoli (apud LUIZ,2014),
o podcast é a mais auténtica expressio da coletividade dentro da Cibercultura. Existe
o envolvimento técnico e social na producdo de tutoriais , comunidades e féruns no
Facebook15 e ainda a estratégia de convite, de um podcaster o outro, para participar
do programa e depois comentar a experiéncia em redes sociais.

Ainda no campo da coletividade, agbes de cooperativismo representam maior chance
de sucesso dos empreendimentos. Instituicdes como o Servico Brasileiro de Apoio as
Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE) e incubadoras universitdrias podem favorecer
projetos dessa natureza. Reitera-se que a economia criativa é um espaco privilegiado
para o cooperativismo e o associativismo(ROCHA, on line).Esse aspecto é evidenciado
com a criacdo da Associa¢do Brasileira de Podcasters, responsavel pelo recolhimento
de musicas ao ECAD', pela realizagdo de pesquisas sobre a midia e de eventos como
palestras e oficinas(LOPES, 2015).

O uso de novas tecnologias ¢ a terceira caracteristica da forma de produgio das indds-
trias criativas.Tal condicdo permite a descentralizacdo das atividades (JAGUARIBE, 2006
apud BENDASSOLLI et al,2009), sistema no qual pequenas empresas ou pequenas comu-
nidades de produtores utilizam tecnologias de informacgio e de comunicagio para dis-
seminar suas criagdes. Tal condi¢io enfraquece o dominio que organizagbes de grande
porte poderiam ter sobre certos setores, dominio exercido por intermédio do controle
dos meios de producio e de distribuicio.

3. Podcast e Processos Criativos

Quando,em 2004,nos Estados Unidos, o ex-V] da MTV, Adam Curry, criou uma forma de
enviar os dudios de seus programas, via RSS, para o agregador iTunes,que alimentava de
conteddos os iPods, ndo imaginava que estava inaugurando um marco na histéria mun-
dial da transmisséo de dudio. Foi a partir da necessidade e inquietacdo do ex-VJ, ndo mais
satisfeito com o trabalho em um renomado veiculo de comunicagdo de massa, que o pod-
cast foi criado. Curry conhecia a tecnologia disponivel e fez uso dela a seu favor, em uma
clara referéncia ao que se chama de criativo compulsivo, detentor de uma criatividade
latente e expressa desde crianca, e o criativo circunstancial(Predebon,1997):

J4 o engajamento resultante de circunstincias € de longe o mais interessante para ser
analisado, por revelar que o chamado homem comum pode tornar-se o homem criativo.
Quem acompanha o desempenho do pessoal em empresas estd cansado de ver exem-
plos assim: um "apagado" ou "comportado" funciondrio, de repente, ao ser colocado
em uma funcdo que o motiva, e que exige de si 0 mdximo, transforma-se em pessoa
dinimica e criativa.( PREDEBON, 1997, p.19)

Facebook é uma rede social langada em 2004.0 é composto por face (que significa cara em portugués) e book (que significa
livro),0 que indica que a tradugdo literal pode ser "livro de caras".Fonte:< https://www.significados.com.br/facebook/
Acessado em 12 de julho de 2020 as 20h03
YECAD.Sigla para Escritério Central de Arrecadagio e Distribuigo. O principal objetivo do érgdo é centralizar o recolhimento
e distribui¢do de direitos autorais de execugdo publica musical.Fonte: <https://www.siglaseabreviaturas.com/ecad/>
Acessado em 12 de julho de 2020 as 20h05



No podcast,a criagdo permeia todo o processo.Da escolha do formato, do niimero de
apresentadores, tempo de duracio, periodicidade, interatividade com os ouvintes, nar-
rativa, operacional técnico e monetizagdo, mas, se os criadores de contetido sempre
lidaram com intermedidrios(HOWKINS, 2013),a exemplo, na comunicacio, de editores,
chefes de reportagem e diretores de redagio, no podcast isso é eliminado, simplificado.

Pode-se afirmar, entdo, que,a independéncia apresentada pela midia sonora em rela-
¢do ao modelo radiofénico, traz inovagdo e,como parte da criatividade, permite fazer e
aplicar novas idéias(ALENCAR apud CALAZANS & GUEDES, 2011). Por ndo copiar o ra-
dio, surgem formatos como o mesacast, a variedade de tempo de duragio do episddio,
a super valorizagio do trabalho do editor de dudio , que deixa de ser coadjuvante e sdo
obrigatoriamente mencionados, por meio de vinhetas® no final dos episédios, a exem-
plo Léo Lopes e Caio Corraini.A inovacio também faz-se presente quando,por trabalhar
com nichos de audiéncia, os roteiros tornam-se mais elaborados afinal, no podcast, o
ouvinte é exigente e espera ouvir andlises de contetido aprofundadas, o que justifica
alguns episédios terem até 3 horas de duragio.

Diferentemente do rddio e até da televisio, anélises sobre a evolugdo do trabalho sdo
compartilhadas com os ouvintes.Foi 0 que ocorreu no episédio de N2 500 do podcast 45
minutos, objeto de estudo desta pesquisa, em que os criadores debrugaram-se sobre
as fases da producdo, apontaram erros e acertos, como proposto por Ostrower (1976):

Todo processo de criagdo compde-se, a rigor, de fatos reais,fatores de
elaboracio do trabalho, que permitem optar e decidir,pois, repetimos, ao
nivel das inteng¢bes, nenhuma obra a ser avaliada.Como obra, ainda nio
existe. Vale dizer, entfo, que a criacdo exige do individuo criador que
atue. Atue primeiro e depois produza. Depois, o trabalho poderd ser ava-
liado com critérios e interpretacdes.(OSTROWER,1976, p.71)

Outro aspecto que pode ser visto sob a luz da criatividade e dos processos criativos, é
a democratizagdo do acesso a producio do podcast.

Por certo, jornalistas, radialistas, publicitdrios tem maior familiaridade com o processo
de produgio sonora mas nio hd impeditivos para se tornar um podcaster, a exemplo do
programador de sistemas, Alexandre Otonni e Deive Pazos, administrador de empresas,
criadores do bem sucedido NerdCast,com 14 anos de existéncia.Ou ainda os gaichos Lela
Zaniol e Diogo Carvalho,empreendedores de gastronomia, que criaram , em marco de
2019, o podcast Foodcast. Neste cendrio, a insercio e permanéncia desses profissionais
na podoesfera nio seria também um impulso criativo, vencendo os" inimigos pessoais
da criatividade", em uma clara desobediéncia a padrdes, rompendo com alguns entraves
ao processo criativo como a acomodagio, inseguranca e timidez?(PREDEBON,1997)

O certo é que, no podcast, a matéria prima sio as idéias e transformé-las em produto,
com uso da criatividade, ferramentas, técnicas e habilidades para tornd-lo atraente e,
conseqlientemente, exitoso, é um processo constantemente desafiador.

YMesacast é o nome popular dado ao formato bate papo. Fonte: <https://medium.com/@crisdias/por-que-podcast-
brasileiro-%C3%A9-pior-que-os-americanos-3dd5cdd4658b>Acessado em 12 de julho de 2020 as 20h15

8Vinheta.Filme, som ou texto geralmente curtos que identificam uma emissora de radio,Tv.Sdo em geral veiculados entre
intervalos de programas,no inicio ou fim deles.Fonte:< https://www.dicionarioinformal.com.br/vinheta/> Acessado em 12
de julho de 2020 as 20h20

4. Coleta de Dados

Analisando a produgdo da midia sonora no Recife,encontra-se o 45 Minutos,cuja te-
matica é o futebol regional, ancorado pelos jornalistas Céssio Zirpoli, Celso Ishigami,
Rafael Brasileiro,Jodo de Andrade Neto e Fred Figueiroa. Lancado em 8 de abril de 2014,
apresenta-se como um “Podcast sobre futebol pernambucano e nordestino. O mais
animado do Brasil”(45 MINUTOS, Fanpage Oficial,2019).Da mesma pagina,constam in-
formacdes de que teve mais de um 1,5 milhdo de downloads em 2017 e que em 2018,
foram mais de quatro mil downloads® didrios. Os episédios sdo disponibilizados a cada
segunda-feira e tem, em média, 2 horas de duragdo. Na PodPesquisa 2018, realizada
pela ABPod® em parceria com a Rede CBN de radio e que ouviu mais de 22 mil pessoas
em todo o pafs , 0 45 Minutos foi mencionado por 323 entrevistados como uma das
produgdes ouvidas(ABPOP, 2019).

Na andlise da audigdo do episédio de N¢ 500(Podcast raiz), a abertura tradicional trouxe
a cangdo Nio Vou ficar, de Roberto Carlos,no musicast? e sua veiculagdo foi justificada
porque ela também fez parte do episédio #01, de 8 de abril de 2014. Os apresentado-
res adotaram o mesmo padrdo do radio nas saudagdes iniciais, com a divulgagdo do
endereco nas redes sociais e destacaram a independéncia da produgdo que "no tem
amarras e fala sobre tudo".

Ao longo de 2 horas e 38 minutos, Céssio Zirpoli, Celso Ishigami, Rafael Brasileiro, Jodo
de Andrade Neto e Fred Figueiroa rememoram locais em que improvisaram o estddio;
comentam sobre a qualidade da gravagdo do primeiro episédio e sobre a locugdo de
Celso Ishigami, que usou estilo semelhante ao do radio.Avaliam que evoluiram e ma-
nifestam o desejo de investir em uma nova mesa de som. Afirmam ter 1.500 dudios no
acervo e colocam trechos de episédios passados, em que contaram vdrias histdrias
pessoais; erros de gravacgdo,discussdes de bastidores e estratégias.Observou-se o uso de
recurso sonoro, utilizados pelo radio, para indicar passagem de tempo.

Destaca-se 0 momento sobre os apoiadores, em que eles mencionam a primeira empre-
sa,um hotel, a investir na producio e contam a histéria da parceria, considerada como
uma experiéncia importante para o modelo de negdcios.Outro investidor é menciona-
do,um aplicativo, considerado um dos "parceiros que entendem esse novo momento di-
gital". Sobre uma famosa franquia de pizza, comenta-se sobre o desconto para ouvintes
e que o 45 minutos considera-se ponte entre audiéncia e bons produtos, exemplificando
que, por meio de pesquisa nas redes sociais, o podcast descobriu quais produtos e servigos
os ouvintes queriam. Ao final do episédio, mengdo a uma clinica ortopédica e uma agén-
cia de publicidade. Esta tltima mereceu destaque porque foi explicado que desde o inicio
de suas atividades, o 45 minutos planejou o didlogo com as agéncias. Uma universidade
também é patrocinadora, o que resultou na cobertura de eventos esportivos. Ao final do

Mesacast é o nome popular dado ao formato bate papo. Fonte: <https://medium.com/@crisdias/por-que-podcast-
brasileiro-%C3%A9-pior-que-os-americanos-3dd5cdd4658b>Acessado em 12 de julho de 2020 as 20h15

18Vinheta.Filme, som ou texto geralmente curtos que identificam uma emissora de radio,Tv.Sdo em geral veiculados entre
intervalos de programas,no inicio ou fim deles.Fonte:< https://www.dicionarioinformal.com.br/vinheta/> Acessado em 12
de julho de 2020 as 20h20

“Download.Termo que significa baixar, em uma tradugio simples.Corresponde & agdo de transferir dados de um computador
remoto para um computador local. Fonte:<https://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/05/0-que-e-download.
html> Acessado em 12 de julho de 2020 as 20h58

“ABPod - Associagdo Brasileira de Podcasters.Fonte:< http://abpod.com.br> Acessado em 12 de julho de 2020 as 21h00
“"Musicast é 0 nome de um quadro do 45 Minutos em que trecho de uma musica é executada.Nota da autora



episédio, mengio a duas marcas de cerveja e a uma agéncia de marketing? digital.Tudo
de forma coloquial, e improvisada, evidenciando uma nova forma de testemunhal?® ,dife-
rentemente do rddio, que usa de texto e locugio padronizada.

Encerrando o episédio de N° 500, agradecem a audiéncia, mencionam a equipe de pro-
ducio loca e parceiros na construcédo de contetido nas cidades de Fortaleza(CE) e Salva-
dor (BA);comentam ainda sobre convidados em episédios anteriores e sobre o produto
novo monetizével, a newsletter* 45 Minutos.

Em entrevista®,o0 Jornalista Celso Ishigami considera-se um creator®,um criador de conte-
udo, o que o ajuda a capitalizar o projeto sonoro. Atualmente, a criatividade é considerada
meio de vida para ele.Celso participa de todas as etapas da producio, concepgio, produ-
¢do, distribuicio e divulgacdo do podcast, além de transformé-lo em modelo de negécio.
O jornalista assegura o exercicio da criatividade para encontrar a linguagem e abordagem
apropriadas e na escolha das empresas patrocinadoras. Ele declara ainda que jé dispen-
sou investidores,devido ao perfil ,e encerrou contratos ao perceber que o trabalho junto
a audiéncia ndo converteu em vendas. Sobre isso, eles aplicam o conceito que chamam
de "honestidade intelectual", quando nio insistem no que nio estd funcionando. O 45
Minutos entende também que o patrocinio dispensado hoje, pode,futuramente, ser res-
taurado.O podcaster, que faz a curadoria de assuntos e anélise, é o mesmo que vende os
patrocinios, algo que no radio depende do departamento comercial, um intermediério.

Celso Ishigami pontua que nio havia podcasts sobre futebol no Nordeste e que eles obser-
varam o modelo utilizado pelo rddio e de podcasts consolidados.As empresas j tinham
oradio como referéncia, masainda resistiam em investir em uma midia desconhecida.

Dentre as formas de monetiza¢do do 45 Minutos, encontram-se a producio de eventos
pagos, testemunhais e grupo no Whatsapp?, com pessoas que pagam entre 10 e 50
reais por més para receber contetido exclusivo como participar na criacdo das pautas,
receber newsletter, prioridade nas inscri¢des para eventos e descontos exclusivos junto
aos patrocinadores.

Outra forma de monetizar é o musicast, quadro em que é executado trecho de musica
e que surgiu para atender a um patrocinador do segmento musical.Apds o termino do
contrato, o musicast segue sendo utilizado.

Cada episédio conta com dois a trés antncios, mas no de N2 500, entraram 8.No
final, fez-se mencdo a duas agéncias,uma de publicidade e outra de Marketing di-

“2Marketing.Conjunto de procedimentos e estratégias de otimizagdo dos lucros que,através de pesquisas de mercado,busca
adequar os produtos as necessidades dos consumidores;estudo de mercado.Fonte: < https://www.dicio.com.br/marketing/>
Acessado em 12 de julho de 2020 as 21h10

“Testemunhal. Tipo de propaganda feita ao vivo no rédio ou TV pelo apresentador do programa. £ uma espécie de ensosso ao
produto anunciado.Fonte:<https://www.dicionarioinformal.com.br/diferenca-entre/testemunhal%20publicit%C3%A1rio/
r%C3%A1dio/> Acessado em 12 de julho de 2019 as 21h15

“Newsletter.Comunicado com informagdes sobre a atividade e/ou servicos de uma organizagio, empresa ou entidade,
enviado por correio eletrénico aos seus subscritores; boletim informativo.Fonte:<https://www.infopedia.pt/dicionarios/
lingua-portuguesa/newsletter> Acessado em 12 de julho de 2020 as 21h20

“Celso Ishigami, jornalista e integrante do podcast 45 Minutos.Entrevista presencial, realizada pela autora em 5 de julho
de 2020

*Creator.Aquele que cria ou criou:divindade criadora.Primeiro inventor, autor:criador de uma teoria.Fonte: < https://www.
dicio.com.br/criador/> Acessado em 12 de julho de 2020 as 21h23

“Whatsapp é uma rede social que permite que usudrios possam compartilhar mensagens, videos e imagens através do
celular.Fonte:< https://www.dicionarioinformal.com.br/whatsapp/ >Acessado em 12 de julho de 2020 as 21h25

gital, como reconhecimento por elas também terem assimilado a importancia da
midia sonora para o mercado.

0 modelo de negdcio é testado a cada producio porque entendem que adaptacio e im-
proviso sdo ferramentas para atender as expectativas dos anunciantes e que o didlogo
direto e permanente com eles possibilita mudancas imediatas.

5. Analise de Dados

E caminho natural utilizar o que j4 existe no mercado como referéncia e ,a partir daf,
apresentar ao mercado um modelo de negécio que tenha "cara" prépria, com uso de
criatividade, ferramentas e estratégias para atender ao cendrio local.

Até 2006, ndo havia como mensurar a audiéncia dos podcasts, quem assina o feed, e
quantos ouvem os episédios até o fim (FOSCHINI & TADDEL,2006), mas atualmente exis-
tem as métricas do nimero de seguidores nas redes sociais dos programas e podcasters
também utilizam-se de pesquisa por meios digitais e ferramentas tecnoldgicas do sis-
tema RSS que permitem saber quantos IP's?® dio o play® e em quais cidades os compu-
tadores estdo (ISHIGAMI,2019).

Se no inicio da suas atividades no mundo, os antncios ndo eram bem aceitos pelos ou-
vintes devido o podcast ser visto como uma midia alternativa, uma das possibilidades
de monetizacdo era a criacdo de contetido para empresas e funciondrios (FOSCHINI &
TADDEL,2006).Hoje, a monetizagdo ampliou suas possibilidades, como crowdfunding®,
spots®, patrocinio,publicidade no site ou blog e venda de contetido exclusivo para em-
presas (LUIZ L.,2014).

H4 quem defenda a busca pela exceléncia da produgio e a construgio sélida de uma audi-
éncia a partir de seguidores nas redes sociais(IZUQUISA, 2019). H4 também niimeros do
mercado de podcasting nos Estados Unidos, que movimentou 300 milhdes de délares em
2017,que servem como referéncia. No Brasil, percebe-se certo reconhecimento da midia
sonora por parte das agéncias publicitarias, que apresentam o podcast as empresas em-
bora ainda nio seja uma pratica comum . Grandes empresas como Bradesco, GE , Ford,
TIM, HBO e grupo Arezzo ja tornaram-se anunciantes de produgdes nacionais, o que nao
aconteceu com uma produgio fora do eixo Rio- Sdo Paulo. Formatos como storytellings®
e episddios personalizados para patrocinadores sdo bem explorados pelos programas
nacionais, com retorno comercial significativo,a exemplo do Projeto Humanos, de Ivan
Minzanzuk e do Mamilos que fez um episédio sobre cAncer de mama com patrocinio da
empresa fabricante de mamdgrafos(JORNAL ESTADO DE SAO PAULO, 2019).

%0 IP(ou Internet Protocol) é uma identificagdo unica para cada computador conectado a uma rede.Fonte< https://www.
techtudo.com.br/artigos/noticia/2013/05/0-que-e-o-ip-descubra-para-o-que-serve-e-qual-e-seu-numero.html>  Acessado
em 12 de julho de 2020 as 21h50

»Play.Palavra que designa botdo do aparelho sonoro que permite escutar o dudio.Nota da autora
**Crowdfunding.Modalidade de investimento onde vdrias pessoas podem investir pequenas quantias de dinheiro no seu
negécio, geralmente via internet, a fim de dar vida a sua idéia.Fonte< http://www.sobreadministracao.com/crowdfunding-
0-que-e-e-como-funciona/> Acessado em 12 de julho de 2020 as 21h55

*ISpot .Pega sonora onde se usa a interpretacdo humana (um ou mais locutores) e elementos sonoros (musicas, efeitos
especiais),para a construcdo de uma pega sonora.Fonte:<https://somsa.com.br/faq-items/o-que-e-um-spot-de-radio/>
Acessado em 12 de julho de 2020 as 22h00

32Storytelling é uma palavra em inglés, relacionada com a narrativa e significa a capacidade de contar histérias.Fonte:<
https://www.significados.com.br/storytelling/> Acessado em 12 de julho de 2020 as 22h10



A produgio do 45 Minutos observou o que ja existia nas producdes consolidadas na po-
dosesfera, utilizando-se de experiéncias exitosas a exemplo de monetizacio via conted-
do exclusivo, beneficios e descontos para ouvintes em produtos e servicos das empresas
parceiras. A criacdo do musicast para monetizagdo foi um diferencial da produgio e,
igualmente, forma criativa de utilizar um insumo tao familiar as pessoas, de uma forma
em geral, como a misica. A cobertura de eventos esportivos néo é recorrente na podo-
esfera mas tratando-se de um programa que trabalha com a temdtica, deu a parceria um
formato /abordagem inovador. A produgéo de eventos também néo é prética comum
mas o 45 Minutos soube unir o pedido da audiéncia,de estar perto dos podcasters,a
promocio de marcas dos investidores e da prépria marca. Ainda quanto aos formatos,
optou-se, em sua maioria, pelo patrocinio por meio de testemunhais dentro dos epi-
sédios, com uso de postagens nas redes sociais para ampliar o alcance. Percebe-se que
os produtos e servigos dos patrocinadores sdo apresentados por meio de didlogos entre
apresentadores, exaltando facilidades,diferenciais e descontos que que os assinantes do
podcast ganham, modelo que difere cléssico testemunhal e spot adotados pelo radio.

Por fim, a op¢do do 45 Minutos de nortear-se pela filosofia de nio ter investimento de
empresas a qualquer custo e nem de permanecer com elas de qualquer maneira, é um
diferencial ,prova de responsabilidade de quem est4 abrindo portas para outros podcas-
ters, em um mercado que encontra-se em expansao.

6. Resultado e Discussiao

0 instigante exercicio de olhar de perto a produgio sonora do 45 Minutos faz-se ne-
cessdrio para avaliar a evolugdo comercial da produgdo analisada. Sdo aspectos de
criatividade, adaptabilidade e inovacio que justificam-na como sendo uma das mais
bens sucedidas na podoesfera.A experiéncia que todos integrantes tiveram em postos
de trabalho na midia tradicional permitiu olhar para praticas comerciais, avalid-las
e utilizar o que havia de positivo nelas.Neste mesmo sentido,dispensam a adogio de
discursos e préticas dissonantes com a filosofia da empresa 45 Minutos e do modelo
de negécio adotado.

A preocupagio de construir com solidez o caminho e com o exemplo de conduta "edu-

car" os profissionais do mercado é estratégia assertiva para ter o respeito dos anun-
ciantes e servir como referéncia para os podcasters que vierem depois.

Pela andlise dos dados,percebe-se o esforco da produgio, recompensado com resultados
positivos de monetizacdo. No entanto, a proposta de utilizar outros formatos como o
storytellings, presenca fisica do anunciante no mesacast do 45 Minutos, evidenciando
a filosofia da empresa patrocinadora e ndo o produto até o uso da itinerincia na gra-
vagdo dos episddios representariam novos exercicios de processos criativos.

Além disso, a responsabilidade de monetizar a produgio possibilitou ao jornalista Celso

Ishigami reconhecer seu potencial criativo de forma mais intensa, ainda que ele ja a
utilizasse em seu trabalho no jornal impresso e no radio.

7. Consideracdes Finais

A discussdo sobre o que é criatividade, suas manifestacdes no ser humano e resultados
do seu exercicio, atravessa séculos.No curso da humanidade,ela ja foi até definida

como inspiracdo dos deuses.Contribuicdes valiosas foram dadas para a construgio de
uma auto estima criativa que apontam que a criatividade é universal,que o uso da in-
tuicdo pelo homem interfere no meio ambiente, que ha graus maiores e menores de
criatividade, que o estimulo é mola propulsora ao seu desenvolvimento e sobre técni-
cas que desfazem os bloqueios que afetam a criatividade.

Com 16 anos de existéncia, a midia sonora podcast ainda é territério fértil para anélises
académicas e vem construindo sua prépria histéria e referéncia.

Quanto a andlise do 45 Minutos,o ideal é ampliar o niimero de programas analisados,um
a cada ano de existéncia para aprofundar o olhar quanto a evolugdo dos mesmos, acom-
panhar o didlogo da produgio com as agéncias de publicidade, a realizagdo de eventos e
a expansdo dos patrocinios as redes sociais.

Por meio da audi¢do do episédio comemorativo e da entrevista em profundidade com
um dos podcasters, nos aproximamos da trajetéria da produgio, o que permitiu co-
nhecer aesséncia do podcast e o reconhecer o empenho de seus produtores.
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Resumo

Neste artigo discutiremos como os conceitos de meio ambiente e desenvolvimento sus-
tentavel e educagdo ambiental sdo entendidos pelo design e também a partir do olhar
de uma instituicio governamental. Os conceitos apresentados acima tém por objetivo
elucidar questdes tedricas e a abordagem destas no 4mbito do Design com relagio ao
foco do objeto de estudo da tese, o qual esse artigo faz parte, a campanha de educacio
ambiental produzidas pela Secretaria do Meio Ambiente e Sustentabilidade (SEMAS). A
metodologia utilizada para este artigo foi aplicada, indutiva, com procedimento biblio-
grafico, de campo com entrevistas semi-estruturadas.
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Abstract

In this article we will discuss how the concepts of environment and sustainable devel-
opment and environmental education are understood by the design and also from the
look of a governmental institution. The concepts presented above have as objective
to elucidate theoretical issues and the approach of these in the scope of Design in re-
lation to the focus of the object of study of the thesis, which this article is part of, the
environmental education campaign produced by the Secretariat of Environment and
Sustainability ( SEMAS). The methodology used for this article was applied, inductive,
with bibliographic procedure, field with semi-structured interviews.

Keywords: environment; sustainable development; environmental education
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1. Introducgio

A base conceitual deste artigo inicia-se com a pesquisa em Design desde a contribui¢do
tedrica de Victor Papanek, em Design para um mundo real, escrito em 1971. Nesse escri-
to, o autor é o primeiro a propor um didlogo entre designers e usudrios, critica a indus-
trializago, o design e a publicidade. Partindo dessa premissa, ele é favor do “faga vocé
mesmo” e tem um pensamento radical em relagdo a preservagio ecoldgica, convocando
o designer, no sentido de defesa de uma postura técnica enquanto profissional da drea.
Em sua andlise critica, Papanek aborda ainda quest&es envolvendo a obsolescéncia pla-
nejada em seus trés aspectos: tecnoldgica, material e artificial. Para ele a solugio estaria
no desenvolvimento de materiais biodegradédveis para o ciclo de vida dos produtos, evi-
tando assim a produg¢io exponencial de residuos.

Papanek critica o fato de o usudrio, mediante o aumento gradativo da producio de mer-
cadorias para consumo descartdvel, ndo decidir mais por si, devido & hegemonia de
mercado e pesquisa de motivagdo, que com base nos resultados montam suas estraté-
gias sobre o que fazer e como fazer.

Papanek, entretanto, afirma ter uma ideia afirmativa sobre esse cendrio, afirmando que
o0 Design “pode e deve se tornar um caminho em que os jovens possam participar da
mudanga da sociedade” de forma ativa e consciente (PAPANEK, 1971, p. 3).

Corroborando o entendimento j4 defendido por Papanek, em 1979, em uma exposi¢do
ocorrida no Internacional Design Center de Berlim, o tedrico do design Bernhard Bur-
dek afirmou que um bom design ndo deve apenas se ater ao produto em si, mas deve
responder a questdes do meio ambiente, da economia de energia, da reutilizagdo, de
duracdo e de ergonomia. Defendendo uma maior atengio, por parte do design, para
problemas como tornar transparente o contexto da produgio, do consumo e da reutili-
zagdo. (BURDEK, 2006, p.15-16).

No Brasil, nesta época, a énfase na modernizago industrial abriu caminho para pro-
postas de design com base na teoria da tecnologia alternativa, que defendia a busca de
solugdes especificas alternativas condizentes com a realidade local, de forma criativa e
plural (MORAES, 2006, p.115).

Nesse sentido, Dijon de Moraes (2006) apresenta dois relatos, o primeiro, de Victor Pa-
panek, que declara: o designer teria a responsabilidade social e ética com seus projetos
e com impacto ambiental que seus artefatos e seu descarte acarretariam na sociedade.
E a afirmagdo que faz com que o Design, enquanto campo de atuagio se responsabilize
com seus projetos e efeitos destes mesmos.

0 segundo relato apontado por Moraes, de Ezio Manzini, afirma que a partir da década de
1980 ocorrem divergéncias com as teorias defendidas por Papanek. Manzini, opondo-se a
Papanek, inclui a inddstria em suas ideias para um desenvolvimento sustentavel com re-
dugdo de energia e de matéria-prima (2006, p. 117-119). A partir dessa postura de Manzini
tem-se a formagao de uma alianga do Design com a Industria onde acena-se para a possibi-
lidade de desenvolvimento, de forma sustentavel, e do Design fazer parte desse processo.

Em defesa de Papanek, Rafael Cardoso declara que a primeira parte do desafio é con-
ceitual, e consiste em repensar o ciclo de vida para nossa era de crise ambiental. Além

disso, chama a atenco para aquilo que o campo do design costuma descrever como
produto, e que corresponde a uma fracio, apenas, da utilidade dos artefatos, significan-
do isso o perfodo util de vida que vai da fabricacdo ao descarte (2012, p. 161-162).

Sendo assim, percebe-se que a discussdo entre Design, Meio Ambiente e Sustentabilidade
j& vem sendo construida, mas precisa de uma ampliacio do debate, aspecto que se insere
no esforgo tedrico e analitico desenvolvido por nds nessa investigacio, cuja operacio-
naliza¢do ocorre mediante andlise da produgido de um setor situado em 4mbito publico.

O referencial conceitual, utilizado para a andlise do corpus de pesquisa, e que tem como
primeiro conceito o de Meio Ambiente, busca chamar atencdo para a importancia da
questdo ambiental propriamente dita, ndo s6 em termos da crise que a caracteriza,
oriunda dos padrdes de consumo da sociedade pés-industrial, mas que articulado aos
conceitos de Desenvolvimento Sustentdvel e Educagdo Ambiental fornece a amplitude
epistemoldgica em que se situa o debate, ainda que minimamente operacional para o
aprimoramento do importante e crucial trabalho desenvolvido pelos profissionais mul-
tidisciplinares que atuam no setor de producio de design e educacio ambiental objeto
de nossa intervencgio analitica.

2. 0 Debate Ambiental e suas implicagées

A interven¢io do homem na natureza constitui uma relagdo de debate para o objetivo fim
de equilibrio ambiental. 0 homem como participe da natureza e como um ser que vive
em sociedade contribui para esse debate a partir de fatores tais como: educagio, moradia,
sadde, entre outros diversos aspectos que inclui a utilizagdo dos recursos naturais.

A combinagio desses fatores compreende o conceito de meio-ambiente, cuja amplitude
e centralidade tem se tornado cada vez maior nos ultimos anos, ponderando aspectos
de ordem bioldgica, mas também questdes fisicas, culturais e sociais.

De acordo com Enrique Leff, as questdes ambientais que comegaram a surgir na transi¢o
dos anos 1960 para 1970, trouxeram problemdticas contemporaneas que se manifestaram
gragas a especializacdo do conhecimento e a degradagio do ambiente, “(...) marcados pelo
logocentrismo da ciéncia moderna e pelo transbordamento da economizagio do mundo
guiado pela racionalidade tecnoldgica e pelo livre mercado.” (LEFF, 2000, p.309).

Para Leff, a questdo ambiental é uma problemadtica que inter-relaciona sociedade e na-
tureza, exigindo que sua abordagem seja holistica e integre as ciéncias da natureza e da
sociedade, “(...) integrando as esferas do ideal e do material, da economia, da tecnologia
e da cultura.” (UNESCO, 1986 apud LEFF, 2000, p.310).

Nesse sentido, a partir da cultura redefinida da contemporaneidade, a questdo ambiental
surge como um novo discurso, integrando a rede social de novas possibilidades de for-
magio do comportamento de consumo e também da formacio da cidadania. Para Enri-
que Leff “a cultura simboliza seu ambiente em mitos e rituais, reconhece seus recursos
naturais, imprime significados as suas préticas de uso e transformagio.” (2001, p.283).

Cada cultura é Unica, em suas solucdes e em suas crencas; adapta-se ao meio em que estd
inserida, vai se transformando conforme sua necessidade e reflete um imaginério, seus
mitos e seus esteredtipo. Esse cendrio forma, para Leff, o habitat, o lugar em que se de-



senvolve a territorialidade de uma cultura, a espacialidade de uma sociedade e de uma
civilizagdo, “onde se constituem os sujeitos sociais que projetam o espago geografico
apropriando-se dele, habitando-o com suas significa¢des e praticas, com seus sentidos
e sensibilidades, com seus gostos e prazeres. Esse territério fisico da cultura é chamado
de habitat, lugar onde se define sua materialidade, configurando o espago e somando
experiéncias que vao se fixar na memdria de seu povo.” (LEFF, 2001, p. 283).

Em 1954, a ONU propds uma série de indicadores que pudessem aferir estes dois elementos
em que figuram como componentes como: nivel de vida, medidas sobre satde, alimenta-
¢do, condigdes de trabalho, habitagdo, tempo livre, seguranca, meio ambiente e educagio.

Em 1961, a mesma ONU modificou estas dimensdes para as de: satde, educacio, ocupa-
¢do e condigdes de trabalho, condi¢des de alojamento, seguranca social, roupas, tempo
livre e direitos humanos (CASAS, 1996 apud MORENO e POL, 1999).

3. A Sustentabilidade como imperativo

Segundo a defini¢do do relatério Brutland (1987 apud Moreno & Pol, 1999, p.21) um
desenvolvimento sustentavel é aquele que satisfaz as necessidades das geragdes atuais
sem comprometer a capacidade e os recursos das futuras geracdes para satisfazer as
suas. O conceito de desenvolvimento sustentdvel aparece como um conceito global, que
pretende integrar a gestdo ambiental e o desenvolvimento econdmico.

Nesse sentido, a sustentabilidade ndo é uma marca similar a questdo do meio ambiente,
porém amplia barreiras e inclui a questdo ambiental; comporta e exige a inclusio de
procedimentos sistémicos de vérias dimensdes, ou seja, implica comportamentos in-
dividuais e sociais - com seus valores, estilos de vida, formas de produgio, tecnologias,
simbologias, identidades e politicas.

No entendimento de Leff, entretanto, a sustentabilidade ndo abarca as necessidades
da natureza, mas sim as necessidades do mercado. As politicas de desenvolvimento
sustentdvel nio reconstroem a natureza, mas deturpam as reais necessidades dela,
de modo que, nas ultimas décadas, tem-se pesquisado cientificamente as alteragées
ambientais, e se apontado um processo de desgaste da natureza devido a pressdo do
desenvolvimento econbémico.

0 discurso da sustentabilidade monta um simulacro que, ao negar os limites do cresci-
mento, acelera a corrida desenfreada do processo econdmico para a morte entrdpica. A
racionalidade econémica desconhece toda lei de conservagio e reproducio social para
dar curso a uma degradacio do sistema que transcende toda norma, referéncia e senti-
do para controla-la. (LEFF, 2001, p. 23)

J4 de acordo com Eli da Veiga (2010), o termo sustentével estaria numa construgéo ana-
légica de uma hipétese conhecida como “curva ambiental de Kuznets”, semelhante a
letra “U” invertida. Para ele, a ideia da relagio entre qualidade ambiental e renda per
capita deverd ser rejeitada quando forem constatados os diversos estilos de crescimen-
to (econdmico) e as circunstancias em que ele ocorre.

Veiga, independente do resultado, percebe a conciliagdo entre o crescimento econd-
mico moderno e a conservagdo da natureza como algo dificil de ocorrer a curto pra-

z0, ou de forma isolada, por isso, de acordo com ele, 0 modo errdneo de usar o termo
“sustentdvel” em certas atividades. No seu entendimento: “Para a corrente cética, cujo
principal expoente é Herman E. Daly, sé haverd alternativa a decadéncia ecoldgica na
chamada “condi¢io estaciondria - que nio corresponde como muitos pensam, a cresci-
mento zero”. Assim a economia continuaria a se desenvolver, substituindo, por exem-
plo, energia féssil por energia limpa. (VEIGA, 2010, p. 112-113).

Neste processo todo de construgdo de um saber ambiental surge a possibilidade de nio
se ter duas vias de pensamento: o convencional e o ecolégico, mas sim um caminho do
meio. Essa possibilidade de terceira via é a que mais tem obtém resultados plausiveis
levando em consideragdo a complexidade de desenvolvimento econdmico, social e tec-
noldgico de cada pafs.

Outra questdo importante para se entender a sustentabilidade é apresentar as condi¢des
para o crescimento da populagdo, com a solucio de alimentacio dessa populagio e ter a
capacidade e o saber sobre a regeneracio dos recursos naturais que possam todos esses
fatores possibilitar um desenvolvimento da humanidade sem necessariamente ser um
crescimento zero da economia mundial ou até um desenvolvimento sem crescimento.

A nogio de sustentabilidade estaria inserida na prépria defini¢do de renda. No entanto,
a capacidade produtiva que deve ser mantida intacta tem sido tradicionalmente en-
tendida somente como capital construido pelo homem, excluindo-se o capital natural.
Assim sendo, Veiga afirma que a sustentabilidade nio é, e nunca serd, uma nogio de
“natureza precisa, discreta, analitica ou aritmética (...) ela sempre serd contraditéria,
pois nunca poderd ser encontrada em estado puro.” (2010, p.165).

Veiga (2010) afirma que a sustentabilidade é um equilibrio entre os objetivos sociais,
ambientais e econémicos, e é baseada na ética e na solidariedade da geragio atual
com a geragdo vindoura.

A sustentabilidade ambiental estaria atrelada ao crescimento e a melhoria da qualidade
de vida de toda popula¢io mundial ampliando as concepges ultrapassadas de desen-
volvimento, seria a nova utopia do século XXI.

Essa utopia seria a correta conceituacdo e a pratica do desenvolvimento sustentdvel
que vincularia as temadticas de crescimento econdmico ao meio ambiente. Para isso,
os objetivos ditos acima por Veiga (2010) e os comportamentos humanos, evolugdo da
natureza e a nova configuragio social do territério.

