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A RETOMADA DO CINEMA NA DECADA DE 90
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Grupo de trabalho: PRODUGCAO AUDIOVISUAL
Palavras-chave: cinema; anos 1990; retomada; Comunicacao; Audiovisual.

Introducado: A década de 90 trouxe ao Brasil uma imensa instabilidade politica que
consequentemente foi refletida ao cinema (CAETANO, 2007, p.196). As inUmeras crises,
troca de moedas e presidentes, e 0 necessidade de reestabelecer a economia, refletiram na
diminuicdo do cinema local. Segundo a professora Maria do Roséario Caetano, “a producéo,
que chegara na década de 1970 a ocupar 35% do mercado interno, diminuiu de média de 80
filmes/ano para poucos titulos”. Ela conclui: os ingressos vendidos por filmes, no apice da
crise (1991-1993), a apenas 0,4% do total (CAETANO, 2007, p.196).As leis de incentivo
que, até entdo, por mais sucintas e incipientes que fossem, mantinham uma producéo
significante do mercado cinematografico local. Apds esse periodo se tornou cada vez mais
dificil a realizagdo de obras audiovisuais.

Objetivos: Contextualizar,historicamente, o esfor¢o da industria cinematogréfica nacional na
década de noventa, em meio acrise politica e econémica; e conscientizar os leitores tanto
das dificuldades enfrentadas, quanto das conquistas.

Relevancia do Estudo: Com o desenvolvimento do estudo poderemos amadurecer nossa
perspectiva politica e histdrica,bem como entender o esforgo da industria de se manter viva,
apesar da falta de leis de incentivo e fomento aos produtores.

Materiais e métodos: Os materiais consultados foram livros, teses, artigos da internet e
textos cientificos. A pesquisa bibliografica e confeccéo deste artigo sao frutos do trabalho do
terceiro bimestre da disciplina Projeto Integrador .

Resultados e discussées:Com o decorrer da pesquisa reunimos informagbes para
comprovar que houve uma alarmante queda nas producdes na década de 90, devido a troca
de presidéncia e as varias mudangas da moeda com o intuito de restaurar a economia, o
gue nao aconteceu realmente. A crise foi apenas se agravando e o cinema, bem como todas
as outras industrias,também sofreu. O grande problema desse periodo do cinema brasileiro,
como tantos outros foi a falta de valorizacao e investimento interno, o que vinha de décadas
anteriores. Em 1990, o presidente do Brasil suspendeu o financiamento estatal ao cinema e
a producao cinematogréfica, dificultando ainda mais o desenvolvimento do cinema,
especialmente com o fim da Embrafilme' (CATELLI; CARDOSO, 2009). Dois dos atosque
contribuiram para isso foi o fechamento dos érgdos Embracine e Fundagado Nacional de
Cinema em 1990.Varias empresas decretaram faléncia ap6s a execugao do plano Collor e a
troca da moeda de cruzado novo para cruzeiro?, em 1990.

Com esses problemas, além da queda de popularidade do entao presidente, a economia ia
mal. Empresas falindo, trabalhadores desempregados e inUmeras denuncias de corrupgao.

' http://www.passeiweb.com/estudos/cinema/leonardo_cinema_2 acesso em outubro de 2016.
http://www.portalbrasil.net/economia_real_historico.htm acesso em outubro de 2016.
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Isso resultou em uma grande pressao politica, reclamagdes e manifestagéestornadas
fendbmenos frequentes.Com o desenvolvimento da CPI parlamentar para o afastamento de
Collor, ele rapidamente cedeu a pressao e renunciou, sendo substituido por seu vice, ltamar
Franco, que restaurou as expectativasde crescimento da economia, especialmente, ao
implantar o Plano Real. Este Plano, por sua vez, reduziu a inflagao e trouxe de volta o poder
aquisitivo ao proletariado. Nesse cenario, a retomada e a criagdo de leis de incentivo ao
Cinema sdo de grande valia a volta do crescimento no setor®.Cronus (1993), apesar de ser
um filme mexicano, trouxe de volta aAmérica Latino a esperanga da retomada (NOVOA,
2012), e incentivou o cinema nacional a voltar sua producdo. O marco histérico desta
retomada da producdo, distribuicdo e exibicdo da maior industria latino-americana
(BORGES, 2007, p.5) ¢ o filme de Carla Camurati, Carlota Joaquina, Princesa do Brasil*, 95.