Seguindo com Veiga, depois que o adjetivo “sustentdvel” tornou-se moda, substituin-
do termos como “firme” ou “durédvel”, seu uso foi qualificado para “um crescimento
econdmico que nio seria passageiro, instavel ou oscilante, ou mesmo para se referir a
consisténcia dos mais variados tipos de fendmenos”. (VEIGA, 2010, p.188).

Importa ressaltar que o principio da sustentabilidade surge a partir do contexto da glo-
baliza¢do, como “a marca de um limite e o sinal que reorienta o processo civilizatério
da humanidade.” (LEFF, 2001, p.15).

A partir dessa afirmacdo, Leff questiona o conceito de sustentabilidade como processo
evolutivo, afirmando que hd um problema que foi gerado pela racionalidade civilizaté-
ria do qual a humanidade ndo estd dando conta de resolver, e o crescimento econdmi-



co também ndo fez a natureza crescer. Gragas a crise da racionalidade econdmica que
conduziu o processo de moderniza¢io nas ultimas décadas do século XX, deu-se inicio
a problemdtica ambiental.

E uma afirmacio extremamente realista do que acontece. A sustentabilidade, segundo
Leff, ndo abarca as necessidades da natureza, mas sim as necessidades do mercado, e
as politicas de desenvolvimento sustentdvel invés de reconstruir, deturpam as reais
necessidades da mesma. Nas Ultimas décadas tem-se pesquisado cientificamente as al-
teracdes ambientais, e se apontado para um processo de desgaste da natureza.

A ideia do desenvolvimento sustentdvel nasceu alicercada na hipétese de que o pro-
gresso é amoral, tornando-se o que fazemos dele. Os valores e préticas arcaicos nio
funcionam. Por isso a importancia do designer: seu papel pode ser transversal, inte-
grador e dinimico entre ecologia e concepcdo de produtos, inovagbes econdmicas e
tecnoldgicas, necessidades e novos hébitos. (KAZAZIAN, 2005, p.27).

4. O desafio da educag¢do ambiental

A educagio ambiental é um desafio, lida com diversos conceitos a ser traduzida para
diferentes segmentos sociais. Suas fontes sdo multiplas e o poder encontra-se presente
nos objetivos da educagio e nos seus efeitos.

A educagdo ambiental contém principios, tais como sustentabilidade, complexidade e
interdisciplinaridade, contetdos esses dependentes de estratégias de poder refletidas
no discurso que a veicula.

H4 uma urgéncia de um aprimoramento das relagdes sociais com o meio ambiente e a
preservacio dos recursos naturais. Para que isso ocorra existe uma necessidade de enten-
dimento do que seria Educacdo Ambiental e a Lei n® 9795/1999, art. 1°, da Politica Nacional
de Educagdo Ambiental, descreve precisamente o que necessitamos compreender como
profissionais da 4rea, bem como seres sociais, descrevendo que a educagdo ambiental é
entendida enquanto processo por meio dos quais o individuo e a coletividade constroem
valores sociais, conhecimentos, habilidades e atitudes voltadas para conservagdo do meio
ambiente, o bem comum em prol da qualidade de vida e a sustentabilidade.

Neste momento de crise de recursos naturais e de caos urbano, as politicas de remedia-
¢do e pressdes das opinides publicas buscam um caminho para solugdo, com propostas
de desenvolvimento mediadas por educagdo ambiental, fundada em uma visio geral e
em métodos interdisciplinares da realidade.

Isso resultou na criagdo do Programa Internacional de Educagdo Ambiental (PIEA), patro-
cinado pela UNESCO e do Programa das Nag¢des Unidas para o Meio Ambiente (PNUMA), e
mais tarde na Conferéncia Intergovernamental sobre Educagio Ambiental, celebrada em
Thilisi, em 1977. Esses programas estabeleceram orientacdes gerais para a educagdo am-
biental, fundada em principios da interdisciplinaridade como método para compreender
e restabelecer rela¢des sociedade-natureza (UNESCO, 1980 apud LEFF, 2000, p.310).

No Brasil, Anténio Moraes (2005) explica que a drea ambiental foi estruturada como
gestora de um conjunto especifico e préprio de politicas, ou seja, como mais um setor
do governo. O autor acredita que gracas a esse fato, a performance desse “setor” ndo é

boa o bastante, uma vez que esse campo requer didlogos variados e uma articulagio de
diversos interlocutores na drea publica e privada. Sendo assim, o planejamento ambien-
tal no Brasil estd condenado a integragio setorial e entre escalas do governo.

Mas nio se pode retirar o que se é pensado e praticado dentro de Educagdo Ambiental
de seu espaco, onde as coisas acontecem. Que sdo nas cidades e no fato urbano. A ur-
banizagdo acompanhou a acumulagio do capital e das transformacdes da globalizacio
econdmica convertida na expressdo mais clara do contrassenso da ideologia do pro-
gresso. Nada mais insustentdvel que a urbis construida pela industrializag3o.

A educagdo ambiental mostra a necessidade de revalorizar o urbano a partir da raciona-
lidade ambiental e de romper a inércia do crescimento a partir da racionalidade técni-
ca. Mas percebe-se nas relagGes sociais que os conceitos como sustentabilidade e meio
ambiente se tornaram senso comum. As pessoas se apropriaram desses conceitos atra-
vés da midia, mas ndo sabem exatamente o que fazer nem o que sio.

A questdo da educacdo ambiental perpassa vérias esferas, mas uma se destaca: a gestdo
politica da implantacio da educagdo ambiental como ferramenta de Estado.

Para Marcos Sorrentino, hd varios problemas que atingem a humanidade e todas as
formas de vida que nela habitam, mas aponta diversos caminhos para a superacéo
desses e de outros problemas, porém, para ele, o ponto de convergéncia parece ser a
“compreensdo de que a questdo precisa tomar o coracio dos governos de transicio,
pactuados por distintas forgas sociais, acumulando-se energia para transformagées
mais profundas”. (2013, p. 11-12).

Constitui uma necessidade a destinagdo de recursos para a implantacdo de politicas
publicas que vio desde a formacio de pessoas capacitadas, a estruturacdo de drgios es-
tatais responsaveis pelas a¢des, ao financiamento de projetos da sociedade que estejam
em sintonia com tais politicas.

De acordo com Sorrentino, a busca da constru¢do de uma sociedade sustentdvel fun-
ciona como uma utopia motivadora sobre as esperancas de cada um e de cada grupo
social, que “busca motivar acdes voltadas ao aprendizado sobre a superacio de todas
as formas de explorac¢do entre humanos e desses com as demais espécies com as quais
compartilhamos o Planeta.”(2013, p. 13).

Continuando com Sorrentino, ele afirma que para o amadurecimento e qualificagdo da
Educagdo Ambiental no Brasil, existem 4 desafios:

1- De fundamentagio, explicitagio e didlogos sobre conceitos, ideologias,
utopias, filosofias, que animam as distintas préticas nesse campo;

2- De politicas multissetoriais, que enfrentem os fatores impeditivos de
sua realizagdo e compreendam a importincia dos distintos atores para
sua formulagio, implantagio e avaliagdo;

3- De desenvolvimento de uma pedagogia que compreenda sua dimenséo
politica e dialogue com as diversas ciéncias do campo da educacio, tradu-
zindo-as em préticas para o cotidiano escolar e ndo escolarizado;

4- De apresentacgdo e andlise de experiéncias que emergem no campo,
tendo-as como referéncia para a formulago, implantacgdo e avaliagdo das
politicas publicas. (2013, p. 13)



Em todas é necessdrio se defrontar com questdes que se colocam de forma prioritaria
no campo das politicas pablicas de Educagdo Ambiental:

1- A produgdo participativa de documentos de referéncia e sua institu-
cionaliza¢do na estrutura do Estado (...), 0 mesmo ocorrendo nos dmbitos
estaduais, regionais e/ou municipais;

2- Popularizagdo/democratizacdo, capilaridade e enraizamento das poli-
ticas publicas, por meio de Comissdes Interinstitucionais de EA, Coletivos
Educadores, Salas Verdes, escolas e da formatagio de especialistas e edu-
cadores populares(...);

3- Comunicagdo e Educomunicagio, trabalhando-se na implantacio de
instrumentos como banco de dados (...). (2013, p.13-14)

Foi proposto entdo o desenvolvimento de uma educagio ambiental fundada em uma
visdo geral e nos métodos interdisciplinares da realidade que resultou na criagio de
programas como o Programa Internacional de Educac¢do Ambiental (PIEA), patrocinado
pela UNESCO e pelo Programa das Nagdes Unidas para o Meio Ambiente (PNUMA) e
mais tarde, na Conferéncia Intergovernamental sobre Educacido Ambiental, celebrada
em Tbilisi em 1977, estabelecem-se as orienta¢des gerais da educac¢io ambiental, funda-
da em principios da interdisciplinaridade como método para compreender e restabele-
cer relacdes sociedade-natureza (UNESCO, 1980).

O PIEA (Programa Internacional de Educagdo Ambiental) buscou incorporar uma “di-
mens3o ambiental” nas diferentes disciplinas, assim como nos métodos de investigacio
e nos contetidos do ensino formal e informal, em Nessa perspectiva, reconhece-se que
os problemas ambientais sfo sistemas complexos, nos quais intervém processos de dife-
rentes racionalidades, ordens de materialidade e escalas espaco-temporais. (LEFF, 2007)
De inicio, a ateng¢do no campo da educa¢do ambiental que tinha se concentrado nos
problemas de conservagdo dos recursos naturais, na preservacio da biodiversidade e
na soluc¢do dos problemas da contaminagdo do ambiente, aos poucos passou para uma
concepgdo mais ampla, que da lugar as questdes econdmicas e socioculturais, “reco-
nhecendo que, se os aspectos bioldgicos e fisicos constituem a base natural do ambiente
humano, as dimensdes socioculturais e econdmicas definem as orientagdes conceituais,
os instrumentos técnicos e os comportamentos praticos que permitem ao homem com-
preender e utilizar melhor os recursos da biosfera para a satisfacdo de suas necessida-
des.” (UNESCO, 1980 apud Leff, 2011)

Para Leff, “apesar dos avangos em relagdo a investigacdo e formacdo ambiental que
demandam a interdisciplinaridade como fundamento tedrico e guia pedagdgico, ain-
da sdo poucos os programas que trabalham a problemadtica epistemoldgica e metodo-
légica da interdisciplinaridade para fundamentar seus programas de investigacdo e
de estudo.” (idem)

Leff afirma que mesmo tendo abertos vérios espacos para a educagdo ambiental e
formacdo universitdria, a interdisciplinaridade se incorpora como uma diretriz, um
principio que se completa com a multidisciplinaridade de temas ambientais intro-
duzidos ao curriculo.

A interdisciplinaridade se aplicaria tanto a uma pratica multidisciplinar, a partir de
uma cooperagio entre profissionais de diferentes formagées académicas assim, como
uma fonte de didlogos entre saberes que funciona a partir das suas praticas, e que nio

leva diretamente a articulagio de conhecimentos disciplinares, mas que nio se limitam
em uma relagio de disciplinas cientificas.

Para que a educacgdo ambiental se concretize precisa-se ter uma “Intervencio ambien-
tal” que segundo Moreno e Pol (1999), qualquer mudanca das estruturas fisicas de um
lugar que direta ou indiretamente provoque ou nio uma alteragio no ecossistema, na
estrutura social e na intera¢do social das pessoas. Essa mudanca é proposta no sentido
da intervengcio a partir de uma componente técnica, mas hd uma necessidade de se ter
uma decisdo politica para legitimar as a¢des do escopo da educagio ambiental.

5. Relatos dos educadores ambientais da Semas

Esta secdo do artigo pretende apresentar o relato de dois funciondrios da SEMAS em
relagdo ao seu trabalho, suas fun¢des, suas expectativas e o que no cotidiano é refletido
o trabalho da secretaria no estado.

Segundo a gestora de Educagdo Ambiental da SEMAS, Genilse Maria Candido Gongalves,
“todas atividades exigem educacdo ambiental. S6 que, as vezes, o que as pessoas pen-
sam o que é educacdo ambiental é um ato de cidadania. Por exemplo, pegar o papel e
colocar na lixeira ndo precisa saber de educacdo ambiental”.

A fungdo da Secretaria é incluir o municipio no plano de educagio ambiental a partir das
diretrizes do estado. O municipio que nio tiver condigdes de seguir esta politica, pode pedir
um plano de a¢io para a secretaria construir junto com o mesmo. A responsabilidade da se-
cretaria é de formar os gestores de educagdo ambiental no municipio, seja de que nivel for.

Nesse sentido, o foco da pesquisa, a SEMAS, pode ser considerado como um 6rgio re-
gulador, pois além de propor campanhas ambientais também pode regular e intervir,
através de incentivos a busca de solugdes para problemas ambientais e sustentdveis.

A SEMAS integra politicas, programas e praticas respeitosas com o meio ambiente em
uma gestio continua, implantando planos para redugio, reuso, reciclagem e disposicio
adequada de residuos, e educando a sociedade sobre a necessidade de reavaliar o con-
sumo para que este seja realizado de modo consciente.

Nas a¢des da SEMAS é adaptado o discurso a partir da questdo cultural, empirica e cog-
nitiva, utilizando materiais diferenciados. Outro foco da atuacio da SEMAS ¢é a viabili-
zagdo da agroecologia e da redugido do uso do agrotéxico. A busca é adaptar as particu-
laridades para poder trabalhar e atender os anseios das pessoas.

Outro enfoque, e talvez o principal, seja esclarecer, através de palestras e treinamentos,
que as informagdes para uma atualizagdo constante estdo acessiveis aos agricultores
e pescadores. Nesse processo, o educador ambiental, utiliza da ferramenta dos relatos
das experiéncias dos mais idosos para uma sensibilizagdo e mobilizagdo da comunida-
de para poderem constituirem uma associagio cooperativa onde eles possam de forma
independe e responsavel pelos seus préprios atos buscar recursos ou projetos que me-
lhorem a qualidade de vida dentro da comunidade deles.

A busca dos funciondrios da SEMAS € construir uma politica de didlogo com os traba-
lhadores por entender que assim as a¢des funcionam da melhor maneira, incluindo as
experiéncias de vida daqueles que possuem uma prética cotidiana maior.



A SEMAS enfrenta estas questdes que sdo colocadas a frente no campo das politicas
publicas de Educagdo Ambiental, como nos casos que envolvem as diferentes culturas
de cada municipio. Em entrevista com o Analista de Projetos Ambientais, Ivigenes Silva
Alves, afirma que:

Eu tento construir minha palestra de forma construtiva, mas eles cons-
truindo a prépria idealizacdo deles, o pensamento critico deles. Vocé tem
que despertar que, se eles sdo agricultores, estdo dentro de uma regido onde
tem uma potencialidade, porque sabemos que nenhum lugar é pobre, cada
regido tem suas potencialidades. Entdo porque ndo trazer essas atualiza-
¢bes para os cidaddos, para os contribuintes para que eles se desenvolvam
e se tornem empreendedores? Hoje em dia as tecnologias sociais dentro do
sertdo estdo muito fortes. Entdo quem tem acesso a informagio estd se de-
senvolvendo e crescendo como cidaddo e como profissional.

Para o educador ambiental, Ivigenes, e para as pessoas que recebem os treinamentos o
importante é a interferéncia com possibilidade de transformagao social. Para ele,

a sustentabilidade hoje, a gente est4 trabalhando de forma com que a gente
atualize os nossos conceitos, e a educacdo ambiental é muito ampla. Ndo é
sé educar um cidaddo a plantar uma 4rvore porque vai ter um ambiente
harmdnico que vai contribuir com o ciclo hidrolégico. Tem outras questdes
que englobam a educagio ambiental. Se eu moro dentro do semidrido e cor-
to toda a minha caatinga e o solo fica nu, e ja ndo tem 4gua? Eu vou agravar
uma situagdo que jé existe que é a desertificacio nos ambientes semidridos.
E de que forma eu vou poder buscar o poder putblico para atuar num pro-
blema ambiental que foi a gestdo malfeita que nfo conseguiu resolver esse
problema? Se esses agricultores ndo estiverem com as informagdes bem
mastigadas, de que forma eles vdo poder pegar essas informacdes buscar o
poder publico ou a iniciativa privada para poder melhorar ainda mais a sua
produgio ou entdo sair daquela dificuldade, ou de uma praga ou doenga que
estd dando na sua linha produtiva?

E para concluir, para o Ivdgenes, sustentabilidade seria “utilizar os recursos de forma
consciente para que ele ndo acabe, mas para conseguirmos esse resultado precisamos
que a educagio ambiental seja feita de uma forma correta em todos os 4mbitos, em to-
dos os publicos, tanto com o idoso, o jovem e a crianga”.

6. Resultados esperados

Alguns autores j4 comecaram novos conceitos para o design anos atrds e na prética, o
conceito para um novo design estd sendo processado. Ezio Manzini explica que esse
Design Emergente é uma forma de interpretar o design que ainda ndo é mainstream, mas
que esta se expandindo e, pelo que tudo indica, serd o projeto do século XXI.

E uma teoria e pratica que comecou a tomar forma na virada do século - um perfodo
marcado tanto pela crescente evidéncia dos limites do planeta como por um répido
crescimento da conectividade. Trata-se, portanto, de um Design que, mais ou menos
conscientemente, estd se preparando para operar na fase de transicio em que estamos
imersos (e continuaremos a ser por algum tempo). (MANZINI, 2016, p.52)

Para Manzini, a cultura do design é a fonte das contribui¢des mais originais que os espe-
cialistas em design podem oferecer como inovagio, pois, ao apresentar ideias, propos-
tas e visdes, podem desencadear mudangas significativas na prépria ideia de bem-estar
e qualidade que a caracteriza. “A busca por essas qualidades é o que motiva as escolhas
das pessoas em todos os niveis: das solu¢des Unicas a reorientagio dos modos de vida
individuais e coletivas.” (MANZINI, 2016, p.54).

A partir do conhecimento cientifico podemos entender as complexidades da natureza?
0 saber ambiental pode ampliar e ou complementar o desenvolvimento sustentdvel?

Em meio a tantas questdes relativas ao novo paradigma do que seja desenvolvimento e
do que seja sustentabilidade e que esta esteja atrelada ao desenvolvimento e que abar-
que de certa forma o conhecimento advindo da industrializacdo, pode-se pensar que a
situacdo de viragem no tempo, na contemporaneidade, em termos de situagdo de crise,
assemelhe-se a o que houve nas sociedades industriais em seu inicio de configuragio.

Pode-se afirmar que a mudanca estd acontecendo, as sociedades industriais estdo
construindo diversas versdes de discursos do que seja desenvolvimento sustentével
para o século XXI.

Um dos caminhos seria uma aprendizagem social para promogio e cooperagio entre os
vérios atores sociais e politicos de cada sociedade, respeitando seu ritmo de desenvolvi-
mento e seu tipo de cultura e meio ambiente.

7. Conclusodes

0 campo do Design tem necessidade de se articular com outros saberes, é da sua natu-
reza epistemoldgica ser interdisciplinar e multidisciplinar. E urgente na sociedade em
que vivemos ter cada vez mais conhecimento com o meio ambiente e a sustentabilidade
de nosso desenvolvimento. E entendemos que é papel da academia ser vetor de ques-
tdes tdo primordiais como estas.

Neste artigo temos um panorama da inserc¢do conceitual do meio ambiente suas discus-
sOes e implicagdes através do relato de tedricos dentro do campo do Design, além do
conceito de desenvolvimento sustentdvel e também da riqueza de possibilidades desses
dois conceitos aliados a educacdo ambiental.

0O recorte metodoldgico deste artigo nos da o relato de dois educadores ambientais

para sabermos como na prética essas questdes tdo complexas podem ser aplicadas
no ambiente empirico.
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Resumo

Este trabalho surge com a pretensio de continuar o desenvolvimento da pesquisa ante-
rior “Identidade Local do Cinema através do Design - Inquietages Urbanas”, que tinha
como objetivo trazer os resultados da pesquisa de iniciagdo tecnoldgica que identificou
elementos graficos na produgdo cinematografica pernambucana. Para tal feito, foram
escolhidos outros filmes pernambucanos com objetivo de tragar caracteristicas visuais
do ciclo recente nas produg¢des cinematograficas locais. As histérias possuem persona-
gens nordestinos e que contextualizam outras inquieta¢des voltadas para a vivéncia
de artistas e suas comunidades. Observamos como os diretores utilizam o design como
elemento de representacio dessas identidades e até que ponto o expectador percebe as
diversas culturas locais através dos filmes.
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Abstract

This work arises with the intention of continuing the development of the previous re-
search “Local Cinema Identity through Design - Urban Concerns”, which aimed to bring
the results of the technological initiation research that identified graphic elements in
Pernambuco's cinematographic production. To this end, other Pernambuco’s films
were chosen in order to trace visual characteristics of the recent cycle in local cine-
matographic productions. The stories have Northeastern characters that contextualize
other concerns focused on the experience of artists and their communities. We observe
how directors use design as an element to represent these identities and the extent to
which the viewer perceives the different local cultures through films.
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1. Introducgio

Quando se fala em Brasil no exterior, as primeiras imagens que vem a mente sio refe-
rentes as cores da bandeira ou ao famoso calgaddo de Ipanema. Entretanto, o pais ndo
se caracteriza apenas por tais representagdes, por se tratar de um territério mistificado
e multicultural possui uma ampla quantidade de caracteristicas distintas que se espa-
lham por todo territério nacional com culturas, saberes e identidades bem distintas.

Cada local possui caracteristicas que o representa e que sdo formadas pela justaposigdo
e convivéncia de etnias ou grupos. Onde a nacdo, hoje, se define através das identida-
des culturais no mundo globalizado: as novas identidades (ou identidades hibridas) que
sdo resultantes do didlogo e da mistura entre diferentes tradi¢des culturais. (CANCLI-
NI,2004) e (HALL, 2002)

O Design aparece no meio desse cendrio como o responsavel pela tradugio das identida-
des para a comunicagdo visual e atua transpondo tais caracteristicas em imagens para
que seja possivel lembrar visualmente delas quando forem ouvidas ou lidas em algum
lugar. Quando se refere a identidade local isso ndo se difere: apresenta os aspectos do
lugar através de representagdes graficas, pictdricas e imagéticas.

Para compreender os aspectos que envolvem as rela¢des entre cinema, identidade local
e design foi necessario buscar referéncias bibliogréficas, observar como os diretores
utilizam o design como elemento de representacio dessas identidades e até que ponto
o expectador percebe as diversas culturas locais através dos filmes.

E fundamentada nesta relacio do design com o cinema que esta pesquisa busca o en-
tendimento do que se é proposto a estudar. Utilizando do papel do Designer na cena
cinematografica, trazendo um olhar sobre os filmes através da representacéo da iden-
tidade local nas produgdes cinematogréficas pernambucanas. Sob este contexto, este
artigo busca fazer uma exposi¢do dos resultados encontrados na pesquisa de iniciagdo
tecnoldgica da Uniaeso que buscou identificar os elementos simbdlicos presentes nos
filmes pernambucanos selecionados que representam a identidade local. Esta pesquisa
é uma continuaggo da pesquisa iniciada em 2018 que teve como objetivo principal listar
os filmes pernambucanos da dltima década e tragar caracteristicas que sejam possiveis
de encontrar nas produgdes do periodo. O estudo foi dividido em duas partes, sendo a
primeira executada no ano de inicia¢do, que resultou no artigo “Identidade Local do
Cinema através do Design - Inquietacdes Urbanas” e a segunda que corresponde ao
texto aqui apresentado.

2. Identidade Local , Design e Cinema

A cultura estd ligada a nogdo de identidade, pois através de simbolos e representagdes,
identifica, singulariza e retine o que € interno e tnico, do que é externo. Segundo Ono
(2004), as culturas, que sdo conjuntos de significados e interconexdes que desde o nas-
cimento fazem parte do individuo sem que este precise pensar sobre essas relagdes, sdo
o que moldam as identidades, as quais sdo multiplas e que o individuo pode assumir a
que lhe parecer mais adequada.

Hall (2006) distingue trés concepgdes de identidade; o sujeito do iluminismo, o sujeito
socioldgico e o sujeito pés-moderno. O sujeito do iluminismo, baseia-se na concepgdo

do individuo como centro, dotado de razdo e consciéncia, onde a identidade constituia
um ntcleo interior, que nascia com o individuo e com ele permanecia inalterado ao
longo da vida. J4 o sujeito socioldgico, a identidade se constituia a partir das relagées do
individuo com as pessoas de sua importincia, que mediavam valores, sentidos, simbo-
los e cultura do mundo no qual habitava. J4 o sujeito pds-moderno, é conceituado como
aquele que nio possui uma identidade fixa, Unica e permanente, mas sim fragmentada
e variada, muitas vezes contraditdrias.

Uma identidade, porém, ndo representa apenas um individuo. Um grupo de
pessoas que vivem em um mesmo local e dividem experiéncias e conheci-
mentos passam a produzir simbolos e representacées que os unificam, tor-
nando-os uma associa¢do, um bairro, um estado, uma nagio, constituindo
assim uma identidade local. E importante ressaltar que o local ndo deve ser
interpretado como um espaco ou pedaco de terra onde vive um grupo de
pessoas, mas também as relagdes existentes entre este local e os individuos
que vivem no mesmo, suas construgdes fisicas e materiais desenvolvidas
através dos tempos e que representam o seu cotidiano, a sua histéria e as
suas relagdes. (Pichler e Mello, 2012, p.03)

O design possui inimeras defini¢des que se modificaram ao longo do tempo, acompanhan-
do as mudangas tecnoldgicas, econdmicas, ambientais, sociais e culturais da sociedade.

Segundo Ono (2004), o design tem como fungdo basica tornar os produtos comunica-
veis em relagdo as fungdes simbdlicas e ao uso dos mesmos, transformando essa pratica
profissional decisiva no desenvolvimento de suportes materiais, relagdes simbdlicas e
préticas dos individuos na sociedade.

Schneider (2010) compreende que o design é tanto uma prética social como uma refle-
x30 sobre ela. Essa prética social divide-se em fundamentos materiais e ideolégicos. O
design é uma forma de trabalho material, pois utiliza tecnologias e técnicas (de acordo
com o padrdo de produgdo da respectiva sociedade) e estd ligado a uma organizagdo
de trabalho. Ele também ¢é ideoldgico quando reproduz e interpreta a realidade social,
modificando as relagées que os homens estabelecem entre si e com a natureza.

Em outras palavras: as formas estéticas possuem um contetdo que expres-
sa uma visdo de mundo; elas revelam, direta ou indiretamente, interesses
econdmicos, interesses de classe e juizos de valor sobre a realidade social
(SCHNEIDER, 2010, p.201).

O cinema é uma das principais narrativas capazes de retratar as diferentes identidades
existentes, seja a das personagens propriamente dita, ou do local onde se passa a tra-
ma. Sendo esta ultima a principal abordada nesta pesquisa. A identidade de um lugar
aparece de diferentes maneiras no decorrer de uma produgio cinematografica: o estilo
da filmagem, da narrativa; os filtros utilizados; as representacdes graficas; a vestimenta
das personagens; o cendrio; etc.

Tais exibi¢des sdo atribuidas por um diretor de arte que tem como papel pensar e pro-
jetar toda a comunicagdo visual do filme, assim, decidindo a melhor forma gréfica de
contar a histéria. E esta uma das maneiras que o design pode ser inserido no universo
cinematografico e como ele pode participar ativamente da criacdo de uma identidade
para uma produgio cinematografica.



Por isso, este departamento é tao crucial ao diretor de cinema, pois se, por
um lado, o roteiro desenvolve a informacdo dos caminhos da histdria a ser
contada, por outro, é a dire¢ao de arte que da relevo, dimensao, profundida-
de, contornos e identidade a informacdo. (SANTOS, 2017, p.24)

3. Inquietac¢Ges Urbanas

A pesquisa iniciada em 2018 foi fundamentada na relagdo do design com o cinema e
buscou o entendimento do papel de um Designer Griéfico na cena cinematografica. Foi
trazido um olhar sobre os filmes através da relacdo da formacio com a funcéo na drea: o
estudo da arte de cena produzida para cada filme. Além disso, acrescenta-se nesta cor-
respondéncia e na pesquisa as pecas de divulgacdo desenvolvidas, que também é objeto
de trabalho desta profissio.

A pesquisa focou especificamente nestes em dois 4mbitos: as criagdes efémeras (carta-
zes, etc) e a concepgio da cena (diregdo de arte). Inicialmente foram selecionados 10
produgbes pernambucanas, que ap6s andlise foram escolhidas seis para aprofundar a
pesquisa e divididos em dois grupos. O primeiro grupo era composto pelos filmes “Era
uma vez eu, Verdnica”, “O Som ao Redor” e “Aquarius”. Neste, notou-se uma forte pre-
senca do cendrio urbano e de suas retratacdes graficas em diferentes aspectos - surge

daf 0 nome “Inquietagdes Urbanas”.

Os trés primeiros filmes estudados que serviram de objeto de estudo para o primeiro
artigo possufam em suas pecas de divulgacio uma caracteristica que os unificavam: a
presenca de cores mais frias e acinzentadas, sendo este o principal motivo para agrupé-
-los. Posteriormente notou-se que ndo possuiam apenas as cores em comum, mas todo
o contexto do local onde se passa as produgdes.

A urbanizago aparece subdividida em diversas representa¢des visuais durante todo o
decorrer dos longas, entretanto, a mais recorrente se dd pela presenca de prédios em
70% das cenas. Além disso, hd uma forte presenca do mar junto a esta verticalizagio,
que tem seu papel empético com as personagens, mas que quando estudado no dmbito
grafico percebe sua presenga como forma de caracterizacio da cidade em que se passam
as histérias, Recife como sendo uma cidade litoranea.

Recife, nos dltimos 10 anos, sofre com o aumento constante de prédios que
é retratado nas diversas cenas externas em que a presenga dessas constru-
¢Oes é notavel. Refletindo assim na escolha de cores “sem vida” utilizadas. A
baixa saturagdo da paleta de cor é uma clara referéncia ao “acinzentamen-
to” da cidade. (CASTRO, MELO JUNIOR, 2019, p. 13)

4. Outras Inquietacoes

Assim como na primeira etapa, o desenvolvimento da pesquisa se deu da seguinte forma:
a contemplacgdo dos filmes escolhidos, o didlogo entre os envolvidos, as observagdes a
respeito de cada longa e a busca pelas caracteristicas visuais no cinema pernambucano.
Além da pesquisa bibliografica, da anélise dos pesquisadores, achou-se necessario uma
pesquisa de percepg¢ao com um publico externo. Para a coleta de dados do publico exter-
no foi organizado um evento para exibi¢ao dos filmes® em um evento chamado D’Cine.

Todos os filmes foram autorizados para exibigdo interna na IES pelos diretores.

Esta etapa contou com 3 filmes selecionados para anélise, que ja estavam na lista do ini-
cio da pesquisa: “Amor, Pldstico e Barulho” (Renata Pinheiro, 2015), “Tatuagem” (Hilton
Lacerda, 2013) e “A Histéria da Eternidade” (Camilo Cavalcante, 2014). Sua unificacdo
em grupo no primeiro contato se deu no s pela presencga de cores mais saturadas em
comparagdo com ao primeiro grupo estudado no ano/pesquisa anterior, mas também
com a percep¢io de uma presenca performatica diante da leitura das sinopses:

“Shelly (Nash Laila) é uma jovem dancarina que tem o grande sonho de se
tornar cantora de Brega (estilo musical popular do nordeste brasileiro). Ela
entra para o show business em busca de fama e fortuna mas, inserida em um
mundo onde tudo é descartdvel, incluindo o amor e as relagdes humanas,
ela vai encontrar grandes dificuldades para atingir a fama. Seguindo os pas-
sos de Jaqueline (Maeve Jinkings), sua companheira de banda e musa inspi-
radora, ela pretende virar uma grande cantora de musica Brega.” - Amor,
plastico e barulho.

“Recife, 1978. Clécio Wanderley (Irandhir Santos) é o lider da trupe teatral
Chéo de Estrelas, que realiza shows repletos de deboche e com cenas de
nudez. A principal estrela da equipe é Paulete (Rodrigo Garcia), com quem
Clécio mantém um relacionamento. Um dia, Paulete recebe a visita de seu
cunhado, o jovem Fininha (Jesuita Barbosa), que é militar. Encantado com
o universo criado pelo Chéo de Estrelas, ele logo é seduzido por Clécio. Ndo
demora muito para que eles engatem um térrido relacionamento, que o co-
loca em uma situagdo dibia: a0 mesmo tempo em que convive cada vez
mais com os integrantes da trupe, ele precisa lidar com a repressdo existen-
te no meio militar em plena ditadura.” - Tatuagem

“Alfonsina (Débora Ingrid) tem 15 anos e sonha conhecer o mar. Queréncia
(Marcélia Cartaxo) estd na faixa dos 40. Das Dores (Zezita Matos) j4 no fim da
vida, recebe o neto apds um passado turbulento. No sertdo compartilham
sobrenome e muitos sentimentos. Amam e desejam ardentemente.” - A his-
téria da eternidade

4.1 0 método de analise

Para analisar os filmes descritos anteriormente utilizou-se o mesmo método da pesqui-
sa anterior.
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4.2 A Analise
A primeira fase seleciona as criagdes efémeras que cada filme utilizou para a divulgagio.

4.2.1 Diregdo de arte - Cria¢Ges Efémeras

De inicio é importante comecar pelo primeiro contato que se tem com um filme: as
pecas de divulgacio dele. Muitas vezes, sdo elas as responsaveis por atrair o espectador
assim como trazerem consigo uma forte carga do filme, de suas caracteristicas. Portan-
to, iniciemos essas andlises pelos cartazes de cada um dos filmes.

No primeiro, o filme dirigido por Renata Pinheiro, percebe-se uma forte presenca de
cores vibrantes e de um fundo “poluido” com bastante informacéo grafica (textura,
grafismos e cores) que remete ao exagero, representando muito bem a fotografia ao
longo do filme. A presenca das duas personagens femininas principais em poses sen-
suais bem no centro da peca reforca ainda mais o universo que rege a narrativa: a
cultura brega nas periferias.

Capa do filme: Amor, Plstico e Barulho.

Assim como no cartaz anterior, hd uma variagdo do aglomerado de informagdes grafi-
cas que quando dispostas, porém nio causam uma sensacgdo "sufocante” no resultado
final e sim de algo artistico, produzido manualmente por se tratar de uma sobreposicio,
que passa a impressdo de ser um trabalho feito a partir de colagens reais/fisicas pelas
sombras e texturas presentes em tal peca.

Capa do filme: Tatuagem.
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Com uma estética mais limpa e calma em relagio os dois anteriores, este traz a imagem
da personagem que estd relacionado com a performance de maneira expandida, além
de uma representacio grafica da drvore que caracteriza o local onde se encontra a his-
téria. Tem em sua composicao a utiliza¢do de tons variados de magenta.

Capa do filme: A Histéria Da Eternidade.

4.2.2 Diregdo de arte - Concepgdo de Cena

Seguindo a andlise para as cenas, observa-se ndo sé as cores que sdo utiliza-
das, mas também como é retratado o universo ao qual as personagens estdo
inseridas. No caso dos filmes em questdo, dois deles se passam na regido me-
tropolitana da cidade do Recife e apenas um, A Histéria da Eternidade, acon-
tece em uma cidade do sertdo nio especificado, mas, subentende-se que ainda
esta localizado no estado de Pernambuco.

Em Amor, Plastico E Barulho percebe-se a preocupagdo em construir o uni-
verso visual da cultura que envolve o brega, o ritmo musical que nio sé rege
o filme, mas que também serve de caracterizagio da periferia local. Ha a uti-
lizagdo de cores vibrantes e padrdes/texturas exuberantes, como pode ser
notado na imagem abaixo.

Cena do filme: Amor, Pl4stico E Barulho



Tal ritmo é bastante popular na regido metropolitana do Recife, sendo assim, a caracte-
rizagdo do local estd predominantemente ligada a forte presenca visual do brega, mas,
também estd presente através dos pontos da cidade que é mostrado, como por exemplo
0 Marco Zero e as estruturas de Brennand, ou nas cenas que rementem a construgio do
famoso Shopping Rio Mar.

Em Tatuagem, hd também a presenca de cores mais saturadas (vivas), mas que em con-
traposi¢do ao filme anterior, neste ndo hd uma juncio de representacdes para retratar
algo exagerado, mas sim uma “extravagincia artistica” teatral. Ainda andando junto ao
primeiro filme aqui citado, este também traz uma forte presenca cultural que caracte-
riza a regido ao retratar um grupo de teatro chamado de Chio de Estrelas.

Capa do filme: Tatuagem

A representacdo local ndo estd muito presente através da aparic¢do de pontos
famosos do Recife, mas sim em toda sua ambientagdo que vai desde o sotaque
das personagens até o bairro que constantemente é dito durante o decorrer
do roteiro. Para os que conhecem a 4rea provavelmente reconhecerio ao ve-
rem na tela, mas dificilmente sera algo de facil identificacdo da capital se ana-
lisarmos apenas a questdo do cenario.

A Histéria da Eternidade difere dos seus companheiros de andlise por se pas-
sar em uma cidade do Sertdo, entretanto ha pistas que caracterizam a cidade
como pertencentes ao estado de Pernambuco, o que faz com que nio fuja do
universo local abordado nos demais longas. As cores aqui utilizadas possuem
tons mais terrosos e quentes para retratar a seca presente em tal regifo.

Capa do filme: A Histdria da Eternidade

Embora a narrativa ndo acontega na regido metropolitana, ela esta presente
a partir de personagens, principalmente de Joo que é um ator performatico
que estd sempre em contato com a capital, o que o torna um elo entre os dois
ambientes. Desta forma, percebe-se a forte representagio da regido urbana
do Recife como um polo multicultural que é abordado de diferentes maneiras
em cada um dos filmes.

4.2.3 0 D’Cine

Para a realizacdo da coleta de dados com o publico externo foi criado um
evento com a proposta de exibir os filmes escolhidos e recolher do publico in-
terpretacdes possiveis (que chamamos de “resultados”) das obras interligan-
do os enredos contados pelas histérias dos longas com as questdes gréficas
e visuais do resultado final dos mesmos apresentados. O D’Cine se anunciou
como uma mostra de filmes pernambucanos, tendo como campo de estudo a
Faculdades Integradas Barros Melo e a cada semana fora exibido um longa-
-metragem, no periodo de 21 e 28 de outubro e 04 de novembro de 2019.
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Cartaz de divulgagdo: Amor, Plastico e Barulho.

Assim como citado anteriormente, a pesquisa se desenvolve a partir da refle-
x30 dos filmes escolhidos, a relagdo entre eles e a busca pelas caracteristicas
visuais da cinematica pernambucana analisando resultados através do formu-
lario, que por sua vez foi concedido, de forma digital, ao publico presente nos
dias de exibi¢do de cada um dos longas.

Foram elaboradas perguntas objetivas para a arrecadagio desses dados. Pri-
meiramente, fora perguntado referente a identificagdo do espectador, como
a idade e curso (por se tratar do campo de estudos em instituicdo de ensino
superior), em seguida, foi questionada a relagdo da identidade na fotografia/
direcdo de arte criada para os filmes com a histéria contada, como cendrios,
cartazes de divulgacio e paleta de cores das cenas.



Para o design, que intenta apropriar-se dessa teoria para ndo sé analisar
signos, mas, sobretudo, posteriormente, projetar signos, ndo seria adequa-
do limitar a dimens3o sintdtica apenas ao estudo da relagio, da ordem, da
disposi¢do entre os elementos perceptiveis. Seria necessario expandir essa
dimensdo ao cuidado também das qualidades inerentes desses elementos
perceptiveis, como, por exemplo: cor, forma, textura, etc. (E. CARDOSO, PA-
CHECO, 2017, p. 94)
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[...] No caso de um produto de design visual, por exemplo, na dimens&o sin-
tatica observa-se a linguagem visual que o constitui: linha, traco, contorno,
forma (orgénica, abstrata, simples, complexa, minimalista, detalhada), figu-
ra, fundo, plano, volume, espessura, textura, cor (matiz, saturagio, lumino-
sidade), transparéncia, brilho, opacidade, luz, sombra, material, proporcio,
escala, dimensio, perspectiva, profundidade, arranjo, simetria, assimetria,
regularidade, modulagfo, padronizagio, repeticio, semelhanga, difuséo,
sobreposi¢do, justaposicdo, rotagdo, distor¢do, contraste, conﬁguragéo, co-
nexdo, cruzamento, agrupamento, alinhamento, acabamento, harmonia,
equilibrio, continuidade etc. (E. CARDOSO, PACHECO, 2017, p. 95)

5. Analise de resultados

Diante das analises realizadas foi possivel perceber a utiliza¢do de cores mais
quentes em relagdo a primeira parte da pesquisa desenvolvida no ano ante-
rior (2018), mas que ambas compartilham o mesmo universo: a regido metro-
politana do Recife. Entretanto, este contexto esta sendo mostrado como um
local de cultura ampla e com uma forte presenca artistica que é retratada de
maneira mais direta em “Tatuagem” e em “Amor, plastico e barulho” e menos
direta em “A Histdria da Eternidade”, através do personagem performatico.

Ap6s entendido os fatos supracitados e analisando a tabela acima, é notéria
a variagdo trazida pelos filmes, mesmo que sejam todos dentro do ambiente
pernambucano. Cada longa tem o objetivo de trazer um cendrio diferente,
mostrando as varias realidades da cultura local. As representacées desses
ambientes sdo trazidas em cada detalhe do enredo nas histdrias, seja por um
contato ébvio (como o sotaque, presente em todos os longas) até a escolha
de figurino para caracterizar o que est4 sendo contado. E importante frisar
que apenas um filme apresentou contraponto num elemento da ambientali-
zagdo, sendo ele a desempenho artistico do personagem Joo em “A Histdria
da Eternidade”, mesmo com a critica para a elitizagdo do ambiente estando
presente em “Amor, plastico e barulho”, ndo atrapalhou a forma em que a
cultura brega é representada.

No design, a visdo é o sentido mais explorado, no entanto o fundamento
aqui utilizado é aplicdvel a todos os sentidos com suas devidas especifici-
dades. Assim, ao analisar-se a dimensdo sintdtica, considera-se tudo o que
se V&, se ouve, se toca, se cheira e se saboreia, de modo objetivo, sem levar
em conta o que esses elementos sintdticos tém potencial de representar,
evocar, suscitar, indicar (dimensao semantica). Também nio se considera o
efeito que esses elementos tém na mente de um intérprete (dimenséo prag-
mética). (CARDOSO, PACHECO, 2017, p. 95)

Para Morris (1976), o corpo semantico trata da relagio do canal do signo com
o design. Ou seja, a dimensdo semantica fala da relagdo dos elementos sintati-
cos do signo com o que esses elementos podem representar, conotar, indicar,
denotar semanticamente em certa cultura/contexto. E com base nos estudos
de Morris que E. Cardoso e Pacheco desenvolvem sua metodologia de anélise
imagética, do qual serviu se base para o estudo semantico-sintatico dos filmes
trabalhados. H4 a escolha de takes das produgGes pernambucanas para através
destas imagens analisar ndo apenas o que aparece na cena, mas também o que
esses objetos ou escolha de cor representam, ou seja, a andlise semiética do
frame como pode ser visto um exemplo abaixo:
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Desta forma, unindo as interpretagdes de cada elemento é que surge a inter-
pretagdo maior sobre a cena: que neste exemplo representa um momento de
felicidade da mulher por estar com o homem desejado, que até pouco tempo
atras estava com sua "rival" (inveja).

6. Consideracdes Finais

Este artigo teve como objetivo apresentar os resultados do projeto de pes-

quisa da Iniciagdo em Desenvolvimento Tecnoldgico e Inovagdo do curso de
Design Grafico no ano de 2019.

E importante perceber que de forma subliminar os filmes estudados demons-
tram o quanto a produgdo cinematografica pernambucana busca representar
a identidade local através de elementos simbdlicos, pictdéricos e padrdes cro-
maticos que fortalecem a cultural pernambucana.

Percebe-se que as andlises semidticas referente a cada filme comparando-o
com o resultado das pesquisas realizadas em cada exibi¢ao dos filmes durante
o D'Cine que as cores trabalhadas em comum aos filmes trazem nio apenas
um aspecto performético - que cria um elo entre as produ¢des - mas tam-
bém, fazem uma direta alusdo ao universo do brega, ritmo tdo presente nas
periferias recifenses, sendo essa questdo a mais percebida pelos espectadores:
o contexto das comunidades de cada filme. O que permite ao espectador da
cidade em que se passam as histérias desenvolver um sentimento de familia-
ridade e reconhecimento com o que é visto, ji que retratam visualmente algo
que eles estdo acostumados a ver durante o dia a dia. As pegas efémeras de
divulgacdo dos longas se expostas em areas publicas abertas poderiam facil-
mente serem confundidas com uma divulgagio de um evento real. Deixando
ainda mais claro o quanto essas obras estdo préximas a realidade da regido
metropolitana da capital pernambucana.

Por mais que em “A histéria Da Eternidade” a ideia do centro urbano apareca
citada pela aproximacao do litoral nas falas da personagem de Débora Ingrid
e Irandhir Santos, a Afonsina e o Joo, respectivamente, chega préximo a ideia
de ser um lugar/cidade e personagem, simultaneamente. O mesmo acontece
nos outros dois filmes, “Tatuagem” e “Amor, Plastico E Barulho”, aonde a cul-
tura é tdo presente como qualquer outra figura que possui tempo de tela (seja
representada na cena musical ou na cena teatral). Todo esse cendrio ratifica
que as produgdes pernambucanas preservam e aproximam os elementos pic-
tdricos, tanto das cenas, quanto dos artefatos de divulgacio, dos padrdes que
estdo sendo vivenciados pela sociedade e que representam a identidade local
com bastante fidelidade.
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Resumo

O presente artigo tem o objetivo de compreender a sistematica das industrias criativas
e da economia criativa no contexto que envolve o setor do artesanato Pernambucano,
mediante uma analise da Feira Nacional de Negdcios do Artesanato - FENEARTE. Base-
ado numa estrutura metodoldgica de um estudo de caso, construida sobre um levanta-
mento bibliogréfico de informagdes publicadas em livros, artigos, monografias, teses,
revistas, jornais, internet e etc. que tem como objetivo identificar a relagdo entre cul-
tura, economia e desenvolvimento social, estabelecido pelo conceito da economia cria-
tiva. O texto aponta a importincia mercadoldgica do setor do artesanato, como um ele-
mento capaz de gerar desenvolvimento socioecondmico para o estado de Pernambuco.

Palavras-chave: Economia criativa. Artesanato Pernambucano. FENEARTE.

Abstract

This article aims to understand the systematic of the creative industries and the cre-
ative economy in the context that involves the Pernambucan handicraft sector, through
an analysis of the National Craft Business Fair - FENEARTE. Based on a methodological
structure of a case study, built on a bibliographic survey of information published in
books, articles, monographs, theses, magazines, newspapers, internet, etc. which aims
to identify the relationship between culture, economy and social development, estab-
lished by the concept of the creative economy. The text points out the market impor-
tance of the craft sector, as an element capable of generating socioeconomic develop-
ment for the state of Pernambuco.
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1. Introducgio

A contemporaneidade traz consigo, uma relevante quebra de paradigma nos modelos
tradicionais de negdcios, mudangas significativas sdo implementadas nos meios de co-
municagio, nas relacdes de consumo, nas interagdes social e nos processos politicos e
econdmicos de todas as nagdes. O século XXI apresenta uma sociedade globalizada e
imersa num ambiente virtual, como fruto de significativos avancos tecnoldgicos e cons-
tantes inovagdes de produtos, servigos, metodologias e modelos de negdcios.

Esta nova contextualiza¢do é argumentada por Toffler (1995, p. 24-25), quando o autor
infere que, na sociedade pés-moderna a “terceira onda” - representacdo metaférica
das grandes revolugdes da humanidade, “traz consigo um modo de vida genuinamente
novo, baseado em fontes de energia diversificadas e renovéaveis; em métodos de produ-
¢do que tornam obsoletas as linhas de montagem das fabricas”. A terceira onda repre-
senta uma ruptura entre o produtor e o consumidor, gerando, assim, o “prossumidor”,
individuo que produz e consome respectivamente. Esse neologismo, criado na década
de 1980, ganha forca nos dias atuais mediante a massificagdo da internet e a expanso
das redes sociais. O novo consumidor (ou prossumidor) passou a produzir contetidos e
criar narrativas que dialogam entre o publico e as marcas.

Reafirmando nossa colocagio inicial, Schwab (2016, p.12) afirma que vivemos um perfo-
do onde “na sociedade, hd uma mudanga de paradigma em curso no modo como traba-
lhamos e nos comunicamos, bem como na maneira como nos expressamos, nos informa-
mos e nos divertimos”. Neste novo cendrio novos conceitos sio estabelecidos, o modelo
tradicional econémico da era industrial sede espago para uma economia criativa.

De acordo com a visdo de Howkin (2013) definir, economia criativa é conciliar um sis-
tema de produgio, troca e consumo de bens e servigos com a aptiddo humana de criar
algo novo ou reinventar uma nova fungio para algo que ja existe agregando um valor
subjetivo ao produto ou servigo. A economia criativa representa um conjunto de ativi-
dades econdmicas que tem na criatividade seu fator mais expressivo para a produgio de
bens e servigos, que se relaciona com aspectos econdmicos, culturais e sociais integran-
do propriedade intelectual e inovagio tecnoldgica.

A estreita relagio observada entre os aspectos sociais, econémicos e culturais na pro-
ducdo de artefatos artesanais, envolve a economia criativa como um elo indissocidvel
na cadeia produtiva e mercadoldgica do seguimento do artesanato. Atrelando processos
criativos e concepgao artistica a gestdo de negdcios e relagdes de consumo, na produgdo
de artefatos que contém elementos da identidade cultural e histérica de determinados
grupos sociais, agregando a intangibilidade do valor criativo na monetizacio das pegas
produzidas. Conforme argumenta Ostrower (2001, p. 10), a percep¢do que o homem
traz de si mesmo constitui um aspecto relevante da criatividade humana. “Movido por
necessidades concretas sempre novas, o potencial criador do homem surge na histdria
como um fator de realiza¢do e constante transformacio.” Sendo a criatividade um dos
principais fatores de sucesso na evolugdo da humana. A economia criativa incorpora
este conceito, materializando sua subjetividade, na criagdo de um ativo fisico que agre-
ga valor na produgio de bens de consumo.

Apoiado pelo documento “Creative Nation”, publicado pela ONU (Organizagio das Na-
¢Bes Unidas), que defende a importancia da globalizagdo e das midias digitais a fim

de enriquecer a criatividade dos individuos para desenvolvimento urbano sustentével
(DARIO; CARVALHO, 2013). Sendo assim, analisar o mercado do artesanato Pernambu-
cano, é imergir em conceitos como - inovagio, criatividade, originalidade, produgdes
artisticas e representacdes culturais - que se mostram presentes no estado.

Partindo do que é observado no setor da economia criativa do estado de Pernambuco,
mais precisamente no seguimento do artesanato que tem uma expressiva represen-
tagdo do setor na Feira Nacional de Negdcios do Artesanato - FENEARTE, evento que
movimenta cifras miliondrias; grandes publicos e um enorme volume de negécios, e
que expde uma significativa mostra da riqueza cultural pernambucana presente nos
mais diversos tipos de manifestacdes artisticas, como: o artesanato, a musica, a lite-
ratura, a danga entre outros.

A construgdo deste artigo estd direcionada ao método de estudo de caso, o qual Yin
(2001, p.32) argumenta se tratar de uma “inquiri¢io empirica que investiga um fenéme-
no contemporaneo dentro de um contexto da vida real, quando a fronteira entre o fend-
meno e o contexto nio é claramente evidente e onde multiplas fontes de evidencias sdo
utilizadas”. Ainda de acordo com o autor supracitado o estudo de caso é “considerado
um método qualitativo”, em seu contexto metodoldgico o estudo de caso dar-se-4 me-
diante uma pesquisa bibliografica que visa o levantamento de informagées publicadas
em livros, artigos, monografias, teses, revistas, jornais, internet, isto é, materiais acessi-
veis ao publico, que colocam “o pesquisador em contato direto com tudo aquilo que foi
escrito sobre determinado assunto” (LAKATOS; MARCONI, 1995, p.14). Busca-se analisar
aimportincia econdmica e social que a FENEARTE representa para os negcios do setor
do artesanato e para o desenvolvimento sustentdvel do Estado, atuando com agente
de divulgacio, preservacio e fomento da cultura e do Estado e demais participantes da
Feira. Seguindo por um viés contextualizado na perspectiva de uma economia criativa
como o ponto fundamental para a investigacdo da hipStese que, o evento propicia um
entrelace entre criatividade, inovagéo, cultura e politicas publicas em prol do desenvol-
vimento social e econémico de Pernambuco.

2. 0 dialégo entre industrias criativas, economia criativa e
empreendedorismo

Surgido em meados da década de 1990 na Australia, o conceito de industrias criativas ga-
nha relevincia no final dessa década na Inglaterra, aps o mapeamento do setor criativo
no pafs, que enfrentava problemas econémicos em sua industria tradicional diante da glo-
balizagdo dos mercados. O caso inglés é comumente usado como referéncia, devido ao seu
pioneirismo e a associagdo do tema com uma agenda politica e econdmica (BENDASSOLLI
et al., 2008). Comega, a partir de entfo a ser criado um novo desenho de organizagdes e
empreendimentos que integram valores artisticos e culturais ao desenvolvimento econd-
mico e social das nacdes, concordando com o conceito estabelecido na inddstria criativa
que tem como principio de sua origem a criatividade como for¢a motriz, que capacita a
geracio de valores por meio da exploragio de propriedades artistica, cultural e intelectu-
al direcionando para o mercado de consumo onde agregam valores intangiveis a produtos
e servicos na composi¢do deste novo cendrio mercadoldgico.

Definida pelo Department for Culture, Media and Sport - DCMS (2005, p.5, apud BEN-
DASSOLLI et al., 2009, p.12) as inddstrias criativas sdo caracterizadas por:



Atividades que tém a sua origem na criatividade, competéncias e talento
individual, com potencial para a criagdo de trabalho e riqueza por meio
da geragéo e exploragdo de propriedade intelectual [...]. As inddstrias
criativas tém por base individuos com capacidades criativas e artisticas,
em alianca com gestores e profissionais da drea tecnoldgica, que fazem
produtos venddaveis e cujo valor econémico reside nas suas propriedades
culturais (ou intelectuais).

Esse novo conceito, vem adquirindo forga por se tratar de uma tendéncia econbémica,
a qual agrega valores simbdlicos a bens e servios gerando um diferencial competitivo
presente neste contexto.

Com caracteristicas andlogas ao conceito das industrias criativas, a economia criativa
compartilha da mesma esséncia, ou seja, agrega valor material a produtos e servicos
que tém na sua concepgido aspectos criativos, culturais e tecnoldgicos como fator de
diferencial competitivo, onde a inovagdo é um aspecto determinante para o éxito do
projeto em seu resultado final. Corroborando com as ideias de Druck (2011, p. 361) onde
mostra que “uma sociedade empreendedora, os individuo enfrentam um enorme de-
safio, desafio este que precisam explorar como sendo uma oportunidade”. Trazemos
para o estudo dois conceitos interdependes, mas que atuam interligados num processo
em que se fundem de forma sinérgica. Analisando a produgio artesanal, apenas como
um restrito processo de manufatura, realizado de forma individual ou por pequenos
grupos. Baseado nesta argumentacio, Inferimos o conceito de empreendedorismo ao
setor do artesanato, onde na maioria das vezes é o préprio artesdo que projeta, produz,
comercializa e distribui suas pegas (salvo os casos das cooperativas e associagdes). Para
Drucker (2011, p. 39), a agdo empreendedora outorga que “a inovagio é o instrumento
especifico do espirito empreendedor. E o ato que contempla os recursos com a nova
capacidade de criar riqueza”.

Relacionar conceitos como: economia criativa, empreendedorismos e industrias criativas
¢ estabelecer uma visdo holistica dos mercados da pés-modernidade, sem deixar de evi-
denciar que cada conceito tem suas particularidades e peculiaridades, mas que ao mesmo
tempo compartilham de ideias e caracteristicas comuns. Sob este ponto de vista, Miguez
(2007, p. 96) concorda que a emergéncia e a compreensio da temdtica das inddstrias cria-
tivas e da economia Criativa, representa uma forte tendéncia de mercado, sendo “duas
das expressdes contemporaneas mais potentes do enlace entre cultura e economia.”

E factivel que tanto as industrias criativas como a economia criativa compactuam do
consenso que envolve a criatividade e a inovagdo como agentes primordiais ao sucesso.
Advogar neste sentido é estabelecer uma ponte entre a utilizagdo de processos criati-
vos e o desenvolvimento de novos negécios através do empreendedorismo como fa-
tor determinante para um desenvolvimento urbano sustentavel, que proporcione uma
maior inclusdo a individuos e grupos em situacdo de vulnerabilidade social. Atualmente
a dindmica das evolugdes tecnoldgicas refletem significativas mudangas nas relagdes
de trabalho, substituindo a mao de obra de milhares de trabalhadores, manter viva a
producdo artesanal é preservar a identidade cultural e as raizes histéricas de um povo.

3. A criatividade como uma nova perspectiva de desenvol-
vimento urbano

Desvincular a visdo da economia tradicional, onde conglomerados de inddstrias criam
diversos produtos ou onde barncos e grandes corporagdes dominam o setor financeiro e
econdmico das nagdes, é se debrugar num paradigma estabelecido desde meados do sé-
culo XVIII, onde o filésofo e economista britidnico Adam Smith instituiu os fundamento
da economia moderna, que foi solidificado pelo capitalismo industrial da era moderna.

Na atualidade observamos uma ruptura do modelo tradicional de economia, que com-
preende varia¢bes e mudancas nas tendéncias econémicas e culturais causadas por ati-
vidades econémicas que envolvem criatividade, cultura e a propriedade intelectual na
produgio de bens materiais e imateriais, que tem como ponto de convergéncia a tecno-
logia e a inovagdo como agentes facilitadores deste novo modelo econdmico.

Pensar em economia criativa é antes de tudo promover a monetizacio de bens imateriais,
é conseguir ver o valor de uma musica, ou de uma pega de teatro; ou de um espetdculo
de danga; ou de um artesanato é, por conseguinte, valorar subjetividades e experiéncias.

A massificagdo da internet trouxe consigo a expansio dos meios de comunicagio,
criando uma serie de fatores determinantes para o crescimento da economia criativa,
tais como, uma maior abrangéncia mididtica, uma maior expansio de mercados e uma
maior interacdo dos consumidores com diversos tipos de produtos. Neste novo cendrio
de reorganizagio politico-social-econdmico das sociedades é verificado um crescente
desenvolvimento em processos, produtos e servicos inovadores. Diante de tudo isso é
notdrio afirmar que a economia criativa, que antes era considerada apenas um nicho
de mercado, se torna atualmente uma peca fundamental da cadeia produtiva, trazendo
como principal matéria-prima a “criatividade”. A conquista de mais mercados implica
numa maior demanda por uma mio de obra criativa que exercita sua imaginacio e ex-
plora seu valor econémico. Para Howkins (2013, p. 12), falar de criatividade e economia
nio se trata de algo novo, a relevincia contida em ambos os conceitos “estd na natureza
e na extensdo da relagio entre elas e como elas se combinam para criar valor e riquezas
extraordindrios.” O autor constata ainda que:

Tem havido uma répida disseminagdo de patentes, direitos autorais e
marcas. A propriedade intelectual costumava ser um tema arcano e tedio,
algo reservado apenas para especialistas, porém nos ultimos anos ela se
tornou um fator de grande influéncia na maneira como todo mundo tem
ideias e as detém, assim como sobre a produ¢io econdmica mundial. [...]
As pessoas com ideias - pessoas que detém ideias - se tornaram mais po-
derosas do que aquelas que operam méquinas e, em muitos casos, até mais
do que aquelas que possuem maquinas.

No Brasil se observa uma clara tendéncia de aumento da participagdo das industrias cria-
tiva na economia nacional, desde meados da década de 2010. A recessdo no cendrio eco-
némico dos ultimos anos refletiu num avanco moderado da economia criativa no pafs.

GRAFICO 1: Participagdo do PIB Criativo no PIB Total Brasileiro
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Fonte: FIRJAN 2019



Dados extraidos da FIRJAN (2019, p. 10-11) mostra uma estabilidade da participacéo criativa,
desde 2014. No perfodo compreendido entre 2014 a 2017, os indices da economia criativa se
mantiveram numa media representativa de 2,6% do PIB do Estado com pequenas oscilagbes
(2014 - 2,62%; 2015 - 2,64%, 2016 - 2,62%; 2017 - 2,61%), o indice de 2,61% do PIB no ano de
2017 representa uma participacio do setor criativo, estimado em R$ 171,5 bilhdes.

Mesmo diante de cifras expressivas para a realidade do pafs, o Brasil ainda encontra diver-
sas dificuldades de ordem sécio-politico-econdmico para criar um mercado forte e coeso
que tenha propor¢des equivalentes entre a economia tradicional e a economia criativa
visando um progresso sustentdvel imerso no desenvolvimento socioeconémico da NagZo.

4. 0 Artesana Pernambuca e a Fenearte

Historicamente o estado de Pernambuco teve uma expressiva representacgdo na forma-
¢do do Pafs, sendo um importante nicleo econdmico do periodo colonial e palco de di-
versos fatos histéricos ao longo dos tempos. O nome Pernambuco, que tem sua origem
na lingua tupi, retrata a miscigenagdo de seu povo que foi formado por indios, africanos
e europeus, criando assim, um rico e diversificado contexto cultural que é evidencia-
do em todo o territério pernambucano. Variadas expressdes e manifestacdes culturais
se apresentam com caracteristicas singulares em diversas regides e cidades do estado.
Essa diversidade cultural é mostrada em diferentes manifestagées populares como, nas
musicas, nas dancas, na culindria, nas artes populares e no artesanato, traduzindo a
relacdo dos individuos com suas raizes histéricas, costumes e tradi¢des.

Toda essa representatividade cultural faz de Pernambuco um forte polo de producio
e comercializacio de artesanato. A economia do estado conta com a Feira de Nacional
de Negdcios do Artesanato - FENEARTE, como um grande impulsionador da economia
criativa na regido.

A FENEARTE foi criada no final da década de 1990, pelo entdo Governador de Pernam-
buco, Jarbas Vasconcelos, atualmente na sua 20? edi¢do a feira tem como objetivo in-
crementar o setor do artesanato pernambucano, proporcionando maior visibilidade
e gerando um maior volume de negdcios sob uma perspectiva da atividade econdmica
criativa do estado, como fator de desenvolvimento socioecondmico. Atualmente, a
FENEARTE é caracterizada como um dos mais importantes eventos de negécios do
Pafs sob a alcunha de maior feira do artesanato da América Latina, fazendo parte do
calenddrio cultural do estado, realizada anualmente em meados do més de julho. O
evento contempla as riquezas culturais de Pernambuco e traz a diversidade de estilos
e tradi¢des do artesanato, da gastronomia, da moda e da musica de todos os estados
brasileiros e mais trinta paises.

A FENEARTE apresenta em sua composicéo fisica uma drea de mais de 30 mil m? situada
no Centro de Convengdes de Pernambuco localizado na cidade de Olinda, a feira conta
com 800 estandes que recebem com cerca de 5 mil expositores do artesanato de Pernam-
buco, do Brasil e do mundo, com um vasto acervo de pecas das mais variadas técnicas e
matérias- prima, que vao desde o barro, a madeira e o couro até os sabores de comidas
tipicas confeccionadas artesanalmente. Além da grandiosidade das dimensdes fisicas
da feira, o volume de negdcios, também, é bastante significativo, Com investimentos de
R$ 5,5 milhGes e geracio de 2,5 mil empregos tempordrios, a feira movimentou R$ 45
milhdes em vendas, cerca de R$ 3 milhdes a mais que no ano passado. (ADDIPER, 2019).

GRAFICO 2: Participagdo estimada do PIB Criativo nas UFs
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Fonte: FIRJAN 2019

Com base em dados da FIRJAM (2019, p. 11) sobre a participacdo dos estados da Unido
na composicdo do PIB da economia criativa do Brasil, de acordo com a representa¢io no
gréafico 2 vemos um crescimento do estado de Pernambuco entres os anos de 2015 a 2017
que teve uma elevagio de 0,2%. Mesmo que esses niimeros represente todo o setor da eco-
nomia criativa do estado, podemos inferir que a contribuicio do setor do artesanato se faz
presente na movimentacgdo de negdcios da FENEARTE, que vem crescendo a cada edi¢o.

5. Consideracdes finais

A criatividade é sem divida um dos fatores mais proeminentes para o crescimento e de-
senvolvimento urbano sustentdvel das metrépoles. A sociedade contemporanea traz con-
sigo o desafio de correlacionar os avangos tecnoldgicos com as expressdes artisticas e cul-
turais que representam a identidade histdrica de uma determinada populagio ou etnia.
Criando um contexto socioeconémico solido e a0 mesmo tempo responsével em transmi-
tir a historia, os costumes e tradi¢des desses individuos para suas futuras geragdes.

E notédrio que economia criativa vem ganhando forga no cendrio mundial e nacional por
ter a criatividade como fator preponderante de sua constituicio. Ao se retroceder duas
ou trés décadas, é possivel conferir a importincia econémica que o modelo de econo-
mia criativa impde na atualidade, agregando valor material a bens e servico que tema
subjetividade ou experimentagdo com caracteristicas préprias.

Diversos fatores colaboram para um ruptura dos modelos econdmicos tradicionais, en-
tre eles, a massificacdo da internet; amplitude das comunicacdes; a expansdo das mi-
dias digitais e a popularizagdo das redes sociais contribuem na formacio de um novo
arcabougo para as relagdes de consumo da contemporaneidade. O surgimento de novos
conceitos como as industrias criativas e a economia criativa alicerca a formagio des-
te novo cendrio mercadoldgico, que congrega fatores artisticos/culturais a inovagdes/
tecnologias, abrindo novas perspectivas econdmicas, politicas e sdcias no mundo.

O Brasil, quinto maior pais do mundo e primeiro da América Latina em extenséo territo-
rial, tem em sua formacdo geopolitica 26 estados e o Distrito Federal, totalizando 27 uni-
dades federativas, inseridos em cincos regides (Norte, Nordeste, Centro-oeste, Sudeste
e Sul) que representam recortes territoriais distintos formandos por aspectos econdmi-
cos, sociais, politicos, culturais e fisicos. Em um pafs, de dimensdes continentais como o
Brasil, é grande a diversidade cultural da nagio. O estado de Pernambuco, um dos nove
estados que compde a regido nordeste do pafs, assim como os demais estados da federa-
¢do, possui em seu territério uma complexa multiplicidade cultural que é manifestada



de diversas formas pelo seu povo. As artes populares sdo bastante expressivas no esta-
do, por carregar singularidades e peculiaridades de todos os municipios ou regido do
estado. Nesse universo cultural o artesanato se destaca como forte representante das
tradi¢des do povo pernambucano.

Imerso no contexto econdmico e cultural do estado, protagonizado pelo setor do arte-
sanato Pernambuco, o presente artigo busca formular um panorama sobre a importin-
cia da Ferira de Negécios do Artesanato (FENEARTE), sob a perspectiva da contribuigdo
do evento como um mecanismo que enlaga cultura, economia, arte e desenvolvimento
social atuando dentro de um contexto participativo que envolve as industrias criativas
e a economia criativa num mesmo cendrio.

A construgio deste estudo encontrou um significativo obstdculo na obtencdo de da-
dos estatisticos sobre os aspectos econémicos e a representatividade da FENEARTE na
economia criativa do estado. Mediante essa auséncia de fontes fidedignas de dados o
estudo buscou enveredar uma contextualiza¢io de informacdes extraida de midias jor-
nalisticas sérias e confidveis, bem como de drgdos publicos como o Governo do Estado
de Pernambuco, a Secretaria de Desenvolvimento Econémico de Pernambuco, a Agen-
cia de Desenvolvimento Econémico de Pernambuco (ADDIPER) e o Servico Brasileiro
de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE), criando um mosaico de informacdes
que subsidiasse dados sobre a FENEARTE.

Conclui-se, que o tema destacado apesar de pouco explorado na literatura cientifica,
apresenta um grande potencial de informagdes que venha a colaborar num fundamen-
tacdo tedrica sobre a participacdo da FENEARTE na economia criativa do estado. Foi
verificado que setor do artesanato possui uma base prospera que se atesta na conso-
lidagdo da Feira, onde ao longo de duas décadas, vem promovendo um significativo
incremento aos negdcios do artesanato no estado de Pernambuco e do pafs.
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RESTAURO GIANNINI HI-FI PRE
MISTURADOR PM-201 ANO 19781
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Resumo

Preservando a memdria do equipamento Giannini “Hi-fi Pré Misturador PM-201",
objetivou-se neste artigo descrever o restauro do equipamento e identificar a viabi-
lidade de uso pratico na atualidade. Para desenvolver o estudo, definiu-se o método
de pesquisa exploratdria, com relato de caso sobre o restauro do equipamento. Como
resultado, evidencia-se que o circuito da fonte foi alterado, indicando que deve ser
refeito o setor da fonte para o padrio original. Concluiu-se que na atualidade, com a
devida manutencio e alteragdo, o equipamento pode ser utilizado como uma ferra-
menta de producio e de gravacdo musical.

Palavras-chave: Restauro;Giannini;Valvulado:Eletrdnica.
Abstract

Preserving the memory of the equipment Giannini “Hi-fi Pre-Mixer PM-201", this
article aims to describe the restoration of the equipment and to identify the viability
of practical use of it in nowadays. To develop this study, the exploratory research
method was defined, with a case report of the restoration of the equipment. As a re-
sult, it is evident that the power circuit has been changed, indicating that the power
sector must be restored to the original standard. It was concluded that nowadays,
with maintenance and alteration, the equipment can be used as a tool for musical
recording and production.

Keywords: Restoration;Giannini;Tube;Electronics.
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1. Introducgio

Ao longo do ano de 2018 recebi uma crescente demanda por reparos em amplificadores
valvulados. Na época trabalhando com shows de pequeno porte, o reparo destes equi-
pamentos era fundamental para que existisse a movimentagio de um pequeno gru-
po de artistas. Dentre eles haviam amplificadores antigos da Giannini, um Tremendao
T1(1968) e um Duovox 150G, estes dois amplificadores me levaram a ter contato com um
esfor¢o de comunidades on-line® em tentar registrar os circuitos, visando preservar a
memodria e facilitar o reparo destes amplificadores que sdo basicamente um pedago da
histéria do Brasil. Em dezembro de 2018 enquanto fazia um orgamento para montar um
circuito de reverb de mola, me deparei com um andncio no Mercado Livre de uma mesa
valvulada Giannini “Hi-fi Pré Misturador PM-201", modelo que ndo conhecia e achei
poucas informagdes, porém o anunciante me garantiu que a mesma estava em pleno
funcionamento e possuindo circuito de reverb de mola completamente valvulado. Deci-
di compra-la, arriscando um possivel projeto de restauragdo como hobby e aprendizado
para poder produzir posteriormente meus préprios circuitos valvulados. A compra foi
realizada em 15 de dezembro de 2018.

Para melhor entender o funcionamento e a importancia histdrica do objeto de estudo
é importante discutir o contexto histdrico. Por se tratar de um equipamento projetado
para uso de “PA”, traz-se o contexto histdrico desse termo, o que comumente chama-
mos de “PA” sdo sistemas de amplificacdo que distribuem som por um determinado
espaco ou prédio. “PA” é a abreviagdo de public address, que com o uso comum refere-se
asistema de anuncio, comumente usados em estagdes de trem, estddios esportivos, hos-
pitais e shoppings (TIDEY, 2017, tradugio livre)*.

Em 1965 hd um marco na utilizagdo de “PA”, quando a banda Beatles faz uma apresen-
tagdo nos Estados Unidos no “Shea Stadium”, conforme conhecimento popular nesta
apresentagdo surgiu a industria do som ao vivo para estadio, quando os Beatles tenta-
ram ser ouvidos sem sucesso entre o grito de cinquenta e cinco mil e seiscentos fas. O
sistema de “PA” do estddio, comumente utilizado para anuncios, ndo possufa poténcia
suficiente para superar o barulho da multiddo (PETTERSEN, 2019, tradugcéo livre)®.

A partir do ano de 1967 comegam a surgir os primeiros sistemas de “PA”, voltados
para apresentacgdo de bandas. Destaca-se o norte-americano Shure “Vocal Master Sys-
tem” (1967) com seis canais com equalizacdo independente, amplificador de 100W
integrado e sistema de reverb de mola; e o britAnico WEM “Audiomaster” (1968) com
cinco canais com equalizagdo independente, amplificador de 100w integrado e sis-
tema de reverb de mola. Os dois modelos mencionados sdo de tecnologia de estado
sélido, ndo possuindo vélvulas. Por serem modelos que possuem amplificadores de
poténcia integrados, dificultavam a utilizagdo em apresentagdes de grande escala,
que necessitavam de muito mais que 100W.

3Destaca-se o trabalho do membro Matec no férum Handmades, neste tépico ele faz a chamada para o registro dos circuitos
http://www.handmades.com.br/forum/index.php?topic=9172.0

‘What we commonly call “PA” is an amplification system used to reinforce a sound source and distribute it through a venue
or building. PA stands for “public address” which hints at its most common usage - voice-based announcements in public
spaces, be they train stations, sport stadia, shops, hospitals or airports (TIDEY, 2017, s.p.).

The stadium live sound industry was born, according to common wisdom, on August 15, 1965 at Shea Stadium when the
Beatles tried (without success) to be heard over the screams of 55,600 fans. The stadium’s house PA system, usually used
for announcements at New York Mets home games, was nowhere near powerful enough to drown out the crowd noise
(PETTERSEN, 2019, s.p.).

Em 1969, Bill Hanley foi responsdvel pela sonorizagio do festival Woodstock, realizado
no Estados Unidos da América. Hanley relata® ter utilizado quatro Shure “M67”, dois
Shure “M63 Audio Master” e um Altec “1567A", essa combinacgdo de equipamentos fa-
cilitava a mixagem de cerca de vinte microfones utilizado em palco e permitia que os
mais de 20 McIntosh “MC3500” , amplificador valvulado de poténcia 350W, fossem colo-
cados embaixo do palco (HANLEY apud KANE, 2019). Ou seja, cerca de dez mil watts para
um publico esperado de duzentas mil pessoas. O sistema que Hanley havia montado nio
possufa equalizagdo para todos os microfones utilizados.

No Brasil, por volta do ano de 1968, foi langado o sistema “Apollo” da Giannini (Figura
1), possuindo modelos de cinco e sete canais com equalizacio independente e sistema
de reverb de mola. Os sistemas eram vendidos com caixas de alto falantes e amplificador
de poténcia, variando entre modelos de 100W, 200W e 300W. Apesar de ser todo valvu-
lado, o sistema possuia a grande vantagem de ter o mixer sem ser integrado ao amplifi-
cador de poténcia, facilitando a conexdo de mais amplificadores.

Figura 1
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Fonte: Giannini (http://www.giannini.com.br/catalogos-antigos/

O Sistema “Apollo” foi um grande avango para o padrdo da Giannini, que como descrito
por Pereira (2019), a marca fabricava cdpias de produtos da Fender sobre direcdo de
Carlos Alberto “Sossego” (Sr. Carlos). Em entrevista, o Sr. Carlos descreve que conse-
guiu os diagramas da Fender apés solicitar o do amplificador “Band Master”. “Para sua
surpresa, a Fender enviou nio sé o diagrama do circuito solicitado, mas os esquemas
eletrénicos de todos os produtos que fabricava na época. Sr. Carlos passou a ter um
acervo de desenhos técnicos de circuitos dos amplificadores e instrumentos produzidos
pela Fender” (PEREIRA, 2019, p.91). Outra colocacdo importante sobre a Giannini, nesse
periodo, é a falta de registro do que foi produzido pela marca, que é demonstrado pela
afirmacdo do Sr. Carlos: “antes de se tornar funciondrio na empresa, a Giannini nio
tinha sequer documentado quem foram os projetistas dos modelos 601, Ritmo e os pré-
prios baixos e guitarras Sonic” (PEREIRA, 2019, p. 114). A memoria da empresa basica-
mente se resume a algumas publicacdes de catdlogos antigos exposta no site da marca.