Conclusao: Devido a percepcao de que o internacional € melhor que e o nacional, as salas
dos cinemas muitas vezes deixam de exibir flmes nacionais, sem levar em conta todo o
trabalho e a importanciade desenvolver narrativas nacionais. E necessario conscientizar o
publico disso.Como na década de 90 passamos por um grande declinio,empiricamente
percebemos, que somente agora retomamos as experimentacées cinematograficas.
Acreditamos que somente através do aumento da produgédo é que aprimoraremos o cinema
brasileiro, que como afirma Phillip Kemp, tem sua linguagem propria (2011, p.13).
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Grupo de trabalho: Produgédo Audiovisual
Palavras-chave: Geragéo Z; identidade; youtube; audiovisual; linguagem.

Introducdo: A Geragédo Z (“zapear”) é tida por aquela que compreende adolescentes e
jovens, nascidos a partir da década de 1990. Sdo autodidatas e multi-tarefas; vivem
conectados e tém a sua disposicao todo tipo de informagao que a internet pode prover. Sao
desapegados, principalmente geograficamente, ja& que nasceram num mundo
completamente globalizado. O sociélogo espanhol Manuel Castells refletiu que a partir do
século XX e das consequéncias da globalizagédo, viveriamos culturas efémeras, ja que
“cada vez mais, as pessoas organizam seu significado ndao em torno do que fazem, mas
com base no que elas sdo ou acreditam o que sdo” (2001, p.41). Ja para o sociblogo
polonés Zygmunt Bauman, uma das mais importantes caracteristicas do mundo
contemporaneo é a construcdo de discursos em torno do conceito de identidade. “Sugiro
gue o surgimento espetacular do “discurso da identidade” pode nos dizer mais sobre o atual
estado da sociedade do que seus resultados conceituais e analiticos nos disseram até
agora” (BAUMAN, 2009, p. 179). E pensando na questao contemporanea de identidade que
esse estudo se torna relevante, ja que a Geragdo Z acaba propondo, de maneira nao-
intencional, um novo paradigma de identidade no século XXI. Nos dultimos anos, os
estudiosos e profissionais das empresas de comunicagao, em especial os ligados as areas
de consumo de produtos audiovisuais, vem buscando compreender os efeitos negativos e
positivos que a Geragao Z exerce sobre os indices de audiéncia nos meios de comunicagao.
Isso ocorre porque as empresas que atuam na radio, televisdo e na propria internet buscam
tracar perfis de audiéncia com base em suas caracteristicas de consumo de midias. As
atuais andlises de comportamento de audiéncia levam em conta apenas o perfil de consumo
dos espectadores, mas nao sua relacdo de interagdo com as midias como um todo.
Analisando a Geracao Z, pode-se afirmar que, pela primeira vez, uma geracao tem a sua
disposicdo meios para a producado, veiculagdo e consumo de produtos audiovisuais. A
principal ideia aqui é realizar um andlise dos principais comportamentos da Geragdo Z em
relagéo a questdes de elaboragéo, producao e consumo de produtos comunicacionais. Com
isso em mente, o presente trabalho buscou encontrar uma boa fonte para iniciar suas
analises e a grande fonte que encontrou é a comunidade do Youtube.

Objetivos: Analisar as principais caracteristicas da producao, veiculacdo e consumo de
produtos audiovisuais elaborados pela Geragéao Z.

Relevancia do Estudo: O trabalho adquire relevancia como pesquisa de base que busca
apontar comportamentos dos jovens da Geragdo Z com relagdo ao processo de criagao,
veiculacao e consumo de produtos comunicacionais.

Materiais e métodos: Além de andlise da bibliografia sobre os temas tratados no trabalho,
€ material de andlise os principais canais de divulgacdo de conteudos utilizados pela
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Geragao Z, assim como suas praticas comuns. Para isso foram selecionados canais da
plataforma de videos Youtube que tenham grande relevancia, grande numero de seguidores
e produtos audiovisuais consistentes.