Diante do exposto, preservando a memdria do equipamento Giannini “Hi-fi Pré Mistu-
rador PM-201", objetivou-se neste artigo descrever o restauro do equipamento e iden-
tificar a viabilidade de uso prético na atualidade. Para desenvolver o estudo, definiu-se
o método de pesquisa exploratério, com relato de caso em ordem cronoldgica sobre o
restauro de uma Giannini “Hi-fi Pré Misturador PM-201".

2. Redugio de Ruido

‘I also used four modified Shure M67’s with input pads, two Shure M63 Audio Masters for EQ, an Altec 1567A tube mixer and
four Teletronix LA2A tube limiters between the mixers and the power amplifiers. Below the stage, we had over 20 McIntosh
MC3500 series 350-watt RMS high-fidelity tube amplifiers (HANLEY apud KANE, 2019, s.p.).



A mesa Giannini “Hi-fi Pré Misturador PM-201" foi recebida em 6 de janeiro de 2019,
vinda de Floriandpolis para Recife. Enquanto era desempacotada surgiu o primeiro de-
safio de lidar com o equipamento, o odor, basicamente quarenta e um anos de sujeira
e mofo acumulado. Na parte traseira do equipamento, junto ao serial de fabricagio foi
encontrado a data de fabricacdo, 1978. Apds o processo de limpeza, a mesa foi ligada
para teste. Todas as onze valvulas de marca MiniWatt Brasil se encontravam em bom
funcionamento, sendo dez vélvulas duplo triodo 12AX7 e uma péntodo EL84. Apesar de
serem marcados oito canais a mesa possui sete, sendo o oitavo uma segunda entrada do
canal sete. Apesar da boa condi¢io das véalvulas, a mesa possufa uma péssima relagdo
sinal ruido’, inclusive captando interferéncia de sinal de rddio. Primeiro suspeitou-se
que o problema fosse da carcaca, que nio realizava devidamente a funcio de gaiola de
faraday®. Apds reforgar a blindagem eletrostética com fita condutiva, a redugio de in-
terferéncia e de ruido foi indiferente no equipamento.

Apds a primeira tentativa de reduzir ruido e interferéncia, verificou-se como era feito
o0 aterramento do equipamento e em que condicdes estava a fonte. O setor inteiro da
fonte havia sido alterado de forma bastante perigosa (Figura 2). A Figura 3 mostra como
provavelmente deveria ser o setor da fonte originalmente.

Fonte: acervo pessoal, 2020.
Fonte: esteniovarjao’.

O cabo de forga era original de época possuindo apenas dois fios, ndo possuindo ater-
ramento. Seguindo o padrio indicado por Merlin Blencowe®, no qual sé deve haver
uma unica referéncia de aterramento da fonte, removeu-se os dois capacitores de 22k
que conectam o cabo de forca ao aterramento da carcaga (Figura 4), padrdo obsoleto
de aterramento. Foi feita a troca do cabo de forga por um de trés fios, sendo utilizado o
terceiro conectando a referéncia de aterramento da ponte de retificacdo DC.

7A relagdo sinal/ruido é determinada pela comparagéo dos sinais medidos de amostras com baixas concentragdes conhecidas
do analito e dos ruidos dos brancos de amostras, definindo-se a concentragdo minima em que o analito pode ser detectado
com confianga. Uma relagio sinal/ruido de 3:1 ou 2:1 é geralmente considerada aceitdvel para estimativa do limite de
detecgdo. E importante ressaltar que a regido do ruido do branco deve ser a mesma do sinal medido (INMETRO, 2016, p. 13).
¢A blindagem eletrostética foi descoberta por Michael Faraday (1821-1867), no ano de 1936, por meio de um experimento
que ficou conhecido como gaiola de Faraday. O experimento consistia em uma grande gaiola metélica fechada que recebia
intensas descargas elétricas, enquanto Faraday permanecia sentado em uma cadeira, sem ser afetado pela corrente elétrica
(HELERBROCK, 2020, s.p.).

°Foto do usudrio esteniovarjao demonstrando uma Giannini PM-201 (1977) http://www.handmades.com.br/forum/index.
php?topic=9797.0

Escritor dos livros “Designing Tube Preamps for Guitar and Bass” e “Designing High-Fidelity TubePreamps” e criador do
site http://www.valvewizard.co.uk/

Fonte: Matec, 2017.

Na época devido as dificuldades para encontrar mais informagdes sobre o setor de fonte
do equipamento, optou-se por nio reconstruir o setor, deixando esta tarefa para uma
etapa posterior. Apds um novo teste do equipamento constatou-se que havia sido redu-
zido parte do ruido e interferéncia, mas nio o suficiente. Neste momento foi feita ave-
riguacgdo de todo o caminho que o dudio percorria. O sinal de dudio entra por jack p10
na parte traseira e é direcionado para a placa marcada como “PA 200” - placa principal
onde contém toda etapa de amplificacdo dos canais e de soma deles. Apds uma primeira
amplificagdo o sinal é direcionado para a placa do painel de controle, onde possui o
circuito de equalizagdo passiva tipo “James”'.. O sinal retorna a placa principal para
uma segunda etapa de amplificagio e, por uma segunda vez, é mandado para a placa de
controle, daf em diante o sinal é dividido entre o controle de reverb e volume de soma.
Neste trecho final descrito apds o controle de soma hd um resistor de 330k em cada
canal, apds este resistor a trilha se torna comum a todos os canais e é direcionada para
a placa principal, linha tracejada na Figura 5.
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Fonte: Matec, 2017.

Na placa principal, a etapa de soma se caracteriza com um capacitor montado dire-
tamente ao grid da vélvula, sem um resistor conhecido como grid stopper, conforme
Blencowe descreve, o grid stopper € utilizado para remover frequéncias de radio que sdo
captadas via cabo, criando um filtro RC de passa baixa, através da capacitincia de entra-
da da vélvula. Com o objetivo de alterar pouco a placa original, colocou-se um resistor
de 10k na entrada da etapa de amplificagdo da soma.

UTipo de circuito de equalizagdo passiva desenvolvido por E.J. James, comumente utilizado em circuitos Hi-fi e de
amplificadores de baixo. Originalmente publicado em “Simple Tone Control Circuit” (JAMES, 1949).



Ao testar novamente o equipamento, constatou-se que a taxa de sinal ruido e interfe-
réncia de radio havia sido reduzido, mesmo o equipamento aberto, sem a carcaca ex-
terior de madeira, o sinal de rddio se tornou nulo ou inaudivel. Neste momento foram
feitos vdrios testes ao longo de algumas semanas. O equipamento ainda aberto foi utili-
zado em processo de gravagio de guitarra e baixo com resultado bastante satisfatério,
em especial quando utilizado como pré-amplificador e como entrada direta em placa de
4udio. Devido a auséncia de entrada balanceada, o funcionamento de microfones nio
atinge facilmente resultado satisfatério, sendo necessdria a adi¢do de transformadores
especializados a entrada do sinal de dudio, para devido casamento de impedéncia, ou
adicdo de pré-amplificadores de estado sélido.

3. Circuito de Reverb

0 préximo passo foi entender o funcionamento do setor de reverb, cuja placa se localiza
na parte traseira préxima a fonte e é demarcada como “R-1". O sinal de dudio vem da
soma da placa de controle, “echo reverber”, e é direcionado para uma chave DPDT no
painel traseiro, marcada em cada polo como “Echo” e “Reverber”. Quando posiciona-
da em “Echo” a chave desvia o sinal para um jack p10 e introduz outro como sinal de
retorno, atuando como uma mandada e retorno de efeito. Quando posicionada em “Re-
verber” o sinal de dudio é enviado para a entrada do circuito de reverb e o retorno do
efeito é introduzido no sinal da etapa de amplificagdo de soma. O circuito do reverb é
basicamente uma cépia idéntica do “Fender Reverb Unit”, apenas sofrendo alteracio na
valvula 6v6 por uma EL84 e por consequéncia nos componentes e transformador dire-
tamente interligados a esta etapa de amplificagdo. O tanque de reverb original do equi-
pamento possui estrutura e caracteristicas semelhantes ao Accutronics “4AB3D1C™?,
porém ndo possui boas qualidades em termos de ruido e taxa de distor¢do. O sinal en-
viado para o tanque tende a gerar facilmente distor¢des no sinal de dudio, a captagio do
sinal reverberado pelo tanque tende a possuir taxa de sinal ruido ruim de acordo como
é operado. Com o objetivo de acrescentar possibilidades de uso ao circuito de reverb,
alterou-se a chave DPDT do painel traseiro, para que ao invés de retirar o circuito do
sinal de dudio altere entre o tanque interno e tanque externo via os jacks p10, marcados
como “echo entr” e “echo saida”. Esta alteragfo permitiu que fosse utilizada um tanque
Accutronics “4AB3C2F”, modelo antigo retirado de um 6rgio nio identificado, de carac-
teristicas semelhantes ao original do equipamento, porém com qualidade superior e um
tanque Accutronics “9AB3C1B”%,

Devido ao circuito copiado do “Fender Reverb Unit” ter sido desenhado para ser utili-
zado diretamente na entrada de um amplificador, o controle do reverb do equipamento
marcado como volume, na realidade é um controle de soma, no qual direciona sinal sem
o efeito e com efeito. Desta forma introduzindo sinal sem alteragdo quando posto no
pardmetro minimo, levando em conta que o controle deveria ser utilizado como adi¢io
do efeito de reverb, foi feita a alteracio deste controle. A etapa de buffer, que antes pas-
sava sinal sem efeito, foi desviada para ser utilizada no sinal com efeito do reverb apés
controle de equalizagdo. Também foi alterado a fiagdo do potencidmetro de controle
de volume, tornando-o controle de volume final do efeito. A entrada nimero oito foi

12“Long tank (16.25") with 2 transmission springs, Input Impedance (@ 1 kHz) 8Q, Output Impedance (@ 1 kHz) 2.25kQ, delay
time 41 ms, Decay Time Long (2.75 to 4.0 s), connectors insulated, no locking device” (AMPLIFIED PARTS, 2020).

B“Long tank (16.25") with 3 transmission springs, Input Impedance (@ 1 kHz) 10Q, Output Impedance (@ 1 kHz) 2.575kQ,
delay time 41 ms, Decay Time Long (2.75 to 4.0 s), connectors input insulated, output grounded, with locking device”
(AMPLIFIED PARTS, 2020).

alterada para poder ser utilizada como entrada direta do circuito do reverb, conforme
Figura 6 com circuito de reverb alterado.

Figura 6

Fonte: acervo pessoal, 2019.

4. Reconstrucio da Fonte

Atraves do material disponibilizado pelo Matec, identificou-se que havia duas variagdes
do circuito da “Hi-fi Pré Misturador”, um mais antigo descrito como “PM-102" (Figura
7) e um mais recente “PM-201" (Figura 8), cuja a diferenca principal é o setor da fonte e
o resistor que alimenta o anodo da amplifica¢do dos canais.

Figura 7 - Setor da Fonte PM-102
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Fonte: Matec, 2017.

Figura 8 - Setor da Fonte PM-201
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Fonte: Matec, 2017.

Como demonstrado na Figura 2, a fonte do equipamento alterada possui 6 capacito-
res, semelhante ao descrito no circuito da “PM-102" (Figura 7), porem os capacitores
originais do equipamento ndo haviam sido removidos, ao todo 4 capacitores duplos
conforme Figura 9.
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Figura 9

Fonte: acervo pessoal, 2020.

Com a evidéncia de que o circuito da fonte havia sido alterado, chegou-se ao entendi-
mento de que o setor originalmente era como descrito no diagrama da “PM-201" (Figu-
ra 8), desta forma indicando como deveria ser refeito o setor da fonte adequadamente.
Optou-se por reconstruir o circuito utilizando placa de fenolite com ilhds de cobre, des-
ta forma utilizando técnica de construgdo ponto a ponto (Figura 10).

Figura 10

Fonte: acervo pessoal, 2020.

5. Consideragdes Finais

Conclui-se que na atualidade a “Hi-fi Pré Misturador”, com a devida manutencio e al-
teragdo, pode ser utilizada como uma ferramenta de producio e de gravagio musical,
devido ao tamanho e peso do equipamento nido recomendaria o uso em palcos. Pode-
-se utilizar vélvulas de diferentes marcas em cada canal, como demonstrado por Kurt
Prange, em “12AX7 Comparison of Current Made Tubes”, pois possuem caracteristicas
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de amplificacdo e equalizacio diferenciadas apesar de possuirem a mesma referéncia
técnica, desta forma utilizando o equipamento como um pré-amplificador com diversas
opgdes de caracteristicas de amplificagdo sonora. Outro uso prético para o equipamento
é utilizd-lo como reverb para pés-processamento.
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MUSICA PARA SURDOS: O PROCESSO DE
COMPOSICAO DA TRILHA SONORA PARA
UM PROJETO DE VIDEO-DANCA COM UM
ARTISTA SURDO?*

Diogo Lopes?
Resumo

A surdez e a musica, sdo dois objetos de estudo que, normalmente, ndo encontram es-
paco de conversagio no espectro da arte convencional. A relacio entre a musica e a
auséncia da audi¢do sdo, quase sempre, tratadas como excludentes. Apesar desta apa-
rente contradi¢do, os corpos possuem uma ritmica particular, uma pulsacéo, os passos,
as batidas do coragdo, os movimentos de um corpo surdo também possuem elementos
que podem ser traduzidos em forma de musica. Este artigo pretende pesquisar as pos-
sibilidades sonoras presentes na performance de um dangarino surdo, investigando a
corporalidade do e a musicalidade contida na coreografia livre deste artista. Investiga-
remos, principalmente, as possibilidades estéticas, expressivas e dialdgicas que podem
ser propostas por um artista com deficiéncia auditiva. A partir desta anélise, faremos
uma composi¢io musical que terd como publico alvo, ndo somente os ouvintes, mas
também a prépria comunidade surda.

Palavras-chave: Acessibilidade, surdez, trilha-sonora, composi¢io, video-danca.
Abstract

Deafness and music are two objects of study that, normally, do not find space for con-
versation in the spectrum of conventional art. The relationship between music and the
absence of hearing are, almost always, treated as excluding. Despite this apparent con-
tradiction, the bodies have a particular rhythm, a pulse, the steps, the heartbeat, the
movements of a deaf body also have elements that can be translated into music. This
article intends to research the sound possibilities present in the performance of a deaf
dancer, investigating the corporeality of and the musicality contained in this artist's
free choreography. We will mainly investigate the aesthetic, expressive and dialogic
possibilities that can be proposed by an artist with hearing impairment. From this anal-
ysis, we will make a musical composition that will have as a target audience, not only
the listeners, but also the deaf community itself.

Keywords: Accessibility, deafness, soundtrack, composition, video-dance.

Licenciado em Mdsica pela UFPE, graduado em Produgéo Fonografica e pés-graduando em Produgo Sonora Expandida pelas
Faculdades Integradas Aeso Barros Melo.



1. Introducgio

A utilizagdo da arte, como ferramenta inclusiva, é um tema frequentemente aborda-
do em diversas publicagdes académicas, sobretudo nos tltimos anos. Sdo intiimeros, os
pesquisadores que ja reconhecem a importancia da arte terapia para o tratamento de
deficientes fisicos, por exemplo.

Também é notdria, a enorme quantidade de trabalhos que relacionam a arte as praticas
educacionais inclusivas, enfatizando a importancia da expressdo artistica no desenvol-
vimento cognitivo das fungdes motoras, da autoestima, da autoconfianca do sentimen-
to de pertencimento a sociedade etc.

Uma outra abordagem, bastante comum, sdo as publica¢des referentes ao direito que a
pessoa com deficiéncia tem, de acesso a cultura e as obras de arte.

Estes sdo temas extremamente importantes que, felizmente, vem ganhando espaco
cada vez mais amplo no Ambito académico. Segundo, Rossi e Munster (2013), é provével
que o crescente interesse académico por essa drea, pode estar diretamente relacionado
com a institui¢do de politicas publicas recentes, voltadas para estes individuos.

Apesar de constatarmos o aumento de publicagGes nesta drea e reconhecermos a sua
importancia, a arte ainda é, na maioria das vezes, tratada apenas como uma ferramenta
educacional, terapéutica ou inclusiva. Sdo raros os trabalhos que tratam sobre as ques-
tdes de ordem da fruicdo artistica, da estética, das possibilidades criativas e da constru-
¢do de uma linguagem com identidade prépria dos artistas com deficiéncia fisica.

Uma abordagem como a que faremos a seguir, sobre os pardmetros estéticos, simbdlicos e
imagéticos provenientes do desempenho de um artista surdo e o resultado da interagio ar-
tistica entre surdos e ouvintes, sdo praticamente inexistentes entre as publicagdes acadé-
micas. Esta inexisténcia, pode nos dar a falsa impressdo de que um deficiente fisico apenas
podera se beneficiar das aulas de arte, mas nio serd capaz de produzir produtos artisticos
satisfatdrios, nem alcangar objetivos estéticos que contribuam para a produgio artistica.

Sendo assim, ndo é objeto deste trabalho, pensar a arte apenas como uma ferramen-
ta educacional, capaz de promover o bem estar destes individuos, mas pretendemos
refletir, sobretudo, sobre como estes individuos podem desenvolver uma linguagem
prépria, contribuindo para o desenvolvimento de um conceito artistico, a partir das
suas experiéncias pessoais.

NZo desejamos, sob nenhuma hipétese, negar a importancia da arte como ferramenta
educacional inclusiva. Concordamos com Mauberg-deCastro quando o autor afirma que:

Os beneficios que a danga pode proporcionar as pessoas com deficiéncia en-
volvem aspectos motores, intelectuais, psicoldgicos e sociais, pois: facilita o
desenvolvimento, a reabilitagdo e/ou a reeducagdo do gesto motor; relaciona
e desenvolve os aspectos motores, melhorando a postura, a coordenagio, o
ritmo, a movimentagio articular e o corpo como um todo; proporciona me-
lhora na autoconfianga e na imagem corporal; e aprimora a comunicagio, a
cooperagio e a inter-relagéo pessoal, promovendo a qualidade de vida (ROSSI
e MUNSTER apud MAUERBERG-DECASTRO, 2013, p.182).

Acreditamos, porém, ndo s6 na possibilidade destes individuos se beneficiarem com a
arte, mas também que esta pode ser uma via de mao dupla, ou seja, a arte também pode
usufruir desta conex3o, nutrindo-se de novas reflexdes e saberes trazidos por estes in-
dividuos que desenvolvem uma linguagem prépria.

Os artistas surdos, a quem este estudo se refere, podem nos fazer refletir sobre a prética
da escuta e do fazer musical? Poderemos encontrar, na corporalidade de um dangarino
surdo, uma musicalidade prépria, uma linguagem identitéria?

Para acalantar estes questionamentos, mas sem a pretensio de obter respostas absolu-
tas, optamos por elaborar uma peca audiovisual, em formato de video-danca, em con-
junto com um dangarino surdo. O artista serd, ao mesmo tempo, o autor e o protagonis-
ta da prépria obra de arte e somente a partir desta performance gravada, elaboraremos
uma investigagio musical para criacdo de uma trilha sonora. Sendo assim, este trabalho
tem como principal objetivo, elaborar um relato descritivo do processo de composi¢io
e produgdo musical de uma trilha sonora, construida a partir da investigagio ritmica,
gestual e simbdlica de um dangarino surdo, traduzindo estes elementos em mdsica.

Planejamos relatar como foi o processo de identificagdo dos conceitos simbdlicos,
imagéticos e referenciais apresentados pela performance do artista, suas intengées
e emogdes. Em seguida descreveremos os elementos musicais escolhidos para repre-
sentar e reforcar a intencio desse artista e, por fim, descreveremos o processo de
composicido e producdo musical.

2. A Metodologia aplicada na composigao.

Fundamentado em uma pesquisa descritiva, em primeiro lugar, pretendemos desenvol-
ver um conceito artistico e musical para elaboracio da trilha sonora. A partir de uma
andlise da video-danga, observaremos a linguagem corporal do artista, o significado
simbdlico do que ele pretende representar e tentaremos identificar e interpretar, musi-
calmente, os gestos e os movimentos do dangarino para entio traduzi-los em aspectos
musicais, como o andamento, a tonalidade, o ritmo, a melodia, harmonia e dinamica.

Utilizaremos como principal ferramenta de composi¢io musical, o software de gravacio
e mixagem Ableton Live?, que nos permitird gravar tanto instrumentos acusticos, como
baixo, bateria e guitarra, como instrumentos eletrdnicos e como instrumentos que se ba-
seiam no protocolo MIDP, para auxiliar a obtencdo dos timbres e da sonoridade desejada.

Ao pesquisarmos a musicalidade presente em um corpo de um dangarino surdo, certa-
mente encontraremos uma nova maneira de pensar a musica, uma mensagem com iden-
tidade prépria e este exercicio poderd provocar novas representacdes e reflexdes sobre
o préprio consumo e a produgio da arte e da cultura.

3. Conceituando os elementos da cena

0 dangarino foi convidado a elaborar uma coreografia livre, na qual poderia expressar

2“0 Ableton Live é um programa de produgdo musical concebido em 1999 por Robert Henke, Gehrard Behles e Bernd
Roggendorf, e foi lancado em 2001, em Berlim, Alemanha”. (CALADO, 2016)

3MIDI é um protocolo desenvolvido no inicio da década de 1980, para realizar transferéncias de dados, que viabiliza o didlogo
entre aparatos musicais digitais até entdo incapazes de se comunicar entre si.



sua criatividade artfstica, através dos gestos, construindo a sua linguagem prépria atra-
vés da expressio corporal. Somente depois de concluido o processo de criagdo da core-
ografia e da gravagdo, em video, da performance, comegamos a pesquisar a sonoridade
presente nos gestos, nos movimentos e nas expressdes do artista.

3.1 nterpretando a performance, o gesto e os elementos
cénicos

A primeira coisa que podemos notar ao analisarmos a performance coreografada na vi-
deo-danca, é que havia uma mensagem em libras. A mensagem elaborada pelo préprio
autor, retrata a celebracio do encontro com os seus amigos, o carnaval, a alegria e a
diversdo. O significado da mensagem, em tradugao livre, quer dizer:

Sonhos,
Imaginagao,
Desejos,

Tudo é diversio

Boral

Vem, Vem, Vem!
Venham todos!

Vamos dancar

A alegria nos contagia

O Carnaval é uma magia
Bebidas,

Diversao,

e muita animacao.

A gravacdo de video foi feita ao ar livre, em uma tarde ensolarada. O local de escolha
para a gravacio foi a Praga da Matriz de Sdo Pedro, no bairro do Carmo, em Olinda.
Segundo o autor, este era o ponto de encontro de seu grupo de amigos da comunidade
surda, para aproveitar o carnaval.

A interpretacgdo dos elementos audiovisuais, da performance, da expressdo corporal, da
coreografia, da mensagem em libras e até da escolha do local de gravacio foram de suma
importancia para predefini¢io de aspectos musicais descritos a seguir.

3.2 A trilha sonora e surdez

A trilha sonora de uma peca audiovisual é composta por diversos elementos sdnicos
dispostos com a intenc¢io de reforcar o sentido da narrativa. Segundo Bernardo Alvez:

“A trilha ou banda sonora pode de fato ser composta de vozes, ruidos e
musica. Ou seja, tudo que é audivel no filme. E o siléncio, que também
é um elemento importante e, mesmo tendo um conceito relativo, pode
participar e estar presente na trilha sonora cinematografica. A especi-
ficidade de cada projeto é que vai definir a qualidade, a espacialidade
e a forca narrativa de cada elemento sonoro articulado a imagem (AL-
VEZ 2012, p.91)”

No objeto da presente pesquisa, optamos por reduzir estes elementos sonoros ao espec-
tro da musica incidental, j4 que trata-se de uma perspectiva dialdgica de um artista sur-
do. Sendo assim, evitamos o uso de sons de ambiéncias, didlogos ou de sons de objetos,
para dedicar a sonoridade apenas em traduzir os gestos, reforcar a dialética corporal, as
expressdes e a propria mensagem do artista para os espectadores.

A musica incidental ou trilha musical extra diegética, portanto, deve ser a responsavel
pelo refor¢o da intencio e da argumentagio do artista, fazendo o espectador refletir
sobre a mensagem e sobre o seu emissor. A trilha musical em uma obra audiovisual,
neste sentido, “deve possuir caracteristicas que facam dela um discurso unitdrio, e ndo
apenas uma sucessdo de passagens musicais sem nenhuma conexdo “(CARRASCO apud
VASCONCELOS, 20).

Leonardo Harispe, traz ainda uma reflexdo de que a musica incidental:

“Trata-se, pois, de uma poética do musical-sonoro que merece ser obser-
vada 2 luz das suas complexidades linguisticas, como um género singular
dentre as variadas expressdes da composicdo musical. (...) todo planeja-
mento sonoro (plano musical-sonoro) inserido na polivaléncia dos 4mbi-
tos de encenacéo (em particular, da danca) opera a partir de um didlogo
complementar, negociando a cada passo a economia das suas relagdes
semidticas e perceptuais: trama de gestos draméticos, movimentagdes
corporais, desenhos luminotécnicos, planos de emissdo vocal, elementos
ceno-plésticos.”(HARISPE, 2020, p.25 )

Um outro conceito importante que utilizamos para dar énfase aos movimentos e gestos
da danca no processo de composicio, foi a prépria capacidade de percepgio tatil das
frequéncias sonoras e a vibracdo da musica pelos deficientes auditivos. Mesmo aqueles
que possuem um grau mais elevado de surdez, podem ser capazes de sentir a musica
através de vibragdes provocadas pelos autofalantes.

Por esta razdo, evitamos aplicar filtros e cortes de frequéncias, mesmo nas frequéncias
extremas que vao além do campo de audi¢do humana, como a regido dos subgraves, por
exemplo, que “s3o frequéncias muito mais sentidas do que ouvidas” (HENRIQUES, 2007).

A prética de cortes destas frequéncias é bastante comum entre os profissionais do 4u-
dio, ja& que elas produzem uma grande quantidade de energia desnecesséria, que ndo
serd Util para a audicdo humana, porém como as nossas intenc¢des sensitivas vdo além
do campo auditivo abrangendo o campo tétil, das vibragdes, optamos por manté-las.

Além disso, procuramos reforcar as frequéncias mais graves, jd que estas produzem
vibragbes mais intensas, devido a grande quantidade de energia necessdria para o
deslocamento do autofalante nesta regido frequencial e consequentemente o maior
deslocamento de ar.

4. Traduzindo os elementos cénicos em musicalidade

Apds concluida as reflexdes criticas sobre os conceitos iniciais presentes nos elementos
de cena, foi preciso encontrar formas de traduzir a simbologia destes aspectos em ma-
téria musical de maneira que a trilha sonora faca sentido e auxilie a assimilagio destes
simbolos, tanto por parte do publico ouvinte como para o publico surdo.



4.1 Instrumentacio e género musical, timbre e tonalidade do
gesto.

Ao identificarmos a temdtica central da performance, a sua atmosfera festiva, alegre e
com um clima de celebracio carnavalesca, imediatamente definimos a tonalidade maior
como escolha para representa-la.

Ao analisarmos alguns dos gestos, o contetdo da mensagem em libras (contida nos mo-
vimentos coreograficos) e principalmente a escolha da locagéo da gravagio (no bairro
do Carmo em Olinda, que é o epicentro da folia carnavalesca na cidade), definimos um
género musical ao qual poderiamos reverenciar: O frevo.

Apesar da escolha pela utilizagdo deste género musical regional como for¢a motriz do
nosso trabalho, identificamos que alguns dos gestos realizados durante a performance
também flertavam com a danga contemporinea. A performance da danga também ndo
apresentava os tradicionais passos do frevo, por estas razdes, optamos por utilizar uma
abordagem musical diferente da tradicional, ndo utilizando a instrumentago e orques-
tragdo caracteristica deste género e utilizando-o apenas como referéncia estética.

A instrumentagio utilizada foi a seguinte: baterias actstica e eletrdnica, baixo elétrico,
guitarra e teclado para compor a base ritmica e harmdnica e sintetizadores e samplers
para executarem a melodia. Acreditamos que dessa forma seria possivel atingir uma at-
mosfera musical mais cosmopolita, contemporinea e também dialogaria com a utilizagdo
de frequéncias mais graves e de filtros de frequéncia dos quais abordamos no item 3.2.

4.2 Definindo o andamento e a dinimica

Ao importarmos o arquivo de video para o programa de gravacdo Ableton Live, ele € in-
terpretado como uma pista de dudio comum, mas podemos ativar as configuracdes do
programa para exibir uma janela externa com o video, para que possamos sincronizar as
imagens com as notas musicais.

Podemos observar que a coreografia no comeca simultaneamente a imagem. O primei-
ro enquadramento mostra apenas uma igreja sob um céu azul, aos poucos o dngulo é des-
locado para baixo, para que entfo possamos ver o dangarino iniciar os seus movimentos.
Em primeiro lugar, marcamos o momento de inicio e o fim da performance.

Apés determinarmos o primeiro e ultimo movimento do artista, fizemos uma série de
célculos e experimentacdes para identificar a melhor relagdo entre o andamento e a
quantidade de compassos musicais.

Em seguida, marcamos um trecho onde a dindmica corporal parece se expandir, au-
mentando a quantidade e intensidade dos movimentos, planejamos reservar a este
trecho, uma mudanca na dindmica musical. Aos poucos, fomos definindo alguns dos
parametros musicais

4.3 Marcando as acentuacgdes ritmicas

Depois de iniciarmos a composigio, sentimos falta de conectar a mdsica a alguns dos ges-
tos corporais que pareciam fugir da métrica da musica. A temporalidade da performance

do artista surdo era repleta de pequenas acentuagdes ritmicas, com métrica irregular. A
partir deste momento precisamos adotar diversos padrées ritmicos, sincopados, acen-
tuagBes nos contratempos para que a melodia pudesse dialogar com os gestos. Desta
maneira, podemos garantir um modo de articulagio da cena mais eficaz.

4.4 Mixagem e os ultimos retoques

As ultimas interferéncias conceituais e sonoras que surgiram durante o processo de pro-
dugio musical, aconteceram durante o processo de mixagem. Nesta etapa, utilizamos os
movimentos de panorama para enfatizar os movimentos de cimera e os movimentos
corporais do artista.

Atribuimos também, um filtro de frequéncias agudas, que foram automatizadas para dar
énfase as frequéncias mais graves, causar uma sensacio de movimento e também fazer
com que o publico ouvinte, refletisse sobre a auséncia da audi¢io e as condi¢des do artis-
ta enquanto ser humano na sociedade.

5. Consideracodes Finais

A comunidade de deficientes auditivos, a quem este estudo se refere, também pode con-
tribuir, efetivamente, para a construgdo de uma nova experiencia sonora, potente, inde-
pendente da sua condicZo fisica. Entendemos que os musicos ouvintes, de uma maneira
geral, também podem se beneficiar desta relagio frutifera, explorando as reflexdes sobre
o préprio sentido de se fazer musica.

A atuagdo da musica, como beneficio para os surdos, vai além da importincia educacio-
nal e terapéutica, podendo ser utilizada como meio de expressdo artistica e formacdo da
sua identidade.
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Resumo

Este artigo, resultado de um projeto de iniciagdo cientifica desenvolvido nas Faculda-
des Integradas Barros Melo, tem como objetivo analisar o impacto das controvérsias
nas redes sociais no jornalismo em Pernambuco. Pretendeu-se, mais especificamente,
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assegurar seguranca em rede desses profissionais e do préprio processo de apuragéo e
tratamento da informacéo a ser noticiada. Tais objetivos se voltam para um debate mais
aprofundado acerca do jornalismo enquanto campo social, compreendendo a atividade
para além dos seus formatos inovadores de produgéo de contetdo. A proposta foi olhar
para os desafios e possibilidades das redagées locais para se manter vivido nesse novo
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Abstract

This article, the result of a scientific initiation project, developed at Faculdades Inte-
gradas Barros Melo, aims to analyze the impact of controversies in social networks on
journalism in Pernambuco, Brazil. More specifically, it was intended to identify: 1) how
journalists and media have dealt with controversies in their routines; 2) whether there
is evidence of a process of self-censorship to certain themes/characters/approaches
based on the issues that most generate tension in social networks; and 3) whether there
are institutional and/or personal measures/guidelines adopted to ensure network se-
curity for these professionals and for the process of investigation and processing of the
information to be reported. Such objectives turn to a deeper debate about journalism
as a social field, understanding the activity beyond its innovative content production
formats. The proposal was to look at the challenges and possibilities of local newsrooms
to keep alive in this new societal framework, in an ethical and responsible way, collab-
orating with the strengthening of the fragile brazilian democracy.

Keywords: Journalism; Network disputes; Violence against journalists; press freedom

1. Introducio

As dinimicas identitdrias, de organizacgdo sociopolitica e econdmica em todo o mundo
tém sido interpeladas pela intensificagdo dos usos das tecnologias de informagéo e co-
municagdo, acentuadoras da interconexdo global, as quais trazem novas possibilidades
emancipadoras, mas também consideraveis desafios epistemoldgicos e pragmaticos. As
redes parecem estar se consolidando como as principais estruturas dos nossos arranjos
sociais neste inicio do século. Os processos econdmicos, politicos, culturais e sociais
dependem e sdo retroalimentados por este complexo sistema de interligacGes, onde a
comunicacio assume papel central nas relagdes de poder existentes.

Estéd-se falando da Sociedade em Rede, um novo paradigma que reconfigurou as rela-
¢Bes humanas, as financas e as institui¢des politicas. Com a acentuacio dos processos
globalizantes, a proximidade meramente territorial e as possiveis malhas vidrias de
acesso a diferentes partes do globo jd ndo podem ser consideradas as tinicas possibili-
dades de contato entre diversas culturas e formas de organizagdo geopolitica. O antigo
conceito de tempo, simbolizado pelo relégio e gerido pelos turnos das industrias, uma
heranca da Revolugdo Industrial, tampouco é bussola para desvendar as atuais formas
de organizagio social e de producio. A revolugio tecnoldgica, a informagio e as suas
redes, por meio de processos eminentemente comunicacionais, se constituem em ele-
mentos-chave para entender a realidade.

No bojo dessas transformacdes se insere o jornalismo, o qual tem sofrido crises estrutu-
rais de credibilidade, de modelo de negécios - considerando em especial que, no Brasil,
a maior parte das empresas jornalisticas sdo comerciais - e de sentido. Parte considera-
vel da crise de sentido no jornalismo estd associada as novas estruturas da sociedade em
rede em contraposi¢do ao seu papel histérico de quarto poder, de instincia constituido-
ra da esfera publica tradicional, mediadora da construcgio de sentidos entre os diversos
agentes que compdem a sociedade.

As redes sociais e as plataformas virtuais de interagdo possibilitaram um reordenamen-
to das estruturas de poder na sociedade: abriram espacos para a producio e reproducio
de contetidos hegemdnicos e contra-hegemdnicos, para a emergéncia de novos sujeitos
politicos, ampliaram o leque temdtico da agenda publica, inclusive impulsionando mu-
dangas estruturais no jornalismo (como o jornalismo-cidaddo) e se apresentam como
instrumentos importantes para a consolidacdo da democracia. Isto porque a participa-
¢do social, elemento-chave da democracia, se constrdi na esfera publica, na capacida-
de de didlogo de um determinado grupamento humano. Os processos comunicativos
reiteram sua importancia: “o poder na sociedade em rede é o poder da comunicagdo”
(CASTELLS, 2009, p. 85). A torre de marfim que ancorava o jornalismo no seu modelo
mais tradicional e difusionista j nio existe e as audiéncias exigem seu espago de parti-
cipagdo na construc¢io da noticia.

As ultimas elei¢des se constituiram em um espago privilegiado de observagio de sinto-
mas deste fendmeno: redes sociais e aplicativos de conversagdo foram inundados por fake
news; bots foram aliados no agenciamento dos debates nos espagos online e offline; em-
presas jornalisticas e jornalistas foram alvos de ataques haters em suas paginas ou mesmo
vitimas de agressdes fisicas. Segundo levantamento realizado pela Associagio Brasileira
de Jornalismo Investigativo, no contexto eleitoral de 2018 foram registrados mais de 130
casos de agressdes praticadas contra jornalistas em todo o pafs, a maior parte aconteceu
no ciberespaco, transpondo as fronteiras dos debates (controvérsias) e alcancando o sta-
tus de violéncia, manifestadas por xingamentos, ameagas, caliinias e difamagdes.

Assim este artigo, resultado de um projeto de iniciagio cientifica desenvolvido nas Fa-
culdades Integradas Barros Melo, tem como objetivo analisar o impacto das controvér-
sias nas redes sociais no jornalismo em Pernambuco. Pretendeu-se, mais especifica-
mente, identificar: 1) como os jornalistas e os veiculos tém lidado com as controvérsias
nas suas rotinas; 2) se hé evidéncias de um processo de autocensura a determinados te-
mas/personagens/abordagens a partir dos assuntos que mais geram tensdes nas redes
sociais; e 3) se existem medidas/orientacdes institucionais e/ou pessoais adotadas para
assegurar seguranca em rede desses profissionais e do préprio processo de apuragio e
tratamento da informac3o a ser noticiada.

Tais objetivos se voltam para um debate mais aprofundado acerca do jornalismo en-
quanto campo social, compreendendo a atividade para além dos seus formatos inova-
dores de producio de contetido. A proposta foi olhar para os desafios e possibilidades
das redacgdes locais para se manter vivido nesse novo marco societdrio, de forma ética e
responsavel, colaborando com o fortalecimento da fragil democracia brasileira.

A liberdade de imprensa e a existéncia de movimentos sociais sdo dois importantes
termdmetros da democracia vigente em um determinado territério. A liberdade de im-
prensa, elemento assegurado pela Constituicdo Federal, é fator indispensével para a
prética jornalistica, estando imbricada com o interesse publico e, portanto, com a res-
ponsabilidade social da profissdo. Isto porque as noticias e suas abordagens interferem
na forma como as pessoas veem o mundo. N3o afirmamos que os veiculos jornalisticos
definam esta forma de ver, mas que influenciam, principalmente quando se trata de
casos sobre os quais incidem esteredtipos e sobre os quais a audiéncia tem pouco co-
nhecimento. O jornalismo deve ser, por exceléncia, “espelho da consciéncia critica de
uma comunidade em determinado espago de tempo” (NOBLAT, 2012, p. 21). A regra é
vélida para meios tradicionais e para as novas midias.



A internet amplia o territério do jornalismo, liberando-o das rotinas e
determinagdes do mundo corporativo, e o devolve ao seu universo pri-
mordial, onde, por meio de uma produgio coletiva, colaborativa e hiper-
textual, constitui o presente, tempo continuo e inesgotavel dentro do
qual se realiza a vida em comum. Para conhecer esse jornalismo, é preciso
penetrar no territério das redes, conhecer suas regras, perscrutar seus
conceitos e linguagens e pensar sobre essa nova territorialidade em que a
informacéo sobre a atualidade viceja, criando agenda publica e estabele-
cendo conexdes com o exercicio da vida cidadd. Também requer refletir
sobre os novos protocolos que forjam essa produgéo, colocando em xeque
as formas tradicionais de produgéo da verdade. Talvez também seja preci-
so desenvolver novas astiicias em torno da linguagem e dos sentidos que
transitam na rede a fim que suas diversas nuances possam ser reconheci-
das e valoradas. (REIS, 2016, p. 13)

Entender como esse conjunto de novos cddigos se entrelaca com as praticas jornalis-
ticas na atualidade é fundamental para compreender os desafios que estdo postos e
as possibilidades existentes de ressignificagdo da atividade jornalistica, do campo so-
cial que conforma e das suas atribuicdes em relagdo ao territério em que se insere e
ao mundo, dada a dimensio global que a internet confere aos fluxos de informagio.
As controvérsias em rede sdo manifestagdes caracteristicas da esfera publica ampliada
pela internet. Elas reconfiguram as instincias de poder comunicativo a partir de redes
sociotécnicas, uma vez que colocam, de acordo com os c4digos e ferramentas de cada
plataforma, pessoas e instituicdes nos mesmos patamares de poder discursivo. Sdo por
esséncia mass self communication.

(...) é comunicagido de massas porque potencialmente pode chegar a uma
audiéncia global como quando um video é publicado no YouTube, um
blog com links RSS para uma série de sites ou uma mensagem para uma
enorme lista de enderecos de e-mail. Ao mesmo tempo, é autocomunica-
¢do porque gera a prépria mensagem, define os possiveis destinatarios e
seleciona as mensagens especificas ou os contetidos da web e as redes de
comunicagio eletrdnicas que deseja recuperar. As trés formas de comuni-
cacdo (comunicagio interpessoal, de massa e autocomunicagio em massa)
coexistem, interagem e, em vez de se substituirem, se complementam. O
que é historicamente novo e tem enormes consequéncias para a organi-
zacdo social e a mudanca cultural é a articulacdo de todas as formas de
comunicagdo em um hipertexto digital, interativo e complexo que inte-
gra, mistura e recombina em sua diversidade a ampla gama de expressdes
culturais produzidas por intera¢io humana. (CASTELLS, 2009, p. 88)

Tais controvérsias podem ser tratadas como manifestagdes da opinido puiblica, a qual con-
fere legitimidade (ou nfo) a discursos socialmente partilhados e as préprias empresas de
comunicacdo, as quais ndo existem sem a credibilidade das audiéncias. No cendrio ten-
sionado das elei¢des presidenciais de 2018, as controvérsias nas redes sociais dos jornais
foram muitas vezes tratadas como sintomas do ressurgimento dos conservadorismos, em
especial aqueles assentados nos idedrios colonialistas, sexistas, racistas e classistas.

Os ataques aos jornalistas continuam como objeto de preocupagio pelo risco de impac-
tarem na produgio noticiosa e, obviamente, ter desdobramentos nocivos a construcdo
de uma agenda comum de interesses publicos. Observar como os veiculos e os profissio-

nais tém reagido e, mesmo se alimentando dos inputs das controvérsias, é um elemento
importante para nos aproximarmos um pouco mais das novas rotinas produtivas e da
sua relacdo com os pdlos de poder e com a ética.

2. 0 Jornalismo na era das redes

0 Jornalismo é uma das principais instituicdes constituidoras da esfera piblica, sendo
mais do que uma profissdo, um campo permeado por tensdes e disputas de poder entre
diversos segmentos sociais. Seu papel na construgdo da realidade é inegavel. Isso acon-
tece em grande medida, de acordo com Habermas, pela capacidade que os veiculos jor-
nalisticos possuem de formar “uma rede adequada para a comunicacgio de contetddos,
tomadas de posicdo e opinides; nela, os fluxos comunicacionais sdo filtrados e sintetiza-
dos a ponto de se condensarem em opinides publicas enfeixadas em temas especificos”.
(HABERMAS, 1997, p. 92).

Historicamente, o Jornalismo, tal qual o conhecemos, vivencia o dilema de ser filho da
sociedade capitalista e ter uma funcéo social que transcende as teias dos processos de
producdo e consumo. Ciro Marcondes Filho (1989) divide a histéria do Jornalismo em
fases. A primeira tem como principal caracteristica a transformac¢io de uma imprensa
informativa em uma imprensa de opinido, porta-voz em especial dos interesses da
classe burguesa. A segunda fase tem como marca a profissionaliza¢do dos jornalistas,
investindo em uma produgio mais especializada e os jornais, ao articular no espago
da publicidade sua sustentabilidade, se afastam, aos poucos, do modelo anterior de
produgio de noticias.

A transformacio tecnoldgica ird exigir da empresa jornalistica a capaci-
dade financeira de auto-sustentagdo com pesados pagamentos periddicos,
ird transformar uma atividade praticamente livre de pensar e de fazer
politica em uma operacdo que precisard vender e se auto-financiar. (...)
Trata-se da separagdo entre imprensa como empresa capitalista de um
lado e formagéo e a consolidagdo da imprensa partiddria de outro. A im-
prensa puramente politica (doutrindria, ideolégica) dos partidos social-
-democratas, socialistas do século XIX caracterizou-se como o principal
meio de discussdo politica e estratégica nos conflitos sociais do final do
século. A imprensa burguesa, particularmente a partir de 1830, comega-
ra a definir-se como imprensa de negécios para o comércio de anuncios.
(MARCONDES FILHO, 1989, p. 61)

A terceira fase, segundo Filho (1989), estd associada a segunda etapa da revolugdo in-
dustrial e da sua expanséo industrial acelerada. Nas primeiras décadas do século XX, o
modelo de jornalismo estava associado a criagio e rdpida difusio das novas tecnologias
de comunicacio de massa, as quais adotaram um padréo de nivelamento das audiéncias
e de simplificacdo dos conteddos. O jornalista, ainda que seja o principal profissional da
redagio, perde espaco e entra, mais fortemente a figura do proprietdrio do jornal en-
quanto um elemento que interfere na definicdo das pautas e das rotinas profissionais.

A quarta fase, iniciada em 1960, estd associada ao uso de novas tecnologias massiva-
mente difundidas, da demanda por informacdes mais rdpidas e recursos audiovisuais, o
que desencadeia uma das maiores crises da imprensa escrita, bem como, ao aumento da
dependéncia da produgio jornalisticas das engrenagens do mercado capitalista.



(...) 0 aumento fantdstico da producio significou uma total reorientacio
da industria jornalistica no sentido de render lucros e se tornar econo-
micamente auto-sustentdvel. Consequentemente, o jornalismo deixou de
ser tdo livre, descomprometido, espago aberto a toda e qualquer manifes-
tagdo dos agentes sociais, tornando-se produto “trabalhado”, voltado ao
mercado, dependente dos gostos e do interesse de uma ampla massa de
consumidores. A audicia e a criatividade jornalistica perdem terreno em
relacdo ao conformismo e a repetitividade mercadolégica. (MARCONDES
FILHO, 2000, p. 32-33)

Tal revisdo histérica é importante para, primeiramente, desconstruir o idedrio vincu-
lado a Teoria do Espelho, a qual credita ao relato jornalistico um espelho perfeito da
realidade. Em segundo lugar para iniciar uma discussdo acerca dos elementos que in-
terferem na autonomia jornalistica.

Los medios actiian como mediadores entre la realidad global y el publico
o audiencia que sirve de cada uno de ellos. Pero esa mediacién es algo
mas que simple comunicacién. Los medios no solo transmiten sino que
preparan, elaboran y presentan una realidad que no tienen més remédio
que modificar cuando no formar. El medio no es un espejo (EPSTEIN,1974)
pues el espejo no toma decisiones, sino que refleja simplemente lo que
tiene ante si, mientras los que animan los medios adoptan decisiones, si-
guen una politica, luchan contra la falta de tiempo, la distraccién de los
colaboradores, las limitaciones de recursos. (GOMIS, 1999, p. 16)

O fato é que na atualidade, na era das redes, as reconfiguracdes sociopolitica e econdmi-
cas também atingiram o Jornalismo. Muito se fala de duas dessas mudangas, em espe-
cial: 1) a emergéncia de novos formatos jornalisticos, os quais estdo vinculados as novas
rotinas produtivas nas redagdes, novas atribui¢des aos profissionais e novos hébitos de
consumo noticioso por parte dos receptores; 2) ampliacdo da crise de credibilidade nas
produgdes jornalisticas.

A Pesquisa de Midia do Governo Federal (2016) nos aponta dados importantes; a maior
parte da populagdo tem como principal meio de informacédo, a TV (63%) e a Internet
(23%). No entanto, as audiéncias desconfiam majoritariamente dos conteddos consumi-
dos em todas as midias, conforme tabela abaixo.
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Fonte: Pesquisa de Midia Brasileira (2016)

As plataformas de redes sociais digitais abalaram o poder privilegiado de elaboracio e
distribui¢do de informagdes dos jornais. O préprio conceito de verdade e fato jornalis-
tico passou a ser questionado, na medida em que as audiéncias produzem contetidos,
a partir de seus entornos culturais, valores e conceitos de importancia dos fatos. Para
Bucci (2018), as redes:

(...) trouxeram arejamentos para o mundo da vida e para as esferas
publicas, abriram novos canais para didlogos e mobilizacdes e desem-
penharam um papel bastante positivo, contra Estados pouco sensiveis
e pouco abertos ao didlogo, em episédios como a Primavera Arabe.
Vistas nessa perspectiva, as redes ajudaram a destampar demandas do
publico, ajudaram a viabilizar a expressdo de reivindicagdes populares
e deram mais vigor ao mundo davida, e trouxeram muito mais ve-
locidade para os entendimentos espontineos entre cidaddos na esfera
publica. Mais ainda, tornaram mais do que evidentes, escancaradas, as
debilidades e as limitages do Estado em se comunicar com a socie-
dade, e impuseram agendas de mais transparéncia e melhores niveis
de accountability & médquina publica. (BUCCI, 2018, p. 26)

O autor pondera que o grande paradoxo estd na estrutura sociopolitica e econémica que
sustenta as teias dessa sociedade em rede. A reprodugio em nivel global dos oligopdlios
mididticos, a partir de empresas como Facebook e Google, concentram poder numa es-
pécie de “industria do imagindrio” que, por meio de algoritmos, bots e da inteligéncia
artificial, podem nublar os debates publicos abertos e fragmentar, em suas bolhas, a
organizacio da sociedade civil.

O problema delas nio estd na tecnologia ou nas interagdes intensas
que elas propiciam, mas em questdes relacionadas & concentragdo de
propriedade, a exploracio industrial do olhar do desejo que essas
relacdes engendram e aos moldes monopolistas com os quais elas se
apossaram do fluxo das comunicacdes digitais em todo o planeta. O
problema estd nas relagdes sociais (relagdes de producdo da inddstria
do imagindrio) e no fato de que, tendo se enraizado no mundo da vida
e na esfera publica, elas ndo sdo puiblicas em seus controles e na sua
propriedade. Sob a malha tecnoldgica, elas promovem a tecnociéncia

e o capital como substitutos da prépria politica. (BUCCI, 2018, p. 27)

A urgéncia em debater essa nuance se tornou evidente com o uso das Tecnologias de
Informagio e Comunicacio nas elei¢des e o acirramento da polarizagdo politica nas
elei¢des para a presidéncia estadunidense e no Brasil. Como o jornalista é um impor-
tante ator politico nas sociedades democriticas, o resultado da fragmentacio da esfera
publica também se mostrou no aumento nos indices de violéncia contra profissionais
da imprensa durante o ano de 2018.

O Relatdrio da Federacio Nacional dos Jornalistas em relacio a violéncia contra jorna-
listas no ano de 2018, além de demonstrar um aumento de 36,36% nas agressdes contra
profissionais da imprensa em relacio ao ano anterior, indica que o incremento nesse
percentual esteve vinculado as elei¢des presidenciais.

De 2013 a 2017, os principais autores de agressdes contra jornalistas foram
os policiais militares e/ou guardas municipais. A elei¢do presidencial e os



fatos associados a ela fizeram com que essa sequéncia fosse interrompida:
em 2018, os maiores agressores foram cidaddos comuns, eleitores de um
ou outro candidato, que em manifestacdes publicas partiram para a vio-
1éncia contra os profissionais da imprensa. Eles foram responsaveis por
30, dos 135 casos registrados (22,22% do total). Os eleitores do presidente
eleito Jair Bolsonaro (PSL) foram maioria entre os manifestantes/eleito-
res que agrediram jornalistas. Em 23 casos, durante a pré-campanha e a
campanbha eleitoral, nos dias de votagdo e nas comemoragdes da vitdria,
alguns deles foram os responsaveis pelas agressdes. (FENAJ, 2019, p. 15)

A escalada da violéncia praticada por pessoas comuns, liderangas de movimentos/mo-
vimentagdes sociais, contra jornalistas é um dos achados do relatério da Fenaj, confor-

me gréfico abaixo:
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A violéncia contra os jornalistas demonstra a fragilidade da democracia brasileira e o
4dio as suas bases e a politica propriamente dita.

Para que a politica seja mesmo a politica nos marcos da democracia,
seus agentes ndo haverdo de dispensar as vozes problematizadoras
da imprensa, que rabisca impressdes ou flagrantes passageiros sobre os
eventos e estimula os debates em torno da interpretacdo dos mesmos
eventos. (BUCCI, 2018, p. 26)

As regides com maior niimero de agressdes foram o Sudeste, seguido do Sul do pafs. No
Nordeste do pafs foram registrados 21 casos de agressdes contra jornalistas (15,55%).
Entre os estados da regido, o Ceara continua sendo o mais violento para a categoria, com
11 ocorréncias. Pernambuco ficou em segundo lugar, com quatro casos de violéncia
registrados. (FENAJ, 2019, p. 09)

Uma parte dessa crise de credibilidade da imprensa e de ataque aos jornalistas estd
evidenciada nas controvérsias em rede, nos perfis dos jornais em plataformas de redes
sociais e nos préprios sites dos veiculos. Mais adiante, vamos apresentar as percepgdes
dos jornalistas pernambucanos acerca da relagio entre controvérsias em rede, liberda-
de de imprensa e violéncia contra profissionais.

3. As percepgdes dos jornalistas pernambucanos sobre as
controvérsias em rede

Antes de discorrer sobre os achados desta pesquisa, é importante explicitar que o es-
tudo teve carater exploratdrio e quantitativo, a partir do qual se analisou, qualitativa-
mente, as percepgdes dos jornalistas acerca das controvérsias em rede e a liberdade de
imprensa. Como produgdo de conhecimento em ciéncias sociais, este projeto adota a
perspectiva de combinagdo de métodos. Assim, realizamos: (1) pesquisa bibliografica;
(2) elaboracdo de questiondrio aplicado por Google Forms com jornalistas das redagdes
de Pernambuco; (3) cruzamento de dados e anélise dos resultados.

O formuldrio de entrevista foi encaminhado para editores de politica da Folha de Per-
nambuco, Diario de Pernambuco, Sistema Jornal do Commercio, Rede Globo Nordeste,
Marco Zero Conteddo e Programa Fora da Curva (da R4dio Universitdria FM). Solici-
tamos, apds apresentacdo dos objetivos de pesquisa, que os mesmos encaminhassem
0 questiondrio para profissionais que atuassem na cobertura, em especial de politica.
Assim, as respostas foram espontineas e adotamos como premissa o cuidado para que
os respondentes ndo fossem identificados.

O questiondrio teve quatro se¢des: a primeira destinada a saber se o respondente era
jornalista profissional ou estagidrio e o caracteristicas do veiculo ao qual estd vincula-
do; a segunda, se tratou de um perfil socioecondmico, o qual incluiu questdes identi-
térias como identidade de género e raca/cor; a terceira, se voltou efetivamente para
os elementos das controvérsias em rede sociais com as quais convivem; e, por fim, na
quarta se¢do, constavam perguntas sobre mecanismos e politicas de seguranca nas pla-
taformas virtuais, adotadas pelo jornalista e pela empresa onde trabalham.

De questiondrios validos, considerando ter respondido todas as questdes dispostas nas
quatro segdes, ficamos com um universo de 15 respondentes. No que diz respeito ao
perfil da amostragem da pesquisa, a maior parte dela foi composta jornalistas profissio-
nais (66,7%), sendo 1/3 formado por estudantes de Jornalismo, de veiculos de comuni-
cacdo comerciais (86,7%).
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Plataforma dos veiculos em que atuam

Mais da metade dos respondentes (73,3%) foram mulheres. Os homens foram 26,7% do
universo. Em relacdo a orientacdo sexual, as heterossexuais foram 66,7% das entrevista-
das, homossexuais foram 30% e bissexuais, 13,3%. No que diz respeito a raga/cor, a maior
parte se autodeclarou negra (53,3% se identificam como pardas e 6,7% como pretas).



O universo desta pesquisa contou com a participacdo de 40% de respondentes experien-
tes, com mais de 10 anos de profissio.
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Na segunda parte do questiondrio, voltada a percepg¢do das controvérsias em rede,
colocamos uma questdo aberta sobre os assuntos com os quais trabalham e que mais
geram controvérsias nas redes sociais dos veiculos em que atuam. Politica apareceu,
espontaneamente, como 50% das respostas, seguido de seguranga publica (40%), fute-
bol (5%) e economia (5%).

O Facebook é a plataforma que indicaram como o espaco que mais gerou controvérsias
a partir de matérias que produziram (73,3% dos casos), seguido de Instagram (20%) e
Twitter (6,7%). Ndo houve mencdes a outras plataformas.

Perguntados se jé receberam ameacas ou algum tipo de intimida¢do em outro espago
(suas redes pessoais, e-mail, telefone etc) que tenha iniciado a partir de uma controvér-
sia na rede social do jornal, a maior parte dos respondentes afirmaram que néo (73,3%).
Pouco de menos de 1/3 recebeu algum tipo de intimidagdo (26,7%).

Desse ultimo grupo de respondentes, composto por cinco jornalistas, trés receberam
ameacgas relacionadas a politica e relataram, em espaco aberto para tal no formulério,
que estiveram relacionadas ao periodo eleitoral de 2018, um profissional relatou o fato
da ameaca estar vinculada a drea de seguranca publica e um outro jornalistas a suposta
irrelevincia de uma abordagem noticiosa que produziu.

Perguntados se ja foram xingados no ambiente online em decorréncia de matérias vei-
culadas em redes sociais, a maior parte (66,7%) declarou que n3o, e 33,3% jé foi alvo. Os
xingamentos mais comuns, igualmente, se vinculam a polariza¢o politica no cendrio
eleitoral e alguns possuem um marcante recorte de género, considerando inclusive que
a maior parte das respondentes foram mulheres. Duas jornalistas sofreram ameagas de
violéncia sexual nas redes sociais, em decorréncia do exercicio da profissdo. Deixamos
a pergunta em aberto para que os participantes da pesquisa pudessem descrever os
xingamentos. “Comunista” aparece como expressio mais comum em 20% dos casos, se-
guido de “Petralha”, “Jornalista de merda” e “Puta” com 13,3%. Essas manifestacdes de
4dio a imprensa parecem estar associadas ao antipetismo e ao 6dio as esquerdas, bem
como a emancipagio/protagonismo de segmentos sociais como as mulheres.
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Xingamentos citados pelos jornalistas a partir das controvérsias em redes sociais

Na ultima secdo destinada a observar as iniciativas e as politicas de seguranca adotadas
pelas empresas jornalisticas nas quais trabalham, perguntamos se conheciam algum
programa ou politica de prote¢io/apoio juridico aos jornalistas que sofram agressdes
(online ou offline) em decorréncia do exercicio da profissdo.A grande maioria (86,7%)
afirmaram nao conhecer e 13,3% disseram existir. Quando, no entanto, pedimos, em
pergunta aberta, que nos descrevessem a politica existente, caso houvesse, nenhum
soube explicar do que se tratava.

E importante considerar, no entanto, que 40% dos respondentes afirmaram que as empre-
sas nas quais trabalham ja ofereceram oficinas, palestras ou outros processos de capaci-
tacdo sobre seguranca em rede, contra 60% que afirmam desconhecer iniciativas do tipo.

As controvérsias em rede sdo consideradas por 80% dos entrevistados como sadias e
como reagdes dos receptores que nio interferem diretamente na liberdade de impren-
sa, no entanto, a maior parte estabelece um limite para essa controvérsia sadia: aquele
que ndo resvala para a ameaga, xingamento ou persegui¢do, as quais consideram noci-
vas para a pratica profissional e para o direito a informag3o.
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LOUDNESS WAR NAS LIVES MUSICAIS
EM TEMPOS DE PANDEMIA: PAZ OU
GUERRA??

Wellington Ferreira de Moura?

Resumo

Nas ultimas décadas, uma guerra nada silenciosa tem sido travada no mundo da pro-
dugdo musical. Produtores e artistas, empresdrios e gravadoras, todos lutando com um
Unico propdsito: soar melhor que o concorrente. E por muito tempo isso foi tomado
como verdade para muitos, até que as novas midias deram um basta ao decretar: daqui
vocé ndo passa. Baseados nos padrdes hd muito tempo estabelecidos, os servigos de
streaming definiram seus préprios limites e vem penalizando seus infratores com redu-
¢do de volume e, até mesmo, negacdo de servico. Mas serd que a guerra acabou mesmo?
Serd que a Loudness War deixou os discos e invadiu as redes sociais? Os produtores
seguiram os padrdes de mercado para broadcasting da TV?

Palavras-chave: musica; live; loudness; streaming,
Abstract

In the last few decades, a silent war has been fought in the world of music production.
Producers and artists, entrepreneurs and labels, all struggling with one purpose: to
sound better than the competitor. And for a long time, this was the truth for many.
At least until now, when the new media gave an end to the debate: here's the limit.
Based on long-established standards, streaming services have set their own limits and
have been penalizing transgressors by turning down their music volume. But is the
war really over? Did Loudness War leave the discs and invade social networks? Did the
producers obbey the market standards for TV broadcasting?

Keywords: music; live; loudness; streaming.
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1. Introducgio

Sem entrar no mérito do estilo musical, quantidade e qualidade dos instrumentos mu-
sicais e de vozes, este trabalho teve como propdsito averiguar a intensidade sonora das
produc¢des musicais brasileiras transmitidas ao vivo no YouTube, popular servigo de
transmissdo de videos, desde os caseiros as super produgdes, especialmente neste inicio
de quarentena provocada pela pandemia Covid-19. Mais especificamente, foi objeto de
estudo a conformidade das lives, transmissdes ao vivo, desses artistas no YouTube aos
padrdes estabelecidos mundialmente, no periodo de um a quatro de maio de 2020. O
estudo terd, como objetivo especifico, comprovar que, embora os érgdos reguladores
e os servicos de streaming se esforcem para impor um limite de volume, as produgdes
musicais brasileiras ainda estdo longe de colaborar para o bem da higiene auditiva dos
ouvintes, para uma uniformidade nos programas de dudio ou para uma melhor repro-
dugdo do dudio nos diversos equipamentos.

2. Por Que Loudness War?

Para falar de loudness war, a “guerra dos volumes” em tradugdo livre, cumpre esclarecer
que ela é bem mais antiga que os CDs. Ela foi observada ja nos anos 1950, “quando as
pessoas tendiam a tocar os discos mais altos nas jukeboxes com cada vez mais frequén-
cia™ (tradugdo livre). Como havia um limite fisico que tornava os discos de vinil impos-
siveis de reproduzir, era possivel manter a variagdo dindmica razoavelmente aceitavel.
Entretanto, com o advento da gravacdo digital, esses limites foram superados e a con-
sequéncia disso foi uma tendéncia a reducio da faixa dinimica e o aumento da pressdo
sonora nos CDs, especialmente no final da década de 80.

A respeito disso, mencionou Hugh Robjohns em seu artigo sobre “O fim da guerra do
volume” no sitio Sound On Sound:

E desconcertante pensar que o formato de dudio que oferece o maior po-
tencial de faixa dindmica ja disponibilizado ao consumidor agora é usado
rotineiramente para armazenar musicas processadas deliberadamente
com a menor faixa dinimica possivel na histéria da musica gravadal*(tra-
ducio livre)

3. 0 que é Loudness?

O loudness é uma medida subjetiva, uma correlagdo psicoacustica com a intensidade fi-
sica do sinal de dudio. Como relata o Guia da Tektronix, “pessoas diferentes perceberdo
a intensidade do som diferentemente™ (traducio livre), sendo necessério, portanto,
uso de diversas técnicas que buscam caracterizar o volume geral de um sinal de dudio.

O ITU-R BS.1770-3 define o Integrated Loudness, uma medigdo da quantidade total de

3This long-standing practice of competing to make one record sound loud in relation to others is usually claimed to be the
consequence of an observation made in the 1950s that people tended to play the louder-cut records in jukeboxes more often.
(ROBJOHNS, 2014).

“It's bewildering to think that the audio format that offered the greatest dynamic range potential ever made available to the
consumer is now routinely used to store music deliberately processed with the least possible dynamic range in the history
of recorded music! (ROBJOHNS, 2014).

sDifferent people will perceive the loudness of the signal differently and therefore a variety of techniques have been used to
characterize the overall loudness of the signal. (TELESTREAM, 2013).

energia de dudio entre dois pontos no tempo dividido pela duragéo da medicdo (ITU,
2017). E o Integrated Loudness que define o limite loudness de um programa de 4udio
em todas as recomendacdes (Target Loudness), combinado com o nivel méximo de pico
real (True Peak).

OITU 1770 refere-se a Recomendagio da International Telecommunication Union - ITU,
mais notadamente a seu setor de Radiocomunicacio, o qual expediu a recomendagio
ITU-R BS.1770-4.

Nesta recomendacio, sdo elencadas vérias consideragbes ou justificativas para o esta-
belecimento de padrdes de medi¢do. Destaca-se:

a) que as técnicas de transmissdo de som digital atuais oferecem uma faixa
dinimica extremamente ampla;

¢) que os ouvintes desejam que o volume subjetivo dos programas de 4du-
dio seja uniforme para diferentes fontes e tipos de programas;

e) que, com o objetivo de controlar o volume na troca de programas, a
fim de reduzir o incémodo do publico, é essencial ter um tnico algoritmo
recomendado para a estimativa objetiva do volume subjetivo;

g) que a midia digital sobrecarrega abruptamente, e que mesmo sobrecar-
gas momentaneas deveriam ser evitadas® (traducao livre);

Segundo o artigo The End of the Loudness War do sitio SoundOnSound.com, vérias foram as
tentativas de regular a intensidade sonora nos programas de TV ao longo de décadas.
Assim, “o padrdo ITU-R BS.1770 foi formalmente introduzido em 2006 e foi adotado pela
maioria das emissoras de HDTV do mundo”’ (tradugéo livre), segundo o artigo.

Percebe-se, no entanto, que embora um padrio internacional de medi¢do tem emer-
gido, as defini¢des sobre a aplicacdo dessas medicdes e até mesmo os pardmetros de
loudness foram emitidos isoladamente pelo mundo. Na Europa, a European Broadcasting
Union - EBU publicou a R-128. Nos EUA, a Advanced Television Systems Commitee - ATSC
surgiu com a A/85. No Brasil, a Agéncia Nacional de Telecomunicacdes - Anatel adota,
por meio da Portaria n® 559/2014 (BRASIL, 2014), o padrdo EBU R128.

Apesar de haver tantos padrdes, eles tém muitas similaridades. A EBU R128, por exemplo,
recomenda um nivel de -23 LUFS para o Long Term; por sua vez, o padrdo americano ATSC
A/85 recomenda -24 LUFS e considera que desvios sdo aceitdveis, ja que “uma variagdo de
1 dB dificilmente é perceptivel para a maioria dos ouvidos” (HUBER, 2011, p. 55).

¢a) that modern digital sound transmission techniques offer an extremely wide dynamic range;

(]

c) that listeners desire the subjective loudness of audio programmes to be uniform for different sources and programme
types;

(]

e) that, for the purpose of loudness control in programme exchange, in order to reduce audience annoyance, it is essential to
have a single recommended algorithm for objective estimation of subjective loudness;

(]

g) that digital media overload abruptly, and thus even momentary overload should be avoided; (ROBJOHNS, 2014).

"The ITU-R BS.1770 standard was formally introduced back in 2006, and has been adopted by most of the world's HDTV
broadcasters.(ROBJOHNS, 2014).
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Jéno que diz respeito a live streaming, as recomendagdes sdo mais contidas. A EBU R128,
apesar de manter a recomendagdo de -23 LUFS, observa que:

h) [...] onde atingir o Nivel Alvo com essa tolerancia ndo é possivel na pré-
tica (por exemplo, programas ao vivo), é permitida uma tolerancia mais
ampla de * 1,0 LU. Esta exceg¢o deve ser claramente indicada para garantir
que esse desvio do Nivel Alvo ndo se torne prética padrio® (tradugio livre)

Em 1999, o famoso engenheiro de masterizagdo Bob Katz introduziu o seu K-System,
uma forma de padronizar os niveis utilizados pela inddstria e vencer a Loudness War. O
K-System consiste em trés escalas de uso determinado:

1) K-12, usada para broadcasting;
2) K-14, gravagdes comerciais;
3) K-20, gravagdes que requeiram uma ampla faixa dindmica, como a musica cléssica

E foi esse novo padrio que parece ter sido o farol para a nova revolugio trazida pelos
servicos de streaming de musica: YouTube, Spotify e Apple, entre outros, estabelece-
ram seus proprios limites de LUFS. Eles variam com o tempo, mas atualmente estabele-
ceram: YouTube: -14 LUFS?; Spotify: -14 LUFS; Apple: -16 LUFS.

No entanto, o padrdo da Audio Engineering Society - AES, TD1004.1.15-10 - Recommen-
dation for Loudness of Audio Streaming and Network File Playback, que teve como Edi-
tor o préprio Bob Katz, dedicou uma recomendagio exclusiva para o Live Streaming. A
TD1004.1.15-10 assim preconiza:

As transmissdes ao vivo obviamente ndo podem ser normalizadas com
antecedéncia. A maneira mais transparente de lidar com transmissdes ao
vivo é definir antecipadamente os ganhos em um segmento moderada-
mente alto, para que a Loudness de curto prazo seja de aproximadamente
-20 LUFS e ajuste a medida que a transmissio progride. Inclua um limita-
dor de protecio em -1 dB TP antes do codificador para evitar sobrecargas
acidentais.’ (tradugio livre).

Dito isto, tém-se agora uma defini¢fo diferenciada sobre que padrio seguir para as live
streams, qual seja, a aferi¢do em tempo real do Short Loudness, garantindo que ele tra-
balhe a -20 LUFS com um True Peak Limiter de -1 dB. Este é o padrio internacional mais
préximo dos limites impostos pelo servigo de streaming YouTube, ou seja, 0 minimo
aceitdvel para o estudo de caso em tela.

4. Loudness nas lives musicais no inicio da pandemia
Covid-19

Durante o inicio da quarentena provocada pela Pandemia Covid-19, iniciou-se uma es-

*Where attaining the Target Level with this tolerance is not achievable practically (for example, live programmes), a wider
tolerance of +1.0 LU is permitted. This exception shall be clearly indicated to ensure that such a deviation from the Target
Level does not become standard practice. (EBU, 2020).

°Segundo o sitio MeterPlugs, pois 0 YouTube e Apple ndo disponibilizam seus limites.

1] jve streams obviously cannot be normalized in advance. The most transparent way to deal with live streams is to set gains
in advance on a moderately-loud segment so the Short-term Loudness is approximately -20 LUFS and adjust as the stream
progresses. Include a protection limiter at -1 dB TP prior to the encoder to prevent accidental overloads. (ATSC, 2013)
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calada de live sessions de artistas da musica em todo o mundo, inclusive no Brasil. Para
a afericdo do loudness, utilizou-se a captagdo do dudio a partir do Google Chrome, den-
tro do programa Audio Hijack, fazendo o fluxo de dudio pelo plugin Waves WLM Plus, que
atende aos pardmetros do ITU 1770-3.

Assim, foram aferidas no YouTube sete apresentacdes (live sessions), num intervalo de
uma cangio, sendo extraidos 60 segundos para verificagdo da conformidade com os pa-
drdes (conforme Quadro 1), cujos resultados sdo apresentados graficamente no Apéndi-
ce Unico - Resultado das Medigdes das Lives.

Quadro 1 - Limites para Loudness em live stream

Fecomendigle  Lmite (W) Tolerinoi dB8) Tre Pesk [0B)

EBL RLE3 3 il 1
ATSC A9 b k1 -1
AES TO1004.1.5% 18 =3 %1 =1
LTy 14 MO KD

* Lemie e LU0 obsaraidn saen Lon i ko 8o YTouTwebs

Fonte: acervo pessoal

Pode-se verificar, em todos os graficos, que nenhuma das transmissées atingiu plena-
mente nenhum dos padrdes internacionais mencionados, seja EBU, ATSC ou AES.

Figura 1 -Visdo Geral das Medi¢Ges das Lives
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Fonte: acervo pessoal

Observe que, no intervalo aferido de um minuto, apenas as lives “1 - Cabaré em Casa”
e “6 - Xand Avido” mantiveram uma distancia segura do pico de 0 dBFS. Esta tdltima,
entretanto, teve uma variagio dindmica bem menor que as demais, denotando uma alta
compressdo. O padrio True Peak (Pico Real) para a EBU e ATSC tem como valor minimo
-1.0 dB, e foi violado pela maioria. Como vimos, o pico de sinal é responsavel pela dis-
tor¢io sonora nos equipamentos de dudio e pode, quando nio fizer parte da produgio,
provocar aborrecimento ao publico.

Também como vimos anteriormente, ha certa dificuldade nos algoritmos para evitar os
altos volumes nas transmissdes ao vivo. Isso pode ser verificado pela violagdo do padrdo
do YouTube para o loudness, cujo valor maximo deveria ser de -14 LUFS, quando a live
#06 atingiu -13.3 LUFS.



Destacados no Quadro 2, temos os valores medidos nas lives para os quais os padrdes
foram completamente ignorados.

Quadro 2 - Valores maximos de Short Term, Long Term e True Peak das aferi¢des
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Fonte: acervo pessoal

Por fim, o padrdo para live streams de -20 LUFS recomendado por Bob Katz na AES
TD1004.1.15-10 também foi completamente ignorado por todas as producdes em estudo.

5. Conclusdo

Desta feita, conclui-se que, apesar de os padrdes estabelecidos terem tentado se aperfei-
coar e evitar a guerra dos volumes, as produ¢des musicais para live streaming das terras
tupiniquins ainda ignoram as recomendagdes, arriscando nio sé boa experiéncia do es-
pectador, mas também sua saide auditiva e seus dispositivos de midia, como smartpho-
nes, SmartTVs e outros. Assim, a Loudness War continua sua saga, agora sob novas midias
e dentro de novos pardmetros, mas mantendo o velho fator “surpresa”. Ao ouvinte, resta
manter o controle remoto nas maos, iniciar a audi¢o de suas lives com os volumes abai-
xados e torcer para que os picos ndo sejam danosos aos seus equipamentos.
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Resumo

O presente artigo teve como foco apresentar a autoria coletiva como forma de documentar
as quatro décadas da Festa da Vitdria Régia (Recife/PE). Concentrou-se na investigacdo por
condig¢des que contribuam com a coleta das informagdes e que possibilite fazer o registro desse
legado através da construgio de uma narrativa humanizada e da participagio coletiva dos fi-
éis. Para tanto, teve como base a contribuicio de tedricos como Canclini (2011), Jenkins (2009),
Pedroso (2019), Roberts (2005), Shirk (2011) dentre outros. E, desse modo, observou- se que é
possivel iniciar o contato através das midias digitais, porém elas ndo foram suficientes para
atingir o objetivo esperado. O que permitiu concluir que s3o necessdrias outras estratégias
para auxiliar essa proposta e permitir que a histdria fique ao alcance do publico em geral.

Palavras-chave: Autoria Coletiva; Documentagio; Festa da Vitéria Régia; Legado; Paréquia
de Casa Forte.

Abstract

This article focused on presenting collective authorship as a way to document the four de-
cades of the Vitéria Régia Party (Recife/PE). It focused on the investigation for conditions
that contribute to the collection of information and that make it possible to record this lega-
cy through the construction of a humanized narrative and the collective participation of the
faithful. Therefore, it was based on the contribution of theorists such as Canclini (2011), Jen-
kins (2009), Pedroso (2019), Roberts (2005), Shirk (2011) among others. Thus, it was observed
that it is possible to initiate contact through digital media, but they were not enough to
achieve the expected objective. What allowed us to conclude that other strategies are need-
ed to support this proposal and allow the story to be within the reach of the general public.

Keywords: Collective Authorship; Documentation; Vitéria Régia Party; Legacy; Parish of
Casa Forte.
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1. Introducgio

O presente artigo discute a importincia do papel da autoria coletiva a partir da contri-
buicio dos fiéis para compor a narrativa que ird contar a histéria das quatro décadas
de uma festa beneficente, a partir da investigacdo de ferramentas e suas aplicagdes que
favorecam e contribuam com a coleta das informagdes. Importante evento filantrépico
organizado pela pardquia de Casa Forte, localizada na capital pernambucana, a Festa da
Vitéria Régia é um dos eventos tradicionais do estado de Pernambuco, fazendo parte
do calenddrio turistico e cultural da cidade do Recife. Ela acontece todos os anos nos
arredores da praga de Casa Forte, em um bairro tradicional da zona norte da capital
pernambucana, seu objetivo principal é arrecadar fundos para a manutencio das a¢des
sociais que estdo sob a coordenagio da igreja do Sagrado Coragdo de Jesus, mais conhe-
cida como pardquia/matriz de Casa Forte. José Edwaldo Gomes era pdroco desde 1979
nessa igreja e foi o idealizador e coordenador geral da Festa da Vitéria Régia por trinta
e oito edigdes até o seu falecimento, em 19 de julho de 2017. Desde entZo, a festa conti-
nua existindo sob a coordenagdo de outros dirigentes paroquiais e pela dedica¢do dos
voluntérios, em sua maioria, paroquianos.

Figura 1: Imagem do padre Edwaldo Gomes e de dois registros da Festa da Vitéria Régia

Fonte: www.paroquiadecasaforte.com.br

Esse artigo tem a pretensdo de colocar em evidéncia a importancia da autoria coletiva,
visto que a histdria serd contada a partir dos fiéis da matriz de Casa Forte, destacando
alguns conceitos que amparam essa abordagem e levando em consideragio a disserta-
¢do, que estd em andamento, que investiga a Festa da Vitdria Régia e suas quatro déca-
das de existéncia, tratando da sua histdria e suas contribuicdes.

Jenkins (2009) afirma que o processo de convergéncia ndo deve ser visto apenas pelo
olhar tecnoldgico, trata-se de uma concentragdo de informagdes, mas principalmen-
te, “uma transformacio cultural, a medida que consumidores sdo incentivados a fazer
conexdes em meio a contetdos mididticos dispersos”. Dessa forma, a informagéo se
tornou um bem e as pessoas querem produzir e compartilhar conhecimento, em uma
cultura cada vez mais participativa e humanizada. E é partindo da configuragdo como

se pretende apresentar esse contetido para o publico-alvo que se percebe um fator di-
ferencial, pois a proposta toma como base as condi¢des da participacdo coletiva para
compor a trajetdria que serd percorrida durante o processo de pesquisa e elaboragdo do
MVP* da dissertacdo, que no caso, serdo dois: um livro que trard a histéria das quatro
décadas da Festa da Vitéria Régia e um repositério (que ird conter os principais videos,
dudios, fotos e noticias sobre as edi¢cdes do evento), que ficardo hospedados no site ofi-
cial da paréquia. Ambos serdo frutos da contribuicdo dos paroquianos validando a au-
toria coletiva e a humanizacdo do material e somente serdo possiveis através do estudo
exploratério do tema e de conceitos que possuem uma relagdo com a interdisciplinari-
dade de vérios campos da economia criativa apontados por Howkins (2013), como: ar-
tesanato, musica, apresentages culturais, publicidade, brinquedos, artes, design, moda
e afins, unidos em um tinico polo (praca de Casa Forte) nesse evento que dura trés dias
no ano. Esses setores da economia criativa se apresentam e so trabalhados de forma a
atender as expectativas e necessidades do publico-alvo e dessa forma, esse evento atin-
ge seu principal objetivo: arrecadar fundos para auxiliar nas a¢des sociais da pardquia
nas comunidades de sua responsabilidade.

E é a partir desse publico que o ponto alto da discussdo desse artigo toma f6lego e se
torna essencial para a elaboracio dos dois produtos finais, pois tudo depende da coope-
racdo dos envolvidos nas edi¢des da festa para que se obtenha material suficiente para
a construcgdo de uma narrativa humanizada para efeito de documenta¢io de um dos
legados de padre Edwaldo, contando essa histéria que foi iniciada em 1978. E, também,
com o intuito de que ela deixe de existir apenas nos arquivos pessoais dos paroquianos
e simpatizantes da festa e de forma “solta” (e incompleta, a maior parte para a promo-
¢do dos dias do evento) em alguns canais de comunicagéo off e on-line, e passe a ser de
conhecimento publico e sirva de inspiragio para outras abordagens similares.

Um circulo colaborativo e ferramentas digitais sdo importantes aliadas nesse estudo,
visto que “a internet é uma méquina de oportunidades, [...] a baixo custo e com menos
obstdculos do que nunca, e com a possibilidade de anunciar essas oportunidades ao
maior nimero de potenciais participantes da histéria” (SHIRK, 2011, p. 118).

Espera-se que esse estudo sirva como ponto de partida para ampliar a discussio sobre a
temadtica aqui tratada e suas implicacdes para todos os campos envolvidos, de forma que
a drea da cultura, suas contribui¢es e afins ndo sejam esquecidas com o passar do tempo
ou se limitem a um pequeno grupo e seus arquivos pessoais, mas que possam seguir sem
grandes limitacdes e esforcos; além de servir de modelo para fomentar outras propostas.

2. Justificativa

No cendrio atual, em meio a tanta tecnologia, as histdrias sdo contadas em diferentes
plataformas. O fluxo de conteddo é muito grande e, muitas vezes, desordenado e sem
muita propriedade sobre o assunto. No caso da Festa da Vitdria Régia é dificil encontrar
alguma referéncia que trate das primeiras edi¢des, na primeira década. Parte do que
circula ou circulou sobre o assunto teve como objetivo principal a promogio da festa
para os dias da sua realiza¢do na praga, que geralmente acontece no inicio do més de
novembro, porém sem muitos detalhes e em uma dtica comercial, para convidar o pu-
blico a participar do evento.

‘Minimo Produto Vidvel.



Sob essa visdo, Canclini (2011) recrimina a forma como os veiculos de comunicacdo
utilizam a cultura popular sem a preocupagio em preservar as tradi¢des, e sim preo-
cupados com a adaptacdo ao mercado, ao que é relevante para a inddstria cultural. Ao
invés de “popular”, para a midia, a palavra “popularidade” seria mais bem empregada.
“0 popular nio consiste no que o povo é ou tem, mas no que é acessivel para ele, no que
gosta, no que merece sua adesdo ou usa com frequéncia" (Ibidem, p.261).

O material final pretendido parte da premissa que algumas informagdes sé existem no
acervo pessoal das familias que fazem ou fizeram parte da paréquia de Casa Forte e da
regido, e que outras se encontram dispersas em diferentes canais, necessitando da cole-
ta e da reunido desses elementos para compor uma tnica histdria.

A proposta consiste que cada capitulo seja contado sob a visdo de pessoas que se des-
tacam e/ou se identificam em determinado setor no contexto geral da Festa da Vitéria
Régia, gerando um sentimento de pertencimento a obra. Essa histdria estd na memdoria
e no coragido dos voluntdrios desse evento beneficente.

Partindo desse cendrio, o presente artigo pretende responder a seguinte pergunta:
Como a autoria coletiva pode se relacionar de forma eficaz com a produgdo de um ou
mais produtos para a documentagio de um legado? Para tanto, a investigacio almeja
testar as seguintes hipSteses:

1?) Partindo da questdo que muito da histéria da Festa da Vitéria Régia estd na memdria
e em arquivos pessoais de quem vivenciou/trabalhou nas edi¢des da festa;

28) Através da estruturagdo de algumas informagdes sobre algumas edi¢des da Festa
da Vitdria Régia que estdo “soltas” e inconsistentes na midia e com pouco, ou sem ne-
nhum, critério de organizagdo para efeito de documentagio e que seguem uma linha
comercial para divulgacio dos dias do evento;

3%) Porque é possivel captar e reunir informac¢des importantes a partir da producéo
coletiva obtida através do contato pelas redes sociais digitais, de conversas informais e
do conhecimento do acervo particular de pessoas pontuais para documentar assuntos
relevantes para determinados grupos e/ou cultura de uma cidade, estado ou pafs.

Assim, pretende-se criar condigbes para que o acervo pessoal seja partilhado para contri-
buir com a documentagio dessa histéria. E, também, para a busca pelas informacdes em
diferentes fontes secundérias. O conhecimento dos fatos serd proveniente do recurso da
cultura participativa e, inicialmente, das novas midias geradas pelo ambiente digital, pois
elas conseguem promover um estreitamento no relacionamento, além de proporcionar
um ambiente colaborativo, de compartilhamento de informagdes de forma répida.

3. Metodologia

Para o desenvolvimento desse artigo a proposta inicial consiste em realizar uma pes-
quisa de carater exploratério e descritivo. A opgdo pela exploratéria se d4 uma vez
que se faz necessdria a busca pelas pessoas que podem contribuir com o tema, e a esse
respeito é preciso considerar que:

Um trabalho é de natureza exploratdria quando envolver levantamento
bibliogréfico, entrevistas com pessoas que tiveram (ou tém) experiéncias
préticas com o problema pesquisado e andlise de exemplos que estimulem
a compreensdo. Possui ainda a finalidade basica de desenvolver, esclare-
cer e modificar conceitos e ideias para a formulagio de abordagens poste-
riores (GIL, 2008, p. 43).

Diante disso, a investigacdo parte da proposta de se divulgar uma peca (texto/imagem)
adaptada para alguns formatos (midias sociais digitais e cartaz A3) para se fazer a con-
vocatdria para a participagdo das pessoas, tendo em vista que a parcela maior do publi-
co da Festa da Vitéria Régia é composta por paroquianos da matriz de Casa Forte, assim
sendo, esse material de divulgacio tem seu foco nesse nicho. O WhatsApp servird para
aumentar o contato e acompanhamento com os envolvidos durante o processo da co-
leta das informagdes. E 0 e-mail, para o recebimento do material enviado pelo publico.
E também, uma pesquisa descritiva, pois segundo Gil (2008), uma pesquisa é conside-
rada descritiva quando tem como funcéo principal descrever caracteristicas de uma
populagio, experiéncia ou de um fenémeno, proporcionando até mesmo relagdo entre
suas varidveis. Nessa pesquisa a parte descritiva diz respeito as experiéncias contem-
pladas pelas pessoas que vivenciaram as edi¢des desse evento (ver Fig. 3, na pag. 12)
e da busca por material em fontes secundérias como site da pardquia, pastoral da Co-
municacio (PASCOM) e outras possibilidades, para a coleta de mais material e para o
cruzamento das informacdes.

No planejamento geral para a busca de material nessa primeira fase tém-se as seguintes
etapas: criacdo das pegas para convocar adeptos, contato inicial com o piblico em geral,
recebimento das informacgdes pelos canais de contato, reuniio e triagem desse material
e verificacdo da eficé4cia das ferramentas escolhidas.

Além do levantamento bibliografico em busca de conceitos e autores que se relacio-
nam com as abordagens aqui descritas nesse processo de investigacdo sobre producido
coletiva. Tedricos como Canclini (2011), Castells (1999), Howkins (2013), Jenkins (2009),
Roberts (2005) e Shirky (2011), entre outros, sdo citados e colaboram com importantes
conceitos que embasam esse estudo. Vale ressaltar a participacio (que serd pontuada
mais adiante) do cineasta Marcelo Pedroso que contribuiu com reflexées pertinentes
sobre autoria coletiva quando ele aborda a “Autoria Sem Fronteira”. Na sequéncia se-
rdo abordados trés conceitos que reforcam a discussio tratada nesse artigo, visando a
relagdo entre eles.

4. Cultura Participativa

A cultura da participagio tem modificado setores como: religido, educagio, politica,
economia, entre outros, a partir das relagdes das contribuicdes coletivas com a midia. O
termo “participacdo” tem aparecido como dominante em vérios setores e em diferen-
tes niveis, porém muito presente; embora esteja cercado de conflitos e de informacdes
que precisam de checagem, visto que atualmente se vive em um mundo de fake news® e
colhe-se os seus impactos negativos dessas producdes. Assim, tratando de informacio é
essencial que se preze pelas fontes e formas de compartilhamento, pelo fato que:

As liberdades de informagdo e de expressdo postas em questdo na atuali-
dade ndo dizem respeito apenas ao acesso da pessoa a informagdo como



receptora, ao acesso a informacdo de qualidade irrefutdvel, nem apenas
no direito de expressar-se por “quaisquer meios” - 0 que soa vago, mas de
assegurar o direito de acesso do cidado e de suas organizagdes coletivas
aos meios de comunicagdo social na condi¢do de emissores - produtores
e difusores - de contetdos. Trata-se, pois, de democratizar o poder de
comunicar (PERUZZO, 2005, p. 28).

Porém, de comunicar com responsabilidade, sendo fiel aos fatos e trabalhando com
fontes fidedignas para retratar a realidade. Jenkins (2009, p. 236) coloca que “os consu-
midores estdo reivindicando o direito de participar da cultura, sob as suas condi¢des,
quando e onde desejarem”. Cada vez mais essa participagdo estd sendo ampliada e tem
contribuido com as producdes em geral. E sob essa perspectiva que:

Contradicdes, confusdes e multiplos pontos de vista sdo esperados num
momento de transi¢do, em que um paradigma mididtico estd morrendo
e outro estd nascendo. Nenhum de nés sabe realmente como viver nesta
época de convergéncia das midias, inteligéncia coletiva e cultura partici-
pativa (JENKINS, 2009, p. 236).

Uma fatia expressiva da cultura vem de origem participativa, gerada a partir da con-
tribuigdo das pessoas, o que difere agora do que se fazia em um tempo atrés diz respei-
to ao uso da tecnologia que pode fazer parte desse processo, tornando-o mais 4gil. As
informagdes, as colaboragdes ganham propor¢des muito maiores quando o canal é o
meio digital, “a nova onda de tecnologia facilita a disseminacio de informacdes, ideias
e opinido publica, e permite aos consumidores colaborarem para a criacdo de valor”
(KOTLER; KARTAYA; SETIAWAN, 2010, p.22). Tem sido crescente o nimero de adeptos
as redes sociais digitais, principalmente por ser uma midia rdpida e interativa, e cada
vez mais as pessoas tém vivido em um mundo de conexdes virtuais. Percebe-se que
existe um erro quando a responsabilidade recai de forma pontual nas ferramentas digi-
tais, pois o seu uso é que desencadeia diferentes processos, pois:

Os usos sociais de novos mecanismos de midia estdo sendo uma grande
surpresa, em parte porque a possibilidade desses usos ndo estava implici-
ta nos préprios mecanismos. Uma gerago inteira cresceu com tecnologia
pessoal, do rddio portdtil ao PC, portanto era de esperar que eles também
colocassem na nova midia mecanismos para uso pessoal. Mas o uso de
tecnologia social é muito pouco determinado pelo préprio instrumento;
quando usamos uma rede, a maior vantagem que temos é acessar uns aos
outros (SHIRKY, 2011, p. 18)

Porém, a postura dos consumidores do meio digital passou por mudangas. Inicialmente
eles eram meros consumidores, apresentavam-se de forma passiva. Atualmente eles
evoluiram e passaram a produzir e a compartilhar conteddo, assumindo uma postura
ativa nesse ambiente. Dessa forma, observa-se que:

Nossa capacidade de equilibrar consumo, producio e compartilhamento,
nossa habilidade de nos conectarmos uns aos outros, est4 transformando
o conceito de midia, de um determinado setor da economia em mecanis-

SNoticias falsas. Alegagdes falsas ou enganosas.

mo barato e globalmente disponivel para o compartilhamento organizado
(SHIRKY, 2011, p. 29)

Nesse ambiente de abundéncia de informacéo da internet, a credibilidade é fundamen-
tal. O propésito pelo uso das novas midias, como principal ferramenta para a coleta de
informagdes, é para reunir todas as contribui¢des individuais em um tempo relativa-
mente curto. E sob esse contexto,

O padrdo comportamental mundial predominante parece ser que, nas
sociedades urbanas, o consumo da midia é a segunda maior categoria de
atividade depois do trabalho e, certamente, a atividade predominante nas
casas. Essa observagdo, no entanto, deve ser avaliada para o verdadeiro
entendimento do papel da midia em nossa cultura: ser espectador/ouvinte
da midia absolutamente néo se constitui uma atividade exclusiva. Em geral
é combinada com o desempenho de tarefas domésticas, refeicdes familia-
res e interacdo social. £ a presenca de fundo quase constante, o tecido de
nossas vidas. Vivemos com a midia e pela midia. (CASTELLS, 1999, p. 419).

Assim sendo, a proposta é que, em principio, através da divulgacido dos objetivos dessa
pesquisa e por meio das novas midias, as informagdes cheguem até a autora. E serd a
partir do conhecimento e da memdria coletiva que a narrativa serd desenvolvida para
documentar a festa. As midias sociais digitais sdo ferramentas de custo baixo, de facil
acesso e que ndo possuem fronteiras, e por conta dessas vantagens tornam-se impor-
tantes instrumentos para a coleta de material. Dessa forma, as redes sociais digitais sdo
importantes aliadas nesse processo. E os principais pontos para aproximar as pessoas e
convida-las a participar dessa pesquisa dizem respeito ao sentimento envolvido pelos
bastidores do evento, pela dedicagdo ao trabalho voluntario e pela conexdo delas com a
Festa da Vitoria Régia e suas contribui¢des sociais.

5. Lovemark

Tomando como ponto de partida a identificacdo da Festa da Vitéria Régia na proposta
de lovemark, cujo conceito se apresenta como sendo “fidelidade além da razdo, através
de produtos e experiéncias com o poder de estabelecerem conexdes emocionais e dura-
douras com os consumidores” (ROBERTS, 2005, p. 221), a busca pelos seus fis torna-se
um trabalho essencial para a obtengdo do material que se almeja, como os arquivos
pessoais, ou mesmo arquivos ja publicos, mas que eles possuem cdpias, arquivos, exem-
plares e afins que foram ou estdo pulverizados em diferentes fontes e sdo guardados
como lembrancas. Roberts (2005) é o pioneiro no uso do termo lovemark e também sobre
a forma como retrata algumas marcas e o seu relacionamento com o consumidor, ele
rapidamente promoveu esse conceito para as gestdes de marcas e para o posicionamen-
to das mesmas. Usudrios que se apaixonam por uma determinada marca passam a de-
fendé-la e divulga-la por entender que ela é relevante. O consumidor passa a ser parte
integrante dessa marca, e ela que deve proporcionar experiéncias unicas para o seu pi-
blico; quanto maior o envolvimento, a experiéncia satisfatéria, maior serd a fidelizagdo.

Para reforcar esse contexto, uma nova tendéncia interfere diretamente na forma que o
branding® pode ser trabalhado, a economia efetiva. Refere-se a uma nova configuragdo

Gerenciamento de marcas



da teoria de marketing e que estd se estabelecendo nas industrias das midias. O con-
sumidor é ativo e comprometido emocionalmente. Ainda sobre essa questdo, Jenkins
(2009, p. 48) afirma que "a nova economia afetiva" incentiva as empresas a transformar
as marcas naquilo que uma pessoa do meio da industria chama de lovemarks”.

Essa expressdo diz respeito as relagdes dos expectadores, partindo deles e do seu envol-
vimento com os produtos, marcas, servicos, posicionamentos, ideologias, programas e
outros, tentando entender como se processa esse novo consumo para trazer retorno
financeiro, reconhecimento. Trata-se de:

Uma nova configuracio da teoria de marketing, ainda incipiente, mas que vem ga-
nhando terreno dentro da industria das midias, que procura entender os fundamentos
emocionais da tomada de decisdo do consumidor como uma forca motriz por tras das
decisdes de audiéncia e de compra (JENKINS, 2009, p. 96).

E pela jornada do consumidor, através das experiéncias desse ptiblico que se mensura
a participacio dos f3s. E agora, nessa nova realidade de consumo, a maioria das empre-
sas/marcas tem se moldando as expectativas do publico, assim essas pessoas tém se
reconhecido, se sentindo representadas cada vez mais no que é visto e encontrado no
mercado. A identidade de um servigo/produto a distingue das demais, e é a partir dela
que se cria a marca, agregando valor aquele servico/produto que vird a ser oferecido
para um determinado nicho de mercado. Segundo Roberts (2005, p. 129) “precisamos de
emocdes, revelagdes e grandes gestos em nossos relacionamentos, mas também preci-
samos de proximidade, confianca e (isso mesmo) intimidade”.

Nesse contexto, a relagdo estabelecida com o publico-alvo é o foco. A Festa da Vitéria
Régia é feita a partir da participacio e colaboracdo das pessoas, em especial, dos pa-
roquianos da matriz de Casa Forte. Sdo eles que se dedicam ao trabalho voluntério e a
partir dele, tornam o evento possivel. A busca por esse publico interno, que nutre um
sentimento de pertencimento pela festa, que enquadra a Festa da Vitéria em uma love-
mark, passa ser crucial para a proposta desse estudo. E é a partir deles, e por eles (seus
fas) que a histdria serd contada.

6. Autoria Coletiva

Uma produgio colaborativa parte da pratica hegemoénica onde sujeitos ativos se sentem
representados a partir de uma estrutura horizontal, onde a partilha é latente. A criacio
do material vem a partir da participagdo do pdblico, que realiza a entrega de forma per-
sonalizada e contribui para essa produgio. Nesse contexto observa-se uma caracteristi-
ca que é primordial para um formato que estd sendo defendido aqui, a humanizacio das
informacGes. Ou seja, a partir da convocatdria para que o publico participe, as pessoas
irdo contribuir com o material “delas”, que serd passado segundo o olhar dessas pes-
soas. A narrativa para contar a histéria das quarenta edi¢des da Festa da Vitéria Régia
serd desenvolvida sob a perspectiva passada pelos colaboradores, isso permitira a eles
um sentimento de pertencimento a histéria e a autoria do produto final. A sugestdo é
romper com o formato tradicional, hierdrquico e vertical de autoria, é possivel diluir
coletivamente essa produgio e tornd-la humanizada e bem mais atraente para o ptblico
a qual se destina, e assim, potencializar o seu valor.

O autor tem um papel muito importante no modelo verticalizado, existe uma grande

responsabilidade e uma relacio de poder; em uma estrutura de partilha isso nio existe,
pois a producdo é coletiva, de responsabilidade de todos (informacéo verbal)’. Sao di-
versos pontos de vista contribuindo para a elaboragdo de uma narrativa, sujeitos ativos
que se reconhecem no material final e se sentem representados através da estratégia
empregada. E necessario ampliar o didlogo e furar a “bolha” para ampliar o alcance,
trata-se de uma prética hegeménica (informagéo verbal, grifo da autora)®. Exatamente
a preocupacio que se tem na questio da producio da narrativa da histéria da Festa da
Vitdria Régia, pretende-se romper fronteiras para se alcangar contribui¢des de pessoas
que guardam para sim, e para pessoas préximas, informagdes importantes das edi¢des
da festa; a “autoria coletiva contrapde-se ao autor “Deus”, hé vdrias experiéncias exi-
tosas de produgdo coletiva no mundo, a autoria compartilhada é a “palavra” da vez”
(informagdo verbal, grifo da autora)’.

Seguindo nesse raciocinio, partiu-se em busca de uma estratégia para a primeira ten-
tativa oficial para se reunir as informacdes. E para esse primeiro momento, houve a
preocupacio em elaborar uma arte com um texto explicativo para ser compartilhada
em diferentes canais de comunicacio para chamar a atenc¢do do publico alvo. Essa arte
conceito foi adaptada para os seguintes formatos: WhatsApp, Facebook, Instagram e cartaz
no formato A3.

Figura 2: Artes desenvolvidas para a solicitacio de colaboragio de registros da festa

FESTA D& VITORLA hEtJ-n-

Tt | e s b e et i b P

FESTA DA WTTORIA RE :‘.m

i H AL R
. e
v sk iy Crmine i pee s
b e R S e
.
e e S rewie pa

Polin,  vikebe bl Sk
"
pmi s i . i Hpe———
T S R g e P A e——— ST
ma i ) el g e, AR L A rres s
b H ) A B
acgred wkoribregd el comy FRLEELHM L—- ik Foatera HEasa
ST -

PET R i AL
h Jrata, Furssarna Marusba

CARTLT A1

Fonte: material elaborado pela autora (2019)

Apés a adaptagdo da arte nos formatos para a publica¢do, o segundo passo foi a divul-
gacdo. No dia 26 de abril de 2019 esse material foi disparado através do WhatsApp para
diversos grupos da paréquia de Casa Forte e para pessoas conhecidas e pontuais do pd-
blico- alvo (coordenadores gerais, didcono, responsaveis pela pastoral da Comunicagio,
pastoral do Dizimo e outros). E também, foi publicada no Instagram e no Facebook da
autora desse artigo/pesquisa. Além disso, foi impresso um cartaz no formato A3 (29,7 x
42 cm) e colocado em exposi¢do na entrada da matriz de Casa Forte. Essa foi a estratégia
pensada para iniciar o contato e promover a aproximacao.

’Fala do cineasta Marcelo Pedroso na palestra sobre Autoria Sem Fronteira, como convidado da Prof:? Aline Grego, da
disciplina Tépicos Avangados em Industrias Criativas do Mestrado em Industrias Criativas, UNICAP, em 14 ago. 2019.
SPEDROSO, loc.cit.

°Idem



No processo de comunicagdo em redes tecnoldgicas, descrito por Mendonga (2008)
como a comunicagdo “Todos-Todos”, qualquer comunicacio de autoria é possivel,
ndo hé proprietdrios absolutos, muito menos produtos culturais permanentes. Se-
gundo Shirky (2012,

p- 23) “hoje temos ferramentas de comunicagio flexiveis o suficiente para corresponder
a nossas capacidades sociais, e estamos testemunhando a ascensio de novas manei-
ras de coordenar a a¢do que tiram partido dessa mudanga”. Conforme as contribuicdes
chegam, hd a mineragio dos dados para a andlise do que se considera pertinente para a
proposta e, também, a identificagdo da edi¢o e dos fornecedores (autoria) para que seja
possivel dar os créditos no material final.

A autoria é uma instituicdo em crise. Analisando-a em perspectiva, é pos-
sivel afirmar que estd sujeita a interpretacdes diversas e até divergentes
em niveis de conceito e de préxis, em uma abordagem multidisciplinar
(MIRANDA, SIMEAO E MUELLER, 2007, p. 35).

A questdo da autoria em tempos de convergéncia tecnoldgica é um campo delicado,
visto que “qualquer combinacdo de autoria é possivel, ndo hé proprietérios absolutos”
(Ibidem, p.36). Acontecem muitas apropria¢des indevidas, por isso é um assunto polémi-
co. Fica dificil reconhecer o que é original, de onde partiu aquele material, seja imagem,
video, dudio, simbolos e até ideias.

Figura 3: Solicitacio e retorno do contato feito via WhatsApp
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Fonte: arquivos do celular da autora (2019)

A convocatdria foi feita privilegiando as redes sociais digitais mais populares e tentan-
do despertar nas pessoas o sentimento de pertencimento, por elas também fazerem
parte desse cendrio e para terem a oportunidade de contribuir com o registro dessa
festa. O WhatsApp se mostrou como sendo a ferramenta mais eficaz nesse processo.

Para efeito desse primeiro contato, observou-se que para o momento inicial (de agosto
de 2019 em diante) teve-se um retorno muito timido do publico. As expectativas eram

maiores diante do uso das midias sociais digitais mais populares. Como resultado para
esse primeiro momento de coleta (trés meses) observou-se: recebimento de fotos de
apenas doze pessoas (via WhatsApp) de edi¢des recentes da festa, nenhum 4dudio e ape-
nas quatro videos curtos (menos de 30 segundos). Por conta disso, outras estratégias
foram pensadas para dar sequéncia, seguindo com a estratégia de autoria coletiva.

Na avaliagdo das ferramentas foi observada a maior dificuldade dessa estratégia: as pes-
soas enviavam mais fotos do que as outras opgdes solicitadas (textos, dudios, videos
e afins) e, em sua maioria, imagens das edi¢des mais recentes pela facilidade da lo-
calizagdo delas no celular. Algumas contribui¢des nessa linha nem eram identificadas
a edicdo da festa e quando questionadas, muitas ndo sabiam informar (nem ao me-
nos sabiam localizar no drive de fotos o periodo em que foram tiradas). Dessa forma, o
WhatsApp aparece como o principal meio de contato e recebimento de material, porém,
quase que exclusivamente de fotos de edi¢des mais préximas e nem sempre identifi-
cadas, dificultando a etapa de triagem para a constatacio e separagdo por edi¢do para
a construcio linear da narrativa. O e-mail citado nas pegas de divulgagio ndo recebeu
nenhuma contribui¢io. Porém, é importante salientar que a estratégia ainda foi manti-
da, outras etapas serdo estudadas e implementadas visando aumentar a participacio e,
consequentemente, a arrecadacdo de material diverso.

7. Consideracodes Finais

A proposta de coleta de material e investigacdo para a dissertagdo se desenvolverd em
vérias etapas. O que foi tratado nesse artigo considera-se a proposta inicial, que diz
respeito a busca de informagées diante de um puiblico mais amplo, depois haverd uma
etapa para restringir esse publico e buscar por pessoas pontuais (as mais envolvidas)
nas edi¢Bes da Festa da Vitéria Régia. Pois, diante desse levantamento, outras fases
dardo continuidade para que se atinjam os objetivos propostos. Na sequéncia dessa
trajetdria serd elaborado um roteiro para se fazer as entrevistas. Diante das entrevis-
tas e do material coletado, serd iniciada a triagem das informacdes para organizagio
dos capitulos que irdo compor o livro e o material que serd colocado no repositério.
Todas as etapas serdo cuidadosamente descritas na dissertacio e experienciadas du-
rante o perfodo da investigacdo. Em suma, nota-se que hd um objetivo principal, mas
que sé se saberd como chegar até ele no decorrer do avanco e avaliacio das fases.
E nesse artigo é tratado um recorte dessa pesquisa macro, onde fica a discussdo da
importéncia e da possibilidade de se trabalhar a autoria coletiva, através da convoca-
téria e da gestdo horizontal de um modelo de produgdo que amplifica a participagio
e coleta de material, tendo como suporte cientifico importantes tedricos que tratam
dos conceitos que permeiam esse tema.

Da mesma forma que para esse evento existir a cada ano ele precisa da ajuda das pesso-
as, 0 mesmo acontece para que a sua histéria ganhe corpo e um viés documental. A festa
conta com o trabalho voluntario para nutri-la, e é a partir dessas pessoas que colabora-
ram que se pretende extrair o maximo de informagdes possiveis para a organizagdo do
livro e do repositério que pretende registar de forma humanizada as quarenta edigdes
desse evento. De acordo com Roberts (2005, p.75) as pessoas estdo a procura de algo
para amar, “a procura de conexdes novas e emocionais”.

Porém, o retorno recebido nos trés primeiros meses apds a divulgacdo da convocatdria,
ndo atendeu as expectativas. As pessoas nio utilizaram o e-mail (acervo.vitoriaregia@



gmail.com) para o envio do material. Mesmo tendo sido utilizadas outras redes sociais
digitais além do WhatsApp para a divulgacdo da arte com a solicitagdo, somente essa
rede foi o canal de coleta. Assim sendo, percebeu-se que as pessoas sdo muito imedia-
tistas, respondem pelo canal que consideram mais popular e de facil acesso. Muitos
se mostraram pouco familiarizados com a tecnologia para registrar e enviar material,
que nio estd digitalizado, através das novas midias. Vale lembrar que uma parte desse
publico tem idade avancada, sdo eles que podem falar das primeiras edi¢Ges da festa.
Sendo assim, o préximo passo € ir ao encontro delas. A identificacdo dessas pessoas
pontuais serd feita através da indicagdo dos paroquianos.

Vale ressaltar que o uso das midias digitais ndo significou um empecilho para o obje-
tivo, a questdo é que muitas pessoas ndo sabem ou nio souberam fazer um bom uso
delas. Diante do que foi exposto em relagdo ao retorno alcancado, a entrevista pessoal
acontecerd para ouvir das pessoas o que elas guardam na memdria (e no coragéo) sobre
a Festa da Vitdria Régia e, também, para ter acesso ao acervo pessoal de lembrancas.
NZo descartando o apoio das midias sociais digitais para estreitar essa relagio e ser a
principal ferramenta para a convocatdria, manutengio e acompanhamento do contato.
Dessa forma, para fechar a discussdo pretendida nesse artigo em linhas gerais e diante
da investigacdo em andamento, pode-se afirmar que as hipdteses aqui estabelecidas se

confirmam. Porém, se faz necessdrio ter outras possibilidades e ferramentas para se
chegar até as pessoas. Mas, é certo que sem a participacdo coletiva o caminho seria
muito mais dificil e longo e nio teria a base dessa pesquisa: o material humano e tudo
o que ele pode oferecer para contribuir com o tema sob olhares diferentes e comple-
mentares. Essa historia precisa ser documentada para manter vivos o legado de padre
Edwaldo Gomes e a cultura pernambucana, e serd escrita por muitos autores porque a
Festa da Vitéria Régia é feita dessa mesma esséncia: autoria coletiva.
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EVANGELIZAR PARA A CIDADANIA A
INFANCIA DA ERA DIGITAL?
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Resumo

O artigo propde uma discussdo a respeito do processo de evangelizagio ou catequese de
criancas, no Ambito da Igreja Catélica, considerando os desafios colocados pelos novos
cendrios da nossa era digital e suas tecnologias. Apds uma andlise sucinta da atual situa-
¢do da infAncia com suas principais caracteristicas, o texto revisita a histéria da primei-
ra catequese feita no Brasil pelo Padre José de Anchieta, sempre apoiado por uma gama
de recursos lidicos, e propde uma fundamentagio a partir do conceito de evangelizagdo
contido, principalmente, no documento “Evangelli Gaudium”, de autoria do Papa Fran-
cisco. Trata-se de uma conceituacdo que inclui necessariamente a nogo de cidadania e,
por isso mesmo, estabelece um didlogo permanente com as novas realidades.
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The article proposes a discussion about the process of evangelization or catechesis for
the children, within the scope of the Catholic Church, considering the challenges posed
by the new scenarios of our digital age and its technologies. After a succinct analysis
of the current situation of the childhood with its main characteristics, the text is pro-
posing a foundational support from the concept of evangelization contained, mainly,
in the document “Evangelli Gaudium”, by the Pope Francis. It is a concept that necessar-
ily includes the notion of citizenship and, therefore, establishes a permanent dialogue
with the new realities.
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1. A infancia da era digital

A Igreja precisa evangelizar, pois esta é a sua missdo principal, a sua razdo de ser. Além
dos dois atores do processo de evangelizago, isto é, o evangelizador e o evangelizado,
é preciso levar em consideracdo um terceiro elemento, ou seja, a realidade contempo-
rinea, os contextos social, politico, econémico e cultural nos quais esta evangelizacio
deve acontecer. Neste sentido, Francisco (2013) diz que “antes de falar de a¢fo evange-
lizadora, convém recordar o contexto em que temos de viver e agir” (FRANCISCO, 2013,
p. 45). Ainda nos anos 1960, quando se iniciou o processo de renovagio promovido pelo
Concilio Vaticano I1?, 0 Papa Paulo VI falava que a Igreja Catélica deveria “[...] estar sem-
pre atenta a descobrir os sinais dos tempos, e a sua agilidade sempre juvenil de sempre
e em toda a parte tudo provar e de tomar para si o que é bom (1 Ts 5,21)” (PAULO VI,
Ecclesiam suam, 1964, N. 27)*

Dentre os destinatarios da evangelizagdo inclui-se, naturalmente, a infincia. Faz-se ne-
cessario, entdo, aqui perguntar: afinal, de que infincia estamos falando? Quais sio as
particularidades desse piblico? Quem é esse destinatério especifico do processo evan-
gelizador? Como chegar até ele, ou quais seriam os meios mais apropriados para chegar-
mos até ele? Se quisermos tentar responder a estas questdes precisamos conhecer, ainda
que em breves linhas, a situagio da infincia no contexto das novas midias e da cultu-
ra digital. Quais sdo os tragos mais importantes desse novo perfil? Sem estas respostas,
mesmo que incompletas, dificilmente a evangelizacio terd sucesso nos tempos atuais.

O Estatuto da Crianga e do Adolescente determina o que acreditamos ser o preceito
legal mais importante, ou seja, a crianca também é uma cidad3, e como tal é portadora
de direitos que devem ser protegidos:

“Art. 3°. A criancga e o adolescente gozam de todos os direitos fundamen-
tais inerentes a pessoa humana, sem prejuizo da protecio integral de que
trata esta Lei, assegurando-se-lhes, por lei ou por outros meios, todas as
oportunidades e facilidades, a fim de lhes facultar o desenvolvimento fi-
sico, mental, moral, espiritual e social, em condi¢des de liberdade e de
dignidade”. (BRASIL, 1990)

Dito isto, vejamos alguns olhares que hoje se debrucam sobre a questdo da infancia e a
era digital. Existe uma corrente de autores cujo olhar é bastante pessimista com relagéo
as novas tecnologias e seus impactos sobre a infincia®. Dentre esses autores podemos
citar N. Postman,(1983) que considera a relacdo entre a infincia e as midias eletréni-
cas potencialmente perigosa (POSTMAN 1983). Sanders (1995), fiel & mesma linha de
Postman, expde sua posi¢do contrapondo a “cultura do livro” centrada na oralidade, a
cultura eletrdnica atual. Esta tltima, de acordo o autor, “[...] provoca um curto-circuito
no desenvolvimento natural de que eles precisam para se tornar seres humanos sauda-
veis [...] estrangula o desenvolvimento de suas préprias vozes e nega a eles seus pode-
res imaginativos [...]” (SANDERS, 1995, p. 189) Na década de 1980, nos Estados Unidos,

3Encontro mundial de bispos convocado pelo Papa Jodo XXIII, 1962-1965, e que propds a renovagdo doutrinal da Igreja
Catdlica.

‘Neste artigo, ao citarmos trechos dos documentos da Igreja Catdlica, ndo usaremos a pagina, mas sim o ndmero
correspondente ao seu texto original.

SAqui entendemos o termo ‘infincia” conforme o que estabelece o ECA, Art. 2¢, “Considera-se crianga, para os efeitos desta
Lei, a pessoa até doze anos de idade incompletos, e adolescente aquela entre doze e dezoito anos de idade”.

outros autores além de Postman e Sanders, sobretudo psicélogos, declararam o que se
convencionou chamar de “a morte da infancia”. David Elkind (1981) foi um deles. “As
criancas estdo sendo ‘aceleradas’ infincia afora por seus pais, pelas escolas e também
pelas midias” (ELKIND 1981, apud BUCKINGHAM 2007, p.38) Para esta corrente, o mun-
do contemporineo e seus aparatos estdo de alguma forma antecipando a idade adulta
e forgando as criangas a amadurecerem antes do tempo devido. Em poucas palavras, ja
n3o existe mais a infincia como imaginamos.

Contrapondo-se, porém, a estes autores, David Buckingham (2007) afirma, antes de
qualquer coisa, que o préprio conceito de infincia nio é simplesmente bioldgico, quer
dizer, ndo é algo fixo, mas estd ligado ao seu contexto sociocultural, ou seja, depende do
momento histérico em que é estabelecido. Nio se pode falar de “infancia” como se fosse
um conceito imutdvel ou determinado de uma vez por todas.

Longe dessa nogdo romantica, a infincia é um conceito social. Assim, cada
momento da histéria humana formula (e experimenta) o seu préprio conceito
de infancia, pois

“A premissa central aqui é a de que ‘a crianga’ ndo é uma categoria na-
tural ou universal, determinada simplesmente pela biologia. Nem ¢ algo
que tenha um sentido fixo, em cujo nome se possa tranquilamente fazer
reivindica¢des. Ao contrdrio, a infAncia é varidvel -histérica, cultural e so-
cialmente varidvel. As criangas sdo vistas- e veem a si mesmas- de formas
muito diversas em diferentes grupos sociais” (BUCKINGHAM, 2007, p. 19)

Desse modo, é preciso entender que as criangas de hoje sdo as criangas de hoje,
participantes ativas de um novo contexto histérico, imersas nesta realidade,
um tempo absolutamente diferente de tudo o que a humanidade jé experimen-
tou. Portanto, as criancas ja ndo podem ser vistas como vitimas passivas das
midias, ou como diriam os defensores da “morte da infancia”, amadurecidas
ou “aceleradas” pelas novas tecnologias. Elas sdo o que sdo, isto é, sdo o que a
nova cultura permite que elas sejam. Assim, Buckingham (2007) fala em termos
de uma “alfabetizacdo mididtica, uma sabedoria natural espontinea de certo
modo negada aos adultos hoje” (BUCKINGHAM, 2007, p. 65). Longe de serem
o polo passivo da relagdo, ou seja, simples consumidores que absorvem tudo
sem nenhum discernimento, as criangas da era digital interagem com as midias,
assimilam os conteddos que lhes interessam mais, reconstroem significados, e
assumem o controle de tudo o que nessas midias circula.

Esta “sabedoria natural” de que fala Buckingham (2007), alids, pode ser facil-
mente observada por qualquer pessoa que lida com criangas do século XXI, seja
na familia, na escola, ou em qualquer outro ambiente social. E aqui ndo se trata
apenas de dominio em termos do manuseio dos novos aparelhos tecnoldgicos:
é muito mais do que isso. Inseridas nesse novo tempo, realidade marcada fun-
damentalmente pelo incremento das novas tecnologias de comunicagdo e de
informagao, as criangas ndo somente manuseiam com facilidade os aparelhos,
ou simplesmente recebem (polo passivo) contetidos, mas tornaram-se produto-
ras (polo ativo). Ndo raras vezes elas participam até mesmo como protagonistas



demarcando o seu préprio territério. Verifica-se isto, por exemplo, nos varios
canais infantis do YouTube.

Dentre os chamados “influenciadores digitais” tdo em voga em nossos dias, po-
demos encontrar vdrias criangas. Apenas para se ter uma ideia, segundo o site
Terra Educacdo/estudos kids (BEZERRA, 2018):

“Cada vez mais aumenta a quantidade de youtubers infantis brasileiros.
Na maioria dos casos, sdo canais para criancgas feitos por criangas. Com
mais de 8 milhdes de inscritos, o ‘Planeta das Gémeas’ conta o dia a dia,
as peripécias e as cangdes das irmds Melissa e Nicole. Além do canal no
YouTube, as meninas também fazem apresentagdes, possuem uma loja de
roupas e j4 possuem um livro publicado. (BEZERRA, 2018)

Registre-se ainda o fato de que somente um youtuber adulto, mas que produz
contetidos apenas para o publico infantil, possufa no final de 2019 mais de 24
milhdes de inscritos. “Felipe Neto faz videos falando pouca coisa séria e até
mesmo bobagens, histérias sem sentido, tudo isso numa linguagem simples e
direta, o que agrada criangas e adolescentes” (VILICIC 2019, p.226).

Sem duavida, o advento dessas tecnologias mudou o nosso mundo, a forma como
0 percebemos e a maneira como nele vivemos. Evidentemente isso impactou for-
temente a vida das criangas também. Como ja pdde ser visto, o préprio conceito
de infincia, por ser histérico, como afirma Buckingham (2007), mudou igual-
mente. Neste sentido, Don Tapscott (2010) em seu livro “A Hora da Geragdo Di-
gital”, fala da “geracdo net” como antitese da “geracdo TV”. Para ele, a televisdo
“emburrece” seus usudrios e difunde uma tnica visdo de mundo. Ao contrdrio, a
Internet e as novas midias sdo democriticas, agucam a inteligéncia, difundem o
conhecimento e promovem uma maior interagdo social (TAPSCOTT, 2010)

Na verdade, hoje as criangas parecem cada vez mais viver ‘infAncias midiaticas’
[...]” (BUCKINGHAM, 2007, p.1) De acordo com o autor, o conceito de infincia
que temos agora estd sendo gestado e definido a partir das multiplas e comple-
xas interagdes da crianga com os aparatos tecnoldgicos (BUCKINGHAM, 2007)
Ao discutir a relagdo da infAncia com as midias atuais, ele afirma:

“[...] o que precisamos discutir ndo é tanto se deverfamos proteger as
criangas dos males que as midias poderdo infligir a elas, mas ao contra-
rio, como as midias poderiam preparar as criancas mais efetivamente
para as responsabilidades da cidadania adulta —ou mesmo habilit4-las a
intervir nas decisdes politicas que governam sua vida de crianga” (BU-
CKINGHAM, 2007, p. 245)

Neste sentido, segundo o autor, é necessario investir em novas formas de mi-
dia-educagdo, isto é, possibilitar a formagao das novas geragdes seja através da
escola formal, seja através de modelos alternativos, para que elas assumam de
fato o seu destino de maneira ética e responsavel (BUCKINGHAM 2007). Ndo

existe mais a possibilidade de isolarmos as criancas colocando-as em um mundo
a parte. Temos que aceitar o fato de que

“As criangas estdo escapando para o grande mundo adulto - um mundo
de perigos e oportunidades onde as midias eletronicas desempenham um
papel cada vez mais importante. Estd acabando a era em que podiamos
esperar proteger as criancas desse mundo. Precisamos ter a coragem de
prepara-las para lidar com ele, compreendé-lo e nele tornar-se partici-
pantes ativas, por direito préprio” (BUCKINGHAM, 2007, p.295)

As criangas fazem parte de um mundo cercado de aparatos tecnoldgicos que
transformam seus habitos cotidianos e isso constitui um grande desafio para
pais e educadores. Neste aspecto também concordamos com a opinido de Vivia-
ne de Bona (2010) quando chama a atengio para a urgéncia de se estabelecer
programas e politicas publicas voltadas especificamente para a educagdo midia-
tica (BONA, 2010 p. 67). O fato é que as criangas jd ndo se apegam aos brinquedos
tradicionais ou analdgicos, mas passam boa parte do seu tempo diante das telas
dos seus smartphones, tablets e outros aparatos tecnoldgicos, muitas vezes sem
o devido acompanhamento dos seus pais ou responsaveis. Aqui os modelos tra-
dicionais de educagio sdo questionados, e tanto a escola como a familia se veem
diante de um grande desafio realmente.

Diante do exposto, torna-se dificil, pois, continuar aceitando a tese da passi-
vidade que os autores da teoria da “morte da infancia” defendem. Para estes,
o tempo da inocéncia, da pureza infantil jd ndo existe mais e a culpa seria da
modernidade e suas tecnologias. Segundo Buckingham (2007), estes autores
[...] “identificam a era digital como uma moléstia contemporinea e a natureza
de suas respostas reflete uma cominagdo de panico e nostalgia caracteristica
das dltimas décadas do século XX” (BUCKINGHAM 2007, p.52). Entretanto, Bu-
ckingham (2007) também chama a atengdo para a complexidade do assunto.
Para ele, o tema da infancia digital foge as simplificacdes, sejam elas pessimis-
tas ou otimistas demais. Deverfamos abandonar o antigo conceito de infincia
como um periodo de completa inocéncia e, portanto, vulneravel a influéncia
das midias, mas isso ndo significa, porém, adotar a interpretagdo roméntica que
considera as criangas como “entendidas em midia” (BUCKINGHAM 2007, p.87)

“Por em questdo essas ideias, no entanto, nfo é negar as circunstan-
cias significativas que realmente tém ocorrido em nossa concepgo da
infincia e na realidade da vida cotidiana das criangas [...] uma respos-
ta positiva e efetiva a essas mudangas sé serd possivel se entendermos
sua complexidade e suas potenciais contradigdes. Simplesmente culpar
ou festejar as midias é superestimar seu poder e subestimar as diversas
maneiras como as criangas criam seus proprios significados e prazeres”
(BUCKINGHAM, 2007, p. 87)

Enfim, é esta infincia da era digital o destinatario da evangeliza¢do, segundo
a proposta que elaboramos e apresentamos neste artigo. Chegar até ela exige,
antes de qualquer coisa, procurar entender minimamente o seu modus vivendi



e depois empregar os recursos adequados e a metodologia apropriada.

2. O uso de recursos ladicos na evangelizagdo

Compreendida, portanto, a situagdo atual da infincia, ou seja, a infincia imersa
nesta cultura digital, por via de consequéncia a evangelizagdo e a catequese ndo
podem deixar de utilizar criativamente a ludicidade, pois, do contrério, os seus
objetivos dificilmente serdo atingidos.

Conforme o entendimento do Papa Francisco, como vimos anteriormente, o
processo de evangelizagdo deve levar sempre em consideragdo os diferentes
contextos em que se realiza. Isso significa dizer que toda e qualquer agdo evan-
gelizadora deve ser contextualizada, inserida num determinado contexto.

Cada destinatdrio, de acordo com a realidade em que vive, exige uma maneira
diferente de evangelizagdo. Uma vez aceito isto, os agentes ou promotores da
evangelizacdo sdo chamados a “estudar os sinais dos tempos” (PAULO VI, “Ec-
clesiam suam”, 1964, apud FRANCISCO, 2013, p. 46) e estes sinais apontam cer-
tamente para as realidades criadas e sustentadas pelas novas tecnologias da
comunicagdo e da informacao.

Em primeiro lugar, faz-se necessario destacar que a presenca criativa de ele-
mentos ludicos, como por exemplo, a musica, a danga, e de modo especial o te-
atro, ndo era de nenhum modo algo estranho ao cotidiano do trabalho de evan-
gelizagdo catdlica no inicio do nosso pafs. Ressalte-se também que as criangas
(‘curumins’ em lingua tupi) foram destinatdrios privilegiados, como veremos
mais adiante. Na verdade, o nosso tema remete aos antecedentes histdricos da
primeira evangelizagdo do Brasil. Este processo contou com a participagdo dos
missiondrios da Companhia de Jesus, ordem religiosa fundada pelo espanhol
Ignécio de Loyola, no ano de 1540, e que logo em 1549 aportou no Brasil, junta-
mente com o primeiro Governador Geral, Tomé de Souza.

Interessa-nos aqui, porém, real¢ar ndo propriamente os aspectos histéricos do
trabalho destes missiondrios, mas sim o tipo de metodologia utilizada por eles.
Neste sentido existem autores como Luiz Paulo da Silva Vasconcelos (1987) que
afirmam que a utilizagdo de recursos lddicos, especialmente o teatro, era ape-
nas uma “estratégia e instrumental de doutrinagdo” (VASCONCELOS, 1987, p.
188). Segundo ele, ndo havia por parte dos jesuitas uma verdadeira preocupagio
com a enculturagdo da fé.

“O Padre Anchieta, na sua tentativa de introduzir verdades morais do
cristianismo aos que aos olhos europeus se apresentavam como selva-
gens, canibais e poligamos, utilizou-se dos recursos do canto, danga,
musica instrumental, mimica e méscaras, além do drama propriamente
dito, numa espécie de ilustracio do catecismo elementar, prolongamen-
to de uma literatura rudimentar” (VASCONCELOS, 1987, p.188)

Entretanto, discordando dessa posi¢do, outros autores sustentam que o pro-
cesso de evangelizacdo naquelas dreas geograficas que estiveram a cargo dos
Padres Jesuitas, foi marcado sim pela inserc¢do cultural nas realidades locais.
Evidentemente, ndo foram os padres jesuitas que ensinaram os indios a dangar,
cantar e expressarem-se artisticamente. As culturas indigenas jé possufam for-
tes elementos de ludicidade. De acordo com Inez Peralta e Yara Kassab (2007):

“Em virios textos elaborados no decorrer do século XVI encontram-se
referéncias as caracteristicas ludicas da sociedade indigena. O viajan-
te Jean de Lery que esteve no Brasil em 1557 observou que os nativos
‘bebam pouco ou muito porém, como nio sofrem de melancolia con-
gregam-se todos os dias para dancar e folgar” (LERY,1980: p.132, apud
PERALTA; KASSAB 2007, p. 23).

Para esses autores, o grande mérito dos primeiros evangelizadores foi sobretu-
do o esforgo por compreender a cultura nativa e usar elementos dessa mesma
cultura, principalmente os seus aspectos ludicos, para obter éxito no trabalho
missiondrio. Assim, a musica, a pintura, a danga, e, sobretudo, o teatro em suas
formas europeias ndo foram simplesmente “impostas”, mas adaptadas, quando
ndo mescladas, com as culturas indigenas com as quais os jesuitas estabelece-
ram contato. Inez Peralta e Yara Kassab (2007) ressaltam que

“Onde a missdo permaneceu como nucleo central, realizou-se um com-
plexo processo de oposicdes e sinteses culturais desde os primeiros
contatos entre jesuitas e indigenas. Os jesuitas foram, ao longo de sua
permanéncia no Brasil, introduzindo novas formas artisticas e novos ri-
tuais as dancas, mdsicas e cantos tradicionais dos indigenas, revelados
em suas festas, a0 mesmo tempo em que os corais, as musicas cantadas
nas missas e o teatro portugués eram permeados pelas manifestacées
culturais indigenas” (PERALTA e KASSAB 2007, p. 3)

Na verdade, os jesuitas souberam aproveitar a disposi¢do natural dos indigenas
para a brincadeira, a festa, a ludicidade em geral. Todos os processos de apro-
ximagdo e de contato com as populacdes nativas seguiram esta metodologia,
ou seja, a metodologia do ludico, tendo as criangas como atores fundamentais.
Os missiondrios perceberam a possibilidade de novas interacdes de saberes ou
ainda perceberam um territdrio de novas interdicdes e liberdades.

Nesse sentido, pode-se dizer que os jesuitas compreenderam que a descontra-
¢do natural, a alegria de viver, expressada pelos indios nas mais diferentes ma-
nifestacdes de ludicidade, era, na verdade, o meio mais inteligente e adequado
para poder estabelecer uma interacdo com a populagio nativa do Brasil colénia
(PERALTA e KASSAB, 2007)

Auxiliados pelo conhecimento dos seus habitos e costumes, e sobretudo pelo
dominio da principal lingua nativa da época, o tupi, cuja gramatica foi sistema-
tizada pelo jesuita portugués José de Anchieta em 1555, os missiondrios empre-
enderam um amplo trabalho de evangelizacio cujos contetidos eram europeus,



mas as formas tornaram-se muito semelhantes ao modo indigena de ser e de
viver (CARDOSO, 1988)

Os historiadores sdo unanimes em destacar o Padre José de Anchieta, pois
foi ele que utilizou amplamente o teatro como recurso lidico-pedagdgico em
suas pregacdes para conseguir chamar a atencgdo e envolver os indios, a co-
mecar pelas criangas. Ainda como estudante do curso de Letras em Coimbra,
Portugal, Anchieta teve contato com as obras do dramaturgo portugués Gil
Vicente. Ao chegar ao Brasil ele aplicou a mesma pedagogia teatral no seu
trabalho de evangelizagio.

Segundo o historiador jesufta Armando Cardoso “E impossivel Anchieta néo ter
conhecido e admirado a obra de Gil Vicente, pois métrica, prosédia e muitas
ideias de seus Autos sdo semelhantes as do grande mestre” (CARDOSO, 1988, p.
14). Para o autor, neste verdadeiro processo de “enculturacdo” da catequese em
meio a realidade das sociedades indigenas, José de Anchieta soube observar os
costumes nativos para depois introduzir neles elementos da fé crista. De acordo
com Armando Cardoso, foi em Caravelas, Bahia, apds o naufragio do navio que
levava os missiondrios para o sul do Brasil, que Anchieta manteve um contato
mais duradouro com a cultura nativa:

“[...] um dia, os meninos érfios de Lisboa, que iam na embarcacio, lan-
cada ao litoral pela tempestade, ‘puseram-se a cantar umas cantigas que
se fizeram na lingua dos indios. Ajuntavam-se a eles a ver e admirar”.
Noutro dia, um domingo, celebrou-se missa’ com ornamentos salvos do
naufrigio, e novamente os indios se ajuntavam cheios de admiracio”
(CARDOSO, 1988, p. 15)

Em todos os poemas e obras teatrais (os “autos”) compostos por Anchieta ha-
via a participagdo de criangas, enquanto que outros foram criados especifica-
mente para serem interpretadas pelos “curumins” (criangas na lingua tupi). As
apresentacdes ocorriam em diversas oportunidades. Cardoso (1988) cita, por
exemplo, a obra intitulada “Jandé Jara Ariré” (em portugués “Danca para os
Reis Magos”),

“Dancada e acompanhada de gaitas por meninos, a cada um competia
cantar uma das estrofes. Das dez, sé uma em portugués, a 72 traduz em
parte e valoriza ainda mais a precedente em tupi. Ela reveste um tom de
muito afeto e graciosidade, em favor dos curumins, os indiozinhos can-
tadores, dangadores e gaiteiros, e é uma critica forte contra os brancos
que os maltratam e s6 os desejam como escravos” (ANCHIETA, J., Lirica
portuguesa e tupi, trad. CARDOSO, A, 1984).

Felipe Soriano (2020), na sua dissertacdo de mestrado intitulada “A apresenta-
¢do de Maria (Tupansy) aos indios do Brasil: o Auto da Assungdo como instru-
mento catequético em José de Anchieta no final do Séc. XVI”, também destaca a
importancia do teatro como recurso lddico importante no processo de evange-

lizagdo dos indios. No sentido de justificar isso, o autor enfatiza que

“Para inauguracio da Igreja da missdo e entronizagdo do seu orago, José
de Anchieta prepara um auto catequético que foi encenado em 15 de
agosto de 1590. Devido aos seus elementos histéricos, culturais e teo-
légicos, podemos afirmar que nesse auto se celebram os melhores re-
sultados do trabalho indigenista da Companhia de Jesus no século XVI.
(SORIANO, 2020, p.1).

Soriano (2020) discorda dos autores que classificam a obra missiondria do Pa-
dre Anchieta como uma simples imposigao dos valores culturais do colonizador
europeu sobre as populagdes nativas. Muito pelo contrario, “O hibridismo de
sua mariologia popular, os elementos teatrais e alegdricos por ele utilizados,
confessam a transculturalidade de sua catequese” (SORIANO, 2020, p. 1).

Por sua vez, Jean de Lery (1980), menciona ainda nos seus relatos os momentos
de caracteristicas ludicas presentes nos principais eventos da sociedade indi-
gena tais como: nascimento, morte, guerras, vitorias e consércios: “Os indios
utilizavam-se também de enfeites de plumas, mascaras e pintavam-se, seja
para transmitirem alegria ou melancolia” (LERY 1980, apud PERALTA e KASSAB,
p.45). Cardim (1980), ressalta esse espirito brincalhdo dos nativos ao falar da
figura do deménio que estava sempre presente nas festividades das aldeias: “A
esta figura [demdnio] fazem os indios muita festa por causa da sua formosura,
gatimanhos e trejeitos que faz; em todas as suas festas metem algum diabo, para
ser deles bem celebrada” (CARDIM, 1980, p. 223).

Embora, é claro, o discurso contido no teatro dos jesuitas no Brasil Coldnia tives-
se fortes tracos do rigor da moral crista vigente, Anchieta e seus companheiros
souberam transmitir a doutrina catélica de forma leve e divertida, aproximan-
do-se da cultura indigena. Sem abrir mao dos rigidos principios doutrindrios
da Igreja Catdlica, os primeiros missiondrios conseguiam seus objetivos com
relativa facilidade. A razdo deste sucesso residia no fato de que a mensagem
cristdo-catdlica era incorporada aos habitos e costumes nativos, aproveitando,
sobretudo, a forca da ludicidade presente nesta cultura. Era, portanto, através
das expressdes artisticas, especialmente da arte dramdtica, envolvendo, sobre-
tudo, as criangas, que os jesuitas no Brasil Colonia evangelizavam, como rela-
tam Peralta e Kassab.

“Os missiondrios reuniam grupos, geralmente de criangas indigenas,
para se ensaiar as pegas escritas a partir do que observavam na vida dos
nativos. Com isso, os padres tematizavam o cotidiano indl’gena, inserin-
do censura através da moral e dos bons costumes cristdos. Nas cenas,
adaptava-se a vida nativa para uma vida crist3, criticando-se a poliga-
mia, a embriaguez e a antropofagia” (PERALTA e KASSAB 2007, p. 8).

Diante disso, e considerando principalmente o fato de estarmos vivendo hoje
em ambientes digitais, a Igreja Catdlica é chamada a rever seus métodos de
evangelizagdo, de modo especial em relagdo ao trabalho de evangelizagdo com



as criangas. Assim como os primeiros evangelizadores, jesuitas especialmen-
te, souberam compreender para depois inserir-se no contexto em que se acha-
vam, é preciso que a evangelizagdo contemporanea torne-se cada vez mais uma
evangelizagdo atenta as novas realidades.

Nos tempos atuais cresce ainda mais a necessidade de transmitir a mensagem
cristd de uma forma diferente, com outras metodologias, ou seja, um modo que
expresse um minimo de sintonia com essas realidades. Como vimos anteriormen-
te, as criangas de hoje s3o mais sensiveis, uma vez que ja nasceram na era digital,
uma cultura baseada essencialmente no fluxo continuo de imagens e de grande
interatividade mididtica. Neste cendrio se faz presente o lidico com certeza.

E preciso, entdo, que os novos evangelizadores tenham, na verdade, um du-
plo olhar, ou seja, um olhar “retrospectivo” e um olhar “prospectivo”. Deve-se
olhar para o passado com suas riquezas metodoldgicas, tentando captar algu-
mas de suas principais ideias criativas, e a0 mesmo tempo examinar os deline-
amentos da cultura atual para tentar enxergar melhor em que consiste a era
digital, discernindo quais sio os seus principais desafios (o que o Papa Francisco
chama de “sinais dos tempos”).

Hoje talvez mais do que ontem, faz-se necessario, e de certa forma, até urgente,
efetivar um verdadeiro processo de enculturagio, ou seja, falar de Deus respei-
tando as novas formas de ser e de viver. Dentre as metodologias utilizadas pelos
primeiros missiondarios existem, como ja foi visto, elementos que podem ser
aplicados nos dias de hoje. O apelo a ludicidade sem divida é um desses.

3. O conceito de evangelizagao e sua estreita relagao com a
cidadania segundo o papa francisco

O terceiro pressuposto do nosso trabalho é o conceito de evangelizagdo esta-
belecido pelas novas propostas do Papa Francisco, de modo particular as in-
dicagbes contidas no documento do Vaticano que tem como titulo “Evangelii
Gaudium™. Trata-se aqui, na verdade, de uma atualizagdo do préprio conceito
de evangelizagdo. Sem desprezar as conceituagdes anteriores, especialmente
aquelas definidas por Paulo VI, Jodo Paulo II e Bento XVI, Francisco, no entanto,
expde a nogio de evangelizagdo para os novos contextos em que vivemos.

Ao fazer isto, o Papa estabelece, a0 mesmo tempo, uma intima rela¢do entre
evangelizagdo e cidadania. Como é do conhecimento publico, desde a ascensido
de Francisco a Igreja comegou a viver uma fase de profundas revisdes e/ou atu-
alizages em todo o campo doutrindrio, e este documento é um bom exemplo. O
nosso trabalho, é claro, ndo tem a pretensio de analisar a EG em toda a sua am-
plitude. Vamos destacar apenas alguns elementos que dizem respeito a relagdo
da evangelizagdo com a cidadania, expressando assim a atualidade da a¢do da

‘Usaremos a sigla EG sempre que nos referirmos aqui a este documento do Papa.

Igreja na sociedade face aos desafios que esta dltima lhe impde.

Como o nosso projeto relaciona o conceito de evangelizagdo com o de cidada-
nia, faz-se necessdrio falarmos um pouco também sobre este tltimo. Sem nos
determos demasiado neste tema, vamos citar apenas duas conceitua¢des, uma
da esfera leiga e outra da esfera eclesidstica. A primeira é aquela proposta por
T. H. Marshall (1967) O autor afirma que nos paises ocidentais, a cidadania
moderna constituiu-se por etapas. Em seu livro “Cidadania, Classe Social e
Status” (MARSHALL, 1967) ele diz que a cidadania s6 é plena se dotada de to-
dos os trés tipos de direitos:

“Civis: direitos inerentes a liberdade individual, liberdade de expressdo
e de pensamento; direito de propriedade e de conclusio de contratos;
direito a justica; que foi instituida no século 18; Politicos: direito de
participagdo no exercicio do poder politico, como eleito ou eleitor, no
conjunto das instituicdes de autoridade publica, constituida no século;
Sociais: conjunto de direitos relativos ao bem-estar econémico e social,
desde a seguranca até ao direito de partilhar do nivel de vida, segun-
do os padrdes prevalecentes na sociedade, que sdo conquistas do século
XX” (MARSHALL, 1967, p..235)

Desse conceito surge o entendimento, portanto, de que a cidadania nao se
restringe as esferas civil e politica, mas comporta também os direitos sociais.
Ser cidaddo ou cidada é também ter direito ao trabalho, a satde, a educacio, a
moradia e outras coisas fundamentais a promogdo e manutengio da dignida-
de humana. Como veremos mais adiante, o Papa Francisco vai destacar esses
direitos ao dizer o que entende por evangelizagdo nos dias de hoje.

No Catecismo da Igreja Catdlica’, compendio elaborado ainda no governo do
Papa Jodo Paulo I, no final dos anos 1990, obra referencial, sem duvida, da dou-
trina catdlica, encontramos também um conceito de cidadania. Neste compen-
dio encontramos a definicdo de “cidadania” relacionada com a nog¢do de “bem
comum” entendido como “o conjunto daquelas condi¢ées da vida social que
permitem aos grupos e a cada um de seus membros atingirem de maneira mais
completa e desembaracadamente a prépria perfeicdo” (CIC N. 1906).

Segundo o documento, exercer a cidadania em primeiro lugar significa “[...]
garantir o respeito pela pessoa como tal” (CIC N. 1907). Em virtude disso, “[...]
os poderes publicos sdo obrigados a respeitar os direitos fundamentais e ina-
liendveis da pessoa humana. [...] ” (CIC N. 1907, grifo nosso). Porém, nio basta
garantir o respeito a esses direitos cidaddos: é preciso tornd-los concretos
através do desenvolvimento social e econémico de toda a sociedade:

“Em segundo lugar, o bem comum exige o bem estar social e o desenvol-
vimento do préprio grupo. O desenvolvimento é o resumo de todos os

"Usaremos em todo o trabalho as iniciais CIC ao nos referirmos ao documento.



deveres sociais. [...] cabe a autoridade servir de drbitro em nome do bem
comum, entre os diversos interesses particulares. Mas ela deve tornar
acessivel a cada um aquilo de que precisa para levar uma vida verda-
deiramente humana: alimento, vestudrio, sadde, trabalho, educacéo e
cultura [...]” (CIC N. 1908)

O Catecismo complementa a sua conceituaco de cidadania afirmando que “[...]
0 bem comum envolve a paz, isto é, uma ordem justa, duradoura e segura”
(CIC N. 1909, grifo nosso). Entretanto, tudo isso depende fundamentalmente da
participagdo das pessoas na sociedade, como afirma o documento: “E necessé-
rio que todos participem, cada um conforme o lugar que ocupa e o papel que
desempenha, na promogdo do bem comum. Este dever é inerente a dignidade
da pessoa humana” (CIC N. 1913). Em resumo, o “Catecismo da Igreja Catélica”
conceitua o termo “cidadania” apoiando-se em palavras-chaves: respeito, direi-
tos, deveres, desenvolvimento, justica e paz duradouras. Como veremos adian-
te, estas mesmas palavras encontram eco na EG do Papa Francisco.

Na sua Enciclica, Francisco chama a aten¢do para a necessidade que a Igreja
tem de atualizar as formas de evangelizagdo para fazer face aos desafios do
tempo presente. Para isso é preciso, em primeiro lugar, que a evangelizagdo
hoje seja um anuncio alegre. Neste sentido, logo no inicio do seu documento
o Papa lanca um convite aos catélicos:

“Recuperemos o fervor do espirito [...] E que o mundo do nosso tem-
po, que procura ora na angustia, ora com esperanca, possa receber a
Boa Nova dos ldbios, ndo de evangelizadores tristes e descorogoados,
impacientes ou ansiosos, mas sim de ministros do Evangelho cuja vida
irradie fervor, pois receberam primeiro em si a alegria de Cristo” (PAPA
FRANCISCO, EG,N.10)

Francisco elege como fundamento do conceito de evangelizagdo o que ele
chama de “Igreja em saida”, que significa “sair da prépria comodidade e ter
a coragem de alcancar todas as periferias que precisam da luz do evangelho”
(FRANCISCO, 2013) Desse modo, diz o Papa, os destinatédrios serdo os empo-
brecidos, ou se quisermos, aquelas pessoas que ndo sdo reconhecidas ou ndo
podem exercer a sua cidadania plena.

“Ndo devem subsistir duvidas nem explicagdes que debilitem esta men-
sagem clarissima. Hoje e sempre, os pobres sdo os destinatarios privile-
giados do Evangelho, e a evangelizacio dirigida gratuitamente a eles é
sinal do Reino que Jesus veio trazer. H4 que se afirmar sem rodeios que
existe um vinculo indissoltvel entre a nossa fé e os pobres. Nio os dei-
xemos sozinhos” (PAPA FRANCISCO, EG, N. 48)

Para ele, é preciso também anunciar o Evangelho respeitando a cultura atual
e observando os desafios impostos pelas novas realidades. Ao evangelizar, a
Igreja Catdlica, através dos seus agentes, precisa considerar os fundamentos
da fé, mas ao mesmo tempo deve estar atenta as realidades da nova cultura.

“[...] as enormes e rdpidas mudancas culturais exigem que prestemos
constante ateng¢fo ao tentar exprimir as verdades de sempre numa lin-
guagem que permita reconhecer a sua permanente novidade, pois no de-
pésito da doutrina cristd, uma coisa é a substincia e outra é a formulagio
que areveste [...] Portanto, a renovacio das formas de expressao torna-se
necessaria para transmitir ao homem de hoje a mensagem evangélica no
seu significado imutével” (PAPA FRANCISCO, EG, N..44, grifo nosso )

Uma vez considerado isto, Francisco, no documento ja citado, traga em li-
nhas gerais o seu conceito de evangelizagdo vinculando-o necessariamente
aos valores da cidadania que devem ser implantados na sociedade. De maneira
especial, trata-se aqui de compreender a evangeliza¢do como missdo que visa
resgatar a dignidade dos mais pobres, ou seja, daquelas categorias de pessoas
que ndo tém acesso aos direitos basicos de todo cidadio e de toda cidada.

O Papa afirma que “Cada cristdo e cada comunidade sdo chamados a ser ins-
trumentos de Deus ao servico da libertagdo e promogio dos pobres, para que
possam integrar-se plenamente na sociedade” (FRANCISCO 2013, p. 154). Fa-
z-se necessario deixar de lado certa visdo individualista-intimista da religido
que predominou no passado, para langar agora um olhar mais amplo sobre a
sociedade, de modo particular sobre os excluidos da cidadania. Desse modo,
Francisco mais adiante declara:

“[...] a proposta do Evangelho ndo consiste sé numa relacéo pessoal com
Deus. E a nossa resposta de amor também n3o deveria ser entendida como
uma mera soma de pequenos gestos pessoais a favor de alguns individuos
necessitados, o que poderia constituir uma «caridade por receita», uma
série de a¢des destinadas apenas a tranquilizar a prépria consciéncia. A
proposta é o Reino de Deus (cf. Lc 4, 43); trata-se de amar a Deus, que
reina no mundo. Na medida em que Ele conseguir reinar entre nds, a vida
social serd um espaco de fraternidade, de justica, de paz, de dignidade
para todos. Por isso, tanto o andncio como a experiéncia cristd tendem a
provocar consequéncias sociais” (PAPA FRANCISCO, EG,, N. 67)

As consequéncias sociais da evangelizacdo de que fala do lider da Igreja Ca-
télica ndo se resumem ao simples trabalho caritativo, como, alids, historica-
mente as organizacdes eclesiais sempre fizeram. E preciso passar de uma con-
cepgdo puramente assistencialista para assumir uma postura que promova o
resgate da dignidade humana em seu sentido mais amplo. Registra-se aqui, de
fato, um modo novo de entender a evangelizagio e suas exigéncias em termos
de justica social.

“Enquanto nio forem radicalmente solucionados os problemas dos po-
bres, renunciando a autonomia absoluta dos mercados e da especulagio
financeira e atacando as causas estruturais da desigualdade social, ndo
se resolverdo os problemas do mundo e, em definitivo, problema algum.
A desigualdade é a raiz dos males sociais” (PAPA FRANCISCO, EG, N° 202)



Desse modo, ndo nos parece absurdo nem fora de propésito tratar da formagao
para a cidadania no Ambito eclesial, uma vez que, segundo o lider maior da Igre-
ja Catdlica, ela é indissocidvel do conceito de evangelizagdo nos dias de hoje.
Sdo, por assim dizer, duas faces de uma mesma moeda. Evangelizar é anunciar a
pessoa de Jesus Cristo, mas sem esquecer de modo algum que este antincio im-
plica na defesa e na promogao da cidadania, pois “uma fé autentica - que nunca
é comoda ou individualista - comporta sempre um profundo desejo de mudar
o mundo, transmitir valores, deixar a terra um pouco melhor depois da nossa
passagem por ela’ (FRANCISCO, 2013, N°183)

Considerando, entdo, os pressupostos até aqui colocados: 1) de que a evangeli-
zagdo tem que estar atenta as exigéncias atuais da infAncia mididtica (BUCKI-
GHAM, 2007) e que por isso faz-se necessario usar da criatividade lddica; 2)
que isso também esta de acordo com a tradigdo dos primeiros evangelizadores
do Brasil (CARDOSO, 1988); e 3) que esses pressupostos encontram apoio nos
ensinamentos do Papa Francisco que vincula a evangelizagdo com a formagdo
para a cidadania (FRANCISCO, 2013), o nosso trabalho se propde a indagar: de
que maneira o apelo aos recursos ludicos pode resultar numa contribuigdo
efetiva no sentido também de ajudar a formar verdadeiros cidaddos e cida-
das? Para além dos contetidos estritamente religiosos, é possivel pensar numa
contribuigdo desse tipo?
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Resumo

O presente trabalho consiste no relato de experiéncia decorrente da produgéo de pro-
jetos audiovisuais realizada pelo grupo de estudos Realizacdo Cinematogrifica, ten-
do como enfoque a importincia de uma abordagem tanto pratica, quanto tedrica no
aprendizado da linguagem audiovisual. A partir da andlise da filmografia do cineasta
polonés Krzysztof Kie$lowski, com a posterior produgio filmica como uma releitura da
narrativa e estética desse, propde-se demonstrar como o fazer cinematografico resta
imbuido de elementos para além de sua forma técnica e carater imagético, compreen-
dendo também o manuseio de valores e da subjetividade centrada na figura do diretor
enquanto realizador.
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Abstract

The present work consists of an experience report resulting from the production of
audiovisual projects carried out by the Filmmaking study group, focusing on the impor-
tance of both a practical and theoretical approach to learning the audiovisual language.
Based on the analysis of the filmography of the Polish filmmaker Krzysztof Kie§lowski,
with the subsequent film production as a reinterpretation of his narrative and aesthet-
ics, it is proposed to demonstrate how the cinematographic making remains imbued
with elements beyond its technical form and imagery, also comprising the handling of
values and subjectivity centered on the figure of the director as a film-maker.
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1. Introducgio

Analisar um filme n3o é tarefa simples. Embora, a primeira vista, o ato possa apontar
para a ideia de observacdo, seguido da interpretacdo, tais sdo apenas etapas gerais de
um processo que demanda maior complexidade. Nas palavras dos autores Francis Va-
noye e Anne Goliot-Lété, em seu livro Ensaio sobre a Andlise Filmica:

Analisar um filme ou um fragmento é, antes de mais nada, no sentido
cientifico do termo, assim como se analisa, por exemplo, a composi¢do
quimica da 4gua, decompd-lo em seus elementos constitutivos. £ despe-
dacar, descosturar, desunir, extrair, separar, destacar e denominar mate-
riais que ndo se percebem isoladamente “a olho nu”, pois se é tomado pela
totalidade. (VANOYE, LETE, 1994, pag. 15).

Nesse contexto, instigado pela perspectiva de aprendizado consistente no nucleo de
um grupo de estudos, o grupo Realizagdo Cinematografica durante dois semestres de-
brugou-se sobre a filmografia do cineasta polonés Krzysztof Kie§lowski. Com énfase na
obra seriada “Decdlogo”, a equipe desenvolveu um estudo da linguagem audiovisual
a partir da anélise filmica e posterior produ¢io de curtas-metragens a compor uma
minissérie baseada ndo apenas na narrativa do realizador humanista, mas também na
estética e uso de simbolos por esse.

Ao se decompor minuciosamente uma obra, inevitavelmente, sob o olhar analitico,
tem-se revelado ndo apenas as tecnicidades do “fazer cinema”, mas também o desnude
dos valores e compreensdes de mundo do criador, o qual deve ser entendido, dentre
muitos adjetivos como um tedrico, afinal, em corroboragdo com Jacques Aumont:

Existem muitas maneiras de fazer teoria, sobretudo, se for um artista que
faz a teoria de sua arte. Desde o Renascimento, todo artista no Ocidente
pode ser considerado um tedrico - mesmo que jamais tenha dito algo que
faca com que se acredite que é. (AUMONT, 2004, P4g. 9)

Se o todo apresentado ao publico expde - mesmo que de maneira nio absoluta - o pen-
samento do autor, a extragdo dos elementos cinematograficos escancaram os aspectos
que construiram a experiéncia final e aquilo que o criador pretende dizer, contribuindo
para o entendimento técnico e material do percurso que levou a linguagem e a maneira
pela qual foi demonstrada. Nessa toada, esta-se diante de um estudo da teoria, norte
basico do grupo de estudos.

Tem-se, portanto, que o realizar cinematografico jaz imbuido da ideia de se aprender
sobre cinema em seus possiveis dmbitos tedricos e préticos. Isto porque, paradoxal-
mente, teoria e pratica ddo origem uma a outra, cabendo a observagdo das obras,
desvendar a sistemadtica e as propriedades dos trabalhos de seus autores, a fim de
compreender as miltiplas peculiaridades da linguagem audiovisual, e como ela flui e
se caracteriza em cada projeto.

Com efeito, o que se pretende relatar é como o aprendizado se constitui de maneira
aprofundada e legitima ao se debrugar ndo apenas na andlise filmica, mas como ele se
solidifica plenamente ao se propor a produgdo de uma releitura do objeto de estudo
como uma fixagdo da teoria por meio da experiéncia.

2. Eixo Tedrico

Realizar um filme é, antes de mais nada, um trabalho coletivo em que as variadas fun-
¢Oes sistematizam uma dindmica em prol de uma proposta narrativa e estética. Contu-
do, faz se imperioso destacar que, em que pese nio seja a realizagio cinematografica um
trabalho solitdrio, é na figura do diretor que a subjetividade se aplica em prevaléncia.

Acatando a sugestdo de Aumont, em se tratando da adugio, entendida como incontro-
versa, de que “a histéria do cinema foi feita pelos diretores” (AUMONT, 2004, P4g. 9),
embora se reconheca uma caracteristica mitica e heroica adquirida com o tempo pela
direcdo, além da enfitica contribuicdo de produtores, roteiristas, fotégrafo, montado-
res no contexto tedrico, ndo se contesta que remanesce no papel do diretor a condugio
da linguagem a ser trabalhada na obra.

Para além do cinema de autor, concebido na Franca como um cinema de diretores, bus-
car no trabalho destes as ligdes do realizar cinematografico ndo impede que as demais
fungdes sejam percebidas, mas apenas que o caminho para se adentrar o universo ofe-
recido pelo filme se d& primordialmente pela mente do diretor, onde se concentra o
nucleo e o paradigma linguistico a ser utilizado. Em fung¢do e em torno das diretrizes e
perspectivas propostas pela direcdo é que os demais departamentos irdo circular, mui-
tas vezes somando, mas nio sobrepujando ou usurpando o papel central do diretor.

E interessante que tal concepgdo revela-se em sua maxima quando evidenciada a im-
portancia da mise en scéne na construgio de um filme. Sendo um termo resgatado do te-
atro é compreendida como a disposi¢do dos elementos no quadro, tendo como principal
agente responsavel e condutor o diretor.

Historicamente tal argumento encontra explica¢do no fato de que foi por meio do ma-
nifesto estético “Sur um art ignoré”, escrito pelo critico francés Michel Mourlet para a
imponente revista Cahiers du Cinéma em 1959, que a mise en scéne é apresentada como
0 passaporte necessario para ser transportado para dentro do universo filmico. E nesse
mesmo contexto que tal percepgio favorece estrategicamente o cinema de autor, de-
fendida e trazida a tona por meio do mesmo veiculo: a Cahiers du Cinéma. Verifica-se a
partir das explanagées de Luiz Carlos Oliveira Jr que:

No contexto dos Cahiers du Cinéma dos anos 1950, a mise en scéne ocupa
um lugar estratégico, atrelando-se a “politica dos autores” defendida pelos
chamados “jovens turcos” (Godard, Truffaut, Rivette, Rohmer, Chabrol, Do-
marchi), jovens criticos aficionados do cinema norte-americano e ansiosos
por provocar uma revolugio no cinema francés. O postulado estético cen-
tral da politica dos autores consistia numa tentativa de juntar a nogdo de
escritura ou de estilo com a de profundidade temadtica: o universo de um
diretor (seus temas recorrentes, suas obsessdes, sua visao de mundo) est4
expresso na forma (enquadramentos, movimentos de cAmera, iluminagio,
montagem etc.), sem separago possivel. (OLIVEIRA JR., 2013, P4g. 9).

Em sendo o diretor o autor, bem como realizador da obra, é notério, portanto, que suas
peculiaridades, tidas como estilo ou marca estejam presentes como selo identificador,
restando os demais papeis incorporados ndo apenas na forma de trabalho, mas na pro-
posta narrativa e caracteristica da dire¢do. Em obras seriadas, sobretudo as antoldgi-



cas, tal artificio demanda intenso trabalho de harmonia, enfatizando a necessidade de
coesdo entre os elementos linguisticos, por mais que os enredos episédicos guardem
divergéncia entre si.

Por meio da obra “Decélogo”, de Kie$lowski, o que se verifica é justamente a presenca
de um mundo inconfundivel que guarda relagdo direta com o autor. Em meio a perso-
nagens diferentes, a histdrias diferentes, tem-se que a partir de uma concepgio primor-
dial, ostentada pelos liames propositivos do diretor, somadas as contribuicGes artisticas
dos trabalhos de roteiro, arte, fotografia, que a obra se ramifica para além de uma ve-
rossimilhan¢a una, como um projeto do realizador.

3. Relato de Experiéncia

Se em um primeiro momento do ciclo da pesquisa, o grupo de estudos debrugou-se
sobre a andlise e desenvolvimento tedrico dos elementos cinematograficos contidos na
obra polonesa “Decdlogo”, na segunda fase do projeto proposto, os estudantes tiveram
como desafio a produ¢io de dez curtas-metragens, baseados nas obras do cineasta e
realizador da série mencionada, Kryzystof Kieslowski.

Cada episddio partiu de um roteiro criado pelo préprio grupo de estudos, tendo como
base todo o colhimento e absorc¢do da estética do diretor europeu, caracteristicas cons-
tantes na proposta trazida no primeiro semestre da pesquisa, trazendo um olhar laical
sobre dilemas éticos inspirados em mandamentos biblicos. A partir de tais, as discus-
sOes de carater humanista, simbélico, tendo como acréscimo uma visio contemporanea
- e em alguns casos até regional - ganharam tons praticos ao se buscar a concretude dos
debates anteriormente realizados em produtos audiovisuais.

Nesse sentido, mais do que nunca, o manuseio da linguagem audiovisual foi explorado
pelo grupo, partindo da experiéncia nio apenas de estar em um set de filmagem, mas
de todas as particularidades que envolvem o primeiro passo da produgdo de um filme,
com a divisdo de fungdes, confec¢io de orcamentos, busca por locagbes vidveis, teste de
elenco, etc. Tudo isso sem perder de vista o fundamento e a estrutura vinculada ao tipo
de cinema estudado na primeira fase da pesquisa, isto é, vinculada a proposta filmica
de Kieslowski e a marca do autor, sujeita, é claro, a adaptagdes ao contexto cultural em
que se estd imerso.

Pois bem. Reconhecendo-se como um projeto audacioso, afinal, a pretensao foi a pro-
dugio, em seis meses, de dez episddios de curta-metragem a constituir a série, o grupo
dividiu-se em fungdes muiltiplas, de maneira que em cada filme, um integrante exercia
uma funcio diferente, o que possibilitou ainda que todos experimentassem os diversos
papeis existentes na produg¢io de uma obra audiovisual.

Com efeito, o que se teve foi a experiéncia e o acerto de que o projeto filmico trata-se
de um trabalho coletivo, em que cada pega possui sua importincia, a fim de que seu
funcionamento reste configurado de maneira harmoénica. Ora, podendo cada integran-
te do grupo sentir de forma pratica o exercicio de variadas fun¢des, tal experimento
proporcionou nio apenas o desempenhar da empatia, como também contribuiu para
o desenvolvimento da destreza no set filmagem ao garantir a percepgdo do que cabe a
cada um e como uma fungio poderia aprender com a outra.

Nesse diapasdo, é imperioso destacar que embora nas primeiras producdes, por forca
do primeiro contato de muitos com um set de filmagem, a execugio tenha restado atin-
gida por alguns equivocos, tais foram sanados em posteriores gravacdes pelo constante
aprendizado que advém do exercicio pratico do que é dito em sala de aula e, nesse caso,
das discussdes tedricas da pesquisa.

E certo que o projeto proposto pelo grupo de estudos proporcionou a experiéncia em
sua maxima concretude, enfatizada na independéncia criativa, comunicativa e técnica
de seus integrantes. Com o auxilio do professor orientador, os erros, seja de caréter
formal, seja de carater material, cometidos durante os processos de produgio, tiveram
suas corre¢des como fator caracteristico para compreender as infinitas possibilidades
de abordagem constantes na linguagem audiovisual e as formas de adequacio e rein-
vencio desta.

Assim, no que diz respeito as circunstincias organizacionais e dinimicas de equipe, o
grupo pdde aprender as etapas de uma produgio, as funcionalidades do equipamento, a
configurago estética com o uso de luz, sombra e cor, os possiveis entraves de uma re-
aliza¢do e, de certa maneira, o cendrio do cinema independente e atuante no contexto
pernambucano, suas dificuldades, seus obstaculos e as formas de supera-los.

J& no que tange aos elementos marcantes da estética do cineasta polonés, os filmes re-
alizados tiveram a preocupacio da equipe, sobretudo, na execugdo da mise en scéne. As
locagbes buscadas, por exemplo, passaram por visitas técnicas, tendo como imperioso o
olhar da diregdo, haja vista, o grande cerne da realizagio cinematogrifica, buscada pela
pesquisa, retesar na autoria.

Assim, a incorporagio do estudo das cores, o manuseio dos significados com as ligdes
de semiética dos filmes de Kieslowski, os simbolismos marcantes dos objetos de cena e
enquadramentos da cimera foi primordial para a realizacio do projeto. Destaca-se, nes-
se sentido, que o trabalho coeso da fotografia e arte, sob a chancela da direcéo, colocou
em pratica o que se havia aprendido na primeira fase da pesquisa denotada pelo olhar
observador da obra “Decélogo”.

Com efeito, pode-se resumir a segunda fase da pesquisa do grupo de estudos Realizagdo
Cinematografica como uma experiéncia completa que faz jus ao seu nome. Do roteiro ao
produto audiovisual, aliando forma e contetido, sendo o dltimo densamente constituido
de inspiracio e reflexdo temdtica, embora nem todos os episédios tenham finalizado a
fase de pds-produgio, o estudo proporcionou a anélise de todas as etapas constantes na
criagdo e execugido de um filme, bem como de uma série.

Para o futuro, os integrantes, independente da constitui¢do da pesquisa enquanto gru-
po de estudos pretendem finalizar a fase de edi¢do e montagem, a fim de tornar a publi-
co o trabalho coletivamente realizado, almejando, até mesmo, a divulgacdo dos filmes
em festivais e plataformas existentes na internet.
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A RAIZ DE UM: PROJETO EXPERIMENTAL
DE ANIMACAO CLASSICA

Felipe Berardo Aroucha De Lemos Vasconcelos
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Resumo

Esse relatdrio acompanha o curta-metragem de animacdo 2D digital a raiz de um como
parte do projeto experimental e tem como um de seus objetivos explicitar a pesquisa
realizada que formatou os métodos de realizagio adotados e os resultados finais pre-
tendidos tanto tematicamente com questdes relacionadas a construcdo “identitdria”
de jovens quanto esteticamente pelo minimalismo visual adotado. Um outro objetivo
importante é descrever a metodologia e o processo adotados durante a realizagdo do
curta-metragem como fonte de informagdo quanto a produgio de uma animacio 2D, de
forma exequivel e competente com uma equipe reduzida.

Palavras-chave: Animacdo. Digital. Curta-metragem. Independente. Construgdo
identitdria.

Abstract

This written report is a companion to the digital 2D animated short film a raiz de um
as a part of the proposed project. One of its objectives is to detail the performed re-
search that shaped the production logistics and the intended final results as much the-
matically, dealing with issues related to the identity construction of young adults, as
aesthetically, pursuing a minimalist visual identity. Another important objective is to
write an account of the methodology and processes embraced throughout the making
of the short film. All for the purpose of creating a font of information on 2D animation
production in a way that is both polished and feasible.

Keywords: Animation. Digital. Short film. Independent. Identity construction.



1. Processo e Metodologia | Memorial Descritivo

0 percurso metodolégico empreendido durante a realizagio do curta-metragem de ani-
magao a raiz de um, detalhado neste memorial descritivo, estd apresentado numa orga-
nizagdo bastante tradicional adotada por realizagdes cinematogréficas e audiovisuais:
pré-produgio, produgio e pds-produgio.

1.1 Pré-Produgio

A primeira grande etapa do processo de realizagdo de um projeto experimental é a pré-
-produgdo, que consiste em todas atividades de pesquisa, preparacio e reflexdo critica
executadas previamente a realizacdo propriamente dita do curta metragem.

1.1.1 Concepgdo da ideia

A ideia e concepgio deste projeto surgiu durante o contato com o estudo de animagdes
e suas derivac¢des técnicas na faculdade, por ocasido da disciplina Cinema de Animag3o.
Em meio a outros estilos como o stop motion, animagio 3D e motion graphics, um de-
les chamou mais atengZo: a animacdo em duas dimensdes, frame a frame, cléssica. Ela
consiste no processo em que o animador deve criar do zero cada frame que vai compor
aanimacdo, seguindo a taxa de quadros por segundo para que a movimentag3o se dé da
forma planejada.

Inicialmente, essa técnica era realizada em papéis disposto em uma mesa iluminada que
tornava possivel a visualizagio de cada camada que seria desenhada ali, facilitando que
cada desenho feito seguisse os moldes do anterior. Para facilitar o processo de realiza-
¢do da animagdo proposta para a raiz de um, foi implementada uma légica digital. Com
a utilizacdo de pequenas mesas digitalizadoras da Wacom e utilizando o software de
animagio Adobe Animate, foi possivel agilizar um pouco mais a dinidmica de realizagdo
de cada quadro, facilitar o envio das cenas finalizadas entre os integrantes do grupo e
garantir varias c6pias e backups para maior seguranga.

Ap6s definirmos isso, chegamos em decisbes como determinar a taxa de FPS, que se
trata da quantidade de quadros desenhados que passardo em 1 segundo de animag3o.
Optamos por 15 frames por segundo para obtermos uma maior fluidez do que animagdes
com taxas mais baixas como 10 e 12, mas sem tornar essa atividade impossivel como
seria se tivéssemos optado por 24 quadros por segundo, pois iria praticamente duplicar
o tempo e os esforcos necessarios.

1.1.2 Construgio do roteiro

O primeiro passo foi o desenvolvimento do argumento que seria utilizado para a re-
alizacdo do roteiro final. Primeiro, o foco foi criar uma estrutura para a histéria que
alcancasse os objetivos que pretendia alcangar, como alguns sentimentos e sensagdes
em momentos chave.

Visando a importancia estratégica de uma selecio de eventos, foi construido todo
o argumento, seguindo a defini¢do do préprio autor, Robert Mckee (2013), que diz
que os eventos sdo situagdes onde hd uma mudanga significativa na situacdo de
vida do personagem. Entdo, foi muito importante decidir inicialmente, j4 de forma

sequencial, quais eventos seriam os mais efetivos para se alcancar cada sensacido
desejada ao longo do texto.

Com o argumento ja pronto, pdde-se passar para o préximo passo da realiza¢io do roteiro
que decidimos utilizar para essa construcio, o roteiro em si. Indo jé direto para essa etapa,
pudemos organizar esses eventos escolhidos para representar a histéria que queriamos
contar em cenas e, dentro delas, designar o ritmo das a¢des. Cada cena, ainda segundo
Robert McKee (2013), deveria contar em si uma agdo, promovida ou sofrida por algum
personagem, que apresentasse um conflito que transformasse a vida de um personagem
em algum valor, de maneira positiva ou negativa, com grau de significincia perceptivel.

Com esse esbogo inicial do roteiro j4 montado, foi possivel se trabalhar na relagdo entre
as cenas e como elas iriam interagir entre elas, podendo construir as sequéncias de ma-
neira a auxiliar as cenas em suas propostas ou utiliza-las para surpreender o espectador.
Outro ponto ja definido na prépria realizagdo do argumento, mas que foi bem melhor
desenvolvido com o término do esboco inicial do roteiro, foi o climax da histéria. E
definido por McKee (2013) como uma mudanca absoluta e irreversivel para a histdria e,
entdo, foi encarado como um importante foco para a histéria a ser contada pela anima-
¢do. A primeira decisdo a ser tomada foi que, como forma de subverter a expectativa do
publico, a grande reviravolta esperada pelo climax da histdria iria se revelar no final de
sua ultima cena, mas seria cortada pela entrada dos créditos.

Com isso, uma primeira versdo do roteiro estava finalizada e pronta para passar por
uma série de releituras e adaptacgdes para refinar tanto sua coesdo e coeréncia como
texto, quanto para ja se tentar transpor para algo mais visual e testar as rela¢des simbé-
licas e narrativas construidas no roteiro.

1.1.3 Desenho de produgio

A elaboragio do desenho de produgio iniciou-se tomando como base alguns elementos
gerais propostos por Rodrigues (2007) como a divisdo de etapas entre pré-produgio,
produgio e pds-producio e algumas das atividades dispostas em cada uma dessas. No
geral, nos foi util para mostrar quesitos organizacionais como defini¢io de equipe e de
materiais necessérios para cada membro, até mesmo as questdes de estabelecimento de
prazos e a feitura de cronogramas para cada animador.

Essa ultima questdo, junto a defini¢do de um local para producio do curta-metragem e
para reunides, foi particularmente afetada pelos imprevistos associados a situagdo de
pandemia mundial relacionada ao Covid-19 que cobriu a maior parte do periodo de pro-
dugdo do curta-metragem. A partir desse momento, toda a 18gica de producio do curta
tomou uma légica quase inteiramente remota, através de mensagens e chamadas de voz.

Com a pré-producdo terminada, com a capta¢io dos equipamentos necessarios e a finali-
zagdo dos designs e storyboard, chegava o momento de iniciar a produgio que dividimos
em trés etapas de acordo com Esser Vieira (2018): setup de cenas, animagao e revis3o.

O processo de animagio seguia uma légica cujo cronograma foi construido para trés
animadores que deveriam finalizar um novo plano a cada nove dias tteis. Apés finali-
zagdo dos planos, seria realizada revisdo de cada um de forma 4gil, redefinindo quan-
tidades de frames de acordo com o resultado final e limpando tragos para consisténcia



visual quando necessério. Isso acabado, seria iniciada a penultima etapa prevista no
desenho de produgio, a pés-producio, na qual utilizamos algumas das propostas de
Rodrigues (2007): montagem, sonorizacio, anélise de cor ou colorizagio e finalizagdo.

A questdo da montagem, incluindo a renderiza¢io e o ajuste de tempo e ritmo de pla-
nos, nio foi algo programado com prazos especificos pela necessidade de finaliza¢io de
vérias outras etapas antes, mas que por experiéncia foi definida com duracio de uma
semana. Além disso, a colorizagdo seria realizada antes da montagem, mas as cores em
sua maior parte foram definidas previamente nas etapas de pré-producio e de produ-
¢do, entdo nio foram considerados e nem surgiram imprevistos nesse 4mbito.

Jé asonorizagio foi um processo mais longo e realizado de maneira mais individual pelo
desenhista de som para o qual foi realizado um animatic com referéncias sonoras em
uma faixa de dudio proviséria por mim e pelo assistente de dire¢do para passar ideias
pretendidas pelo som.

A finalizagdo foi um processo criativo devido ao fato de que a construgio da identidade
visual do titulo e dos créditos idealizada durante a pré-producéo foi reconsiderada ao
ver o corte final. Com as novas decisdes tomadas, no entanto, as animacdes provavel-
mente foram simplificadas e tomaram menos tempo do que o imaginado inicialmente
para a finalizag3o.

1.1.4 Design de personagens

Iniciamos com a proposta principal que seria de manter o personagem principal com
aspectos andrdgenos, sem confirmacio de seu género, criando uma representagio mais
universal e inclusiva. Algo que dialoga com o minimalismo estético presente por todo o
curta, a0 mesmo tempo que permite inser¢des individuais préprias da subjetividade de
cada pessoa em contato com a obra, independente de género.

Diante desse conceito, experimentaram-se possibilidades que seguissem essa linha de
pensamento e que, ainda assim, alcangassem um estilo visualmente alinhado com o
que eu pretendia, de acordo com algumas referéncias inicialmente trazidas. Foi reali-
zado um primeiro rascunho, previamente até mesmo a algumas consideracdes e dis-
cussdes importantes ao filme como a ja citada androginia do personagem. A primeira
mudancga feita para aproximar-se do pretendido quanto a essa questio foram algumas
em relago as vestimentas do personagem para que, assim, ndo fossem utilizados ele-
mentos visuais codificados por esteredtipos de género e nfo conservar uma nogao
bindria estabelecida na personagem.

0 préximo passo foi a defini¢do do segundo personagem principal, aquele que aparece
para mudar toda a rotina do protagonista dentro da narrativa. Esse personagem, desde
sua concepgio, carregaria de alguma forma algo que ndo nos permitisse ver sua real
identidade e que o deixasse com um ar misterioso, carregado de tensdo por nio ser
possivel identificar suas intenc¢des.

Os personagens secunddrios carregam em seus rostos inscri¢des que representam um
coeficiente matemdtico “a” de uma equacio de segundo grau que, ao ser calculado de
acordo com o valor numérico abaixo do coeficiente, revela o formato da pardbola que
forma o desenho de sua boca. Se o valor do coeficiente for um nimero maior que zero,

sua pardbola terd um formato que lembra a representacdo de um sorriso, caso o valor
do coeficiente for um nimero menor que zero, sua pardbola terd um formato que se faz
semelhante a representacdo de uma boca expressando tristeza.

Por fim, a escolha das cores foi algo mais simples de conceber, ja que uma paleta mo-
nocromatica ja havia sido escolhida desde o principio para constituir na animagio um
tom melancdlico e até inexpressivo que contrastaria com as cores fortes presentes em
determinados objetos de cena e cendrios com importincia para a trama.

1.1.5 Design de cenarios

A primeira etapa a se definir sobre os cendrios consistiu em realizar escolhas estéticas
que nio sé funcionassem juntamente as decisdes estilisticas acerca da animagio dos
personagens, mas que também permitissem alcangar um resultado final que surgisse
da cooperacio positiva entre ambos os elementos. Para isso, levando em consideragio
que os personagens seriam animados com tragos que constantemente estariam em mo-
vimento, foi optado pela construcdo de cenas predominantemente com cendrios vazios,
em branco, seguindo uma légica de escassez de objetos de cena, mantendo apenas ele-
mentos importantes para contextualizar espacialmente os personagens na tela dentro
da narrativa.

Tendo decidido o estilo estatico abordado na animagio dos cendrios e optado por um
minimalismo em seus detalhes, o préximo passo foi encontrar referéncias que ajudas-
sem nessa constru¢do. Enquanto os personagens iriam carregar em si cores em tons
monocromadticos, acentuando ainda mais a monotonia e o tédio abordados pela nar-
rativa da vida de cada um deles, alguns cendrios também iriam trazer consigo essas
caracterfsticas em tracos e cores em tons de preto, branco e cinza.

Como forma de destacar alguns objetos importantes, porém, foi tomada a decisio de
utilizar cores primdrias, como azul e vermelho, para que carreguem com simplicidade
o significado que essas cores podem passar dentro de um processo cognitivo. Junto as
cores, existe também a prépria simbologia dos objetos que contribuem ainda mais para
esse efeito de influéncia no espectador.

1.1.6 Storyboard

A construgio de storyboard se refere a desenhos feitos a partir de um roteiro que, pos-
tos em uma ordem l6gica, conseguem simular uma representagdo de como as cenas e
ages irdo funcionar em sequéncia e se relacionar dentro do proposto.

Essa possibilidade de ter uma no¢io mais palpavel sobre as relagdes entre os planos
que a realizagdo do storyboard viabiliza se mostrou importante para o préprio refino
do imaginado no roteiro. O préprio storyboard foi construido para guiar a realizagdo
das préximas etapas da animagio e nele foram incluidas algumas marcagdes importan-
tes em questdes de perspectiva, cores, movimentos e tipos de planos. Essas marcagdes
serviram como um ponto inicial para a realizacdo da arte finalizada e uma ideia do que
cada quadro deveria contar, mas dentro desse conceito optamos por deixar esse método
um pouco mais fluido e livre para a transposi¢do entre a ideia, storyboard e finalizago.

Entende-se, portanto, que a construgdo desse mecanismo nos auxiliou de forma essen-



cial ao construir uma animacdo bem estruturada em relagio a sua narrativa e coesa
dentro de sua prépria realidade filmica. Servindo, também, como mais uma forma de
garantir que o produto finalizado carregue consigo os conceitos e ideias projetados du-
rante a pré-producio até sua finalizacio.

1.2 PRODUCAO

A segunda grande etapa do processo de realizacdo de um projeto experimental é a pro-
dugio, que consiste nas atividades relacionadas a execugio do projeto em si, seguindo
o definido anteriormente na etapa de pré-producio. Essa etapa engloba as preparagdes
para se iniciar a animagZo, o processo de animar juntamente com todas as dificuldades
que foram encontradas nesse percurso e o processo de revisdo de cada plano.

1.2.1 Setup de cenas

A primeira organizagio feita no inicio da produ¢io da animagio foi definir os setups
de cada cena e atribui-las a cada um dos animadores que iriam participar do projeto.
Iniciamos, entdo, enumerando cada plano e, junto com essa informagio, colocamos o
tempo esperado, em segundos, da cena no total e de cada movimento proposto a ser
animado, junto com o niimero de frames correspondentes a cada um desses movimentos
e o nimero total de frames pensado para cada plano em especifico.

Quando nos referimos a frames, estamos falando de cada quadro presente na animagéo
ao longo de toda sua duracio. No caso do projeto experimental a raiz de um optamos por
utilizar 15 Frames (Quadros) por segundo, o que faz com que cada segundo dessa anima-
¢do tenha 15 desenhos, visando um melhor uso do tempo disponivel para a realizagdo
do projeto e deixando-o exequivel.

A escolha por essa taxa de frames por segundo foi motivada levando em consideragio
a fluidez desejada para o projeto, pois quanto mais frames passarem em um segundo
mais fluido é o movimento animado, e também considerando o trabalho que daria para
realizar cada desenho para alcancar o tempo estimado para a producio.

Tendo as informagdes bem definidas e arquivadas em conjunto a uma divisdo bem pla-
nejada desses planos em espagos de tempos para que cada uma dessas cenas fosse ani-
mada, passamos para a etapa de organizagio de cada base.

1.2.2 Animagao

Iniciando o processo de animacgio, tendo cada animador seus respectivos planos di-
vididos e distribuidos, optamos por utilizar o programa Adobe Animate, em sua versio
2019. Utilizando esse programa, pode-se ter uma organizagio de como seria realizado o
processo de animagdo quadro a quadro.

Nesse estilo de animacio, o animador tem que desenhar cada quadro da animagio para
completar as agdes desejadas a serem animadas. Para fazer essa sequéncia de imagens
consecutivas, os animadores analdgicos utilizavam-se de camadas de papéis sobrepos-
tas para se ter uma ideia dos desenhos ja feitos para poder basear seus préximos. Em
uma ldgica digital, qual utilizamos, os programas apresentam um efeito similar que
nos possibilita a mesma capacidade de podermos desenhar um quadro tendo nogéo dos

quadros ja desenhados que antecedem e, até mesmo, sucedem o que estd sendo dese-
nhado no momento. Esse efeito se chama Onion Skin.

Normalmente, em uma ldgica digital, se repete nos quadros tudo aquilo que nfo se moveu
e apenas é alterado o que estd em movimento. Isso garante uma coesio nas linhas da ani-
magio, também otimizando o tempo do animador que nio tem que redesenhar tudo do
zero. Em araiz de um foi decidido que os tragos seriam menos coesos, com mais movimen-
to entre eles, mesmo que o objeto desenhado por esses tracos estivesse parado.

Entdo, cada animador teve que desenhar entre 15 e 30 quadros para cada objeto caso
este estivesse parado, deixando a posi¢do das linhas levemente alteradas para ocorrer um
pequeno movimento. Com isso, podfamos utilizar esses quadros ja desenhados para criar
um loop (ciclo) da animagio e repetir isso até o ndmero de quadros totais desejados.

Esse processo se demonstrou muito demorado, mas ainda assim o mais ji que dependia
da disponibilidade de todos do grupo e, mesmo assim, apenas metade das pessoas podia
animar por vez, ja que tinhamos que revezar os dois computadores entre os quatro mem-
bros do grupo. Essa légica de produgio se seguiu até, com a ajuda do diretor de arte, con-
seguimos mais duas mesas de desenho digital com o intuito de comegar uma organizagio
diferente de trabalho que pudesse ser feita com cada animador em sua residéncia.

Em meio a tudo isso, iniciou-se o processo de quarentena que passamos por conta da
pandemia global derivada da grande dissemina¢io do Coronavirus, o que até chegou
a abalar um pouco o processo de animagdo por conta de alguns contatos que ainda
faziamos pessoalmente e, também, pela prépria situacio de medo e inseguranga que
a situacdo trazia. Apds algum tempo, conseguimos nos adaptar a essa nova realidade e
voltar a animar no ritmo desejado.

1.2.3 Revisao

Na etapa de revisio dos planos ocorre a averiguacio pelo diretor de cada cena animada
para a identificacdo de possiveis erros ou inconsisténcias entre a proposta e o produto
final entregue pelo animador. Em a raiz de um, essa etapa ocorreu de forma simples e
constante, de forma que tive contato com os planos em vdrias etapas de sua produgio
e, assim, podia-se identificar um erro em um estégio inicial e mais facilmente corrigivel
do que seria caso s fosse identificado na cena ja finalizada.

Apés cada anélise, eu devolvia um relatério constando o que deveria ser mudado, junto
a uma explica¢do do motivo para a mudanga, e também o que estava seguindo por um
caminho desejado. Apds um alinhamento dessas caracteristicas, seria analisado a flui-
dez da animagio em relagio a passagem de quadro por quadro e o movimento indepen-
dente de cada traco que constituia o objeto presente em cena.

Ao final da revisdo, o arquivo considerado concluido em relagio a fase de animacio

era arquivado de forma fisica em um computador e de forma digital na nuvem, sempre
deixando arquivos de Backups de versdes passadas e de sua versio atual

1.3 POS-PRODUCAO

A terceira e dltima grande etapa do processo de realizagdo de um projeto experimental



é a pés-producio, que consiste nas atividades relacionadas a finalizagdo de cada plano
que forma a animagdo em relagéo a cor, ritmo, montagem e som. Essa etapa engloba a
colorizagdo e corre¢do de cores, a sonorizagio e ajuste da trilha e, por fim, a montagem
das cenas e sua finalizag3o.

1.3.1 Colorizagio

0 processo de colorizagdo foi a primeira etapa pela qual cada plano finalizado passou
logo apds o término da etapa de animacgio. Cada animador foi responsavel por colorir,
seguindo os tons escolhidos pelo diretor de arte em conjunto com a dire¢do que uti-
lizava as marcagdes dos cidigos das cores definidas no Setup de cenas. Esses cédigos
demonstravam qual coloragio cada parte da animacio deveria possuir.

Aqui jé podia-se ter uma ideia mais completa de como estava ficando o resultado final
da animacio, tendo um vislumbre de como a cenas estariam quando fossem ser distri-
buidas de forma légica no processo de montagem.

Mesmo com algumas adversidades que atrasaram um pouco essa etapa, conseguimos
realizd-la em um tempo satisfatério, dentro do cronograma planejado ao obedecer a
dindmica escolhida. Assim, pdde-se seguir para a etapa de montagem que ocorreria em
paralelo a construc¢io da identidade sonora.

1.3.2 Sonorizagao

A etapa de sonorizagio foi realizada enquanto a equipe de animadores estava terminan-
do o processo de colorizagio dos dltimos planos animados e de forma paralela a fase de
montagem. Foi feito dessa forma para otimizar o tempo, jd que a equipe responsavel
pela questdo sonora do projeto ndo se ocupava com a animagio e, a0 mesmo tempo,
dependia dos planos prontos para se basear e avangar com a criagio da trilha de cada
parte da animag3o.

As principais escolhas feitas na questio sonora foram a nio utilizacio de didlogos dire-
tos entre os personagens e a forte presenca da trilha musical que deveria interagir di-
retamente com os sons diegéticos do filme, auxiliando no tom surreal de suas imagens.
Em relacio a questfo prética, foram dois os principais focos de realizacdo da equipe
responsavel pela sonorizago. Primeiro, a concepgio da sonoplastia, no que se refere a
criacdo de sons que ajudariam na narrativa visual criando uma camada sonora para al-
gumas agdes e acontecimentos. Segundo a criagdo da trilha musical que acompanharia
toda duragdo do projeto, ajudando as imagens a guiar o espectador pelos sentimentos
e sensagdes propostos pela ideia geral da obra, concebida em conjunto pelos nicleos
criativos do projeto.

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa que buscou algumas referéncias que poderiam
alcancar essas contribuicdes desejadas e planejadas para cada plano. Os resultados des-
sa pesquisa foram entregues de maneira semanal, a partir do inicio dessa etapa, para o
diretor de som, juntamente a versdo mais atualizada do corte da animagio, contendo os
planos realizados naquela semana jé sincronizados com as referéncias sonoras deseja-
das. Apds essa entrega, ele nos devolvia sua versdo mais atualizada das mdsicas e sons
complementares, seguindo assim até a finalizagdo da parte sonora.

1.3.3 Montagem

Apés a concepcio de todas as etapas até entdo do projeto, teve inicio a fase em que
irfamos juntar todas as pegas produzidas, sendo elas de dudio ou imagem, para a reali-
zagdo do primeiro corte oficial da animacio a raiz de um. Essa montagem foi realizada
em conjunto por mim, por ser o diretor da animagio, e pelo produtor e assistente de
direcdo, Felipe Berardo.

Essa etapa ocorreu de maneira simples, primeiramente ocorrendo a organizagio de to-
dos os planos finalizados em uma ordem ldgica pré-estabelecida por mim de acordo
com o roteiro e o storyboard. Isso nos ajudou a ter a real ideia de como os planos estavam
interagindo entre si, de maneira mais clara do que os conceitos presentes no storyboard
e, também, nos possibilitou um refino em cada plano em rela¢io a sua duragio.

Essas decisdes tomadas em conjunto foram frutos de muitos debates, pautados pelos
objetivos definidos na concepg¢io do projeto, mas sempre flexibilizando essas questdes
para que aquela visdo mais geral de como a obra estava ficando, de maneira finalizada,
pudesse também gerar novas ideias e intera¢des ndo pensadas anteriormente.

1.3.4 Finalizacdo

Com a animag3o ja finalizada, no que consideramos como o ultimo corte em que todos
os ajustes dentro da obra jd haviam sido feitos, iniciamos a etapa de finaliza¢io que divi-
dimos entre a concep¢io e realizacdo do titulo inicial, que abriria a obra, e nos créditos.
Essa decisdo foi tomada para que mesmo esses elementos que se encontram mais fora da
realidade filmica pudessem ter um toque mais autoral e coeso com o estilo da animagao.

Para o titulo, além da decisdo de que seria ele a abrir o filme para causar reflexdo sobre
suas palavras ao longo da narrativa, também optamos por uma forma mais simples de
apresenté-lo ao espectador. Portanto, mesmo animado com uma estética de linhas em
movimento seguindo a proposta visual do projeto, ndo carrega mais que isso em sua
introdugdo para o publico, valorizando a mensagem que carrega.

Os créditos seguiram a mesma ldégica de simplicidade junto com a adogio da estética
desenvolvida na animagio, trazendo os nomes de cada participante junto a um fundo
que continha gotas vermelhas, e, logo acima a sua contribui¢do para o projeto. Com
isso, buscamos uma valorizacdo além de coletiva, individual para o trabalho de cada
realizador que participou da feitura do projeto experimental a raiz de um.
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