Resultados e discussoes: A pesquisa revelou que dos 5 maiores canais do Youtube, 4 sao
de representantes da Geracdo Z, sendo estes: Whindersson Nunes, 20 anos, canal
“Whinderssonnunes”, com 13.319.973 inscritos e 931.904.162 visualizagdes; Julio Cocielo,
23 anos, canal “CanalCanalha”, 9.750.694 inscritos e 599.989.856 visualizagdes; Kéfera
Buchmann, 23 anos, canal “5incominutos”, 9.649.152 inscritos e 746.708.163 visualizacdes
e finalmente, Pedro Afonso de Rezende, 18 anos, canal “Rezendeevil”, 8.891.543 inscritos e
3.047.490.340 visualizagbes. Para efeito de comparagédo, a audiéncia média do Jornal
Nacional, da Rede Globo, € de 5.952.000, segundo o Instituto Brasileiro de Opinido Publica
e Estatistica - IBOPE. Como caracteristicas de conteudo desses canais, o trabalho inferiu
que os principais temas tratados sao justamente os de maior relevancia para a Geragao Z.
Comportamento, questdes do cotidiano, sexualidade, consumo, cultura pop, games, etc. Do
ponto de vista da linguagem podemos identificar uma homogeneidade nos conteudos
analisados. Eles tém como caracteristicas edigdo dinamica, curta duragdo, linguagem
popular e imprecisa, estrangeirismos, girias, enquadramentos fixos, cenarios pobres e a
forte presenca dos “Talking Heads”.

Conclusao: Concluimos com essa pesquisa exploratéria de base que existe um grande
campo de estudos nas areas de comunicagdo, midia e comportamento a partir dos novos
padrdes apresentados pela Geracdo Z. Entendemos que, uma geracdo que realiza seu
proprio contelddo audiovisual e se apropria de canais de divulgagdo dessa produgéo,
estabelece novos conceitos na relagdo midia-cidadao e na relacao entre geragdes, criando
uma identidade prépria.
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PROLOGOS AUDIOVISUAIS DE LARS VON TRIER: ENTRE O ONIRICO E A IMAGEM
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Grupo de trabalho: Producao Audiovisual.

Palavras-chave: Lars Von Trier, prélogos audiovisuais, narrativa cinematogréfica, imagens
oniricas.

Introducao: O presente trabalho € desdobramento de pesquisa de iniciacao cientifica
realizada nas Faculdades Integradas de Bauru entre 2015 e 2016. Considerando que, na
literatura, o prefacio se trata de um texto que precede uma obra escrita, observamos o
elemento do prélogo também pode ser aplicado ao cinema, assim como elementos que
remetam a construgdo onirica. No caso do diretor dinamarqués Lars Von Trier,
consideramos sua obra, em especial os prélogos dos seus filmes “Europa” (1991),
“Dancando no Escuro” (2000), e “Anticristo” (2009), como proficuo material de estudo.
Diante disto, a partir de analise de tais prologos, buscaremos uma compreensdo da
construgao de elementos oniricos em relagcao ao observador contemporaneo.

Objetivos: Analisar os prologos contidos nos filmes “Europa” (1991), “Dangando no Escuro”
(2000) e “Anticristo” (2009) do diretor Lars Von Trier, relacionando estes aos elementos
oniricos humanos, observando a possibilidade do uso dos prologos audiovisuais como
recurso técnico em uma construgdo de uma narrativa filmica.

Relevancia do Estudo: Em diferentes linguagens artisticas, ha prélogos precedendo obras,
como os textos que encontramos no inicio dos livros até a cadeia cinematografica — caso
das apresentagbes que aconteciam antes das projegbes no circuito norte-americano, e a
partir de 1926 foram introduzidas no cinema carioca (ARAUJO, 2009). Entretanto, € escassa
a literatura que aborda os prdlogos audiovisuais, especialmente os prélogos de Lars Von
Trier e suas respectivas imagens simbdlicas. Diante disto, detectamos a relevancia deste
estudo, que busca servir como ponto de partida para diferentes reflexbes de como €
possivel utilizar a estrutura onirica na construgao dos prélogos no cinema.

Materiais e métodos: Em um primeiro momento, foram visionados os filmes por completo.
Apds, o suporte tedrico consultado ofereceu subsidios para as analises dos prologos, a fim
de aproxima-los das construgdes das imagens oniricas e estabelecer a relagcdo de cada
prélogo com a narrativa do seu filme correspondente.

Resultados e discussoes: A visdo humana, a partir do século XIX, comegou a ser
direcionada mediante a técnica (CRARY, 2012), onde cada imagem pode tomar uma
representagao diferente para cada observador, intensificando assim a importancia da
imaginagdo no processo de produgdo cinematografica, em especial na produgdo dos
prologos - ja que esse se remete geralmente a um recorte de sua respectiva obra. Valendo-
se de que o sonho é construido a partir do seu relato (JUNG, 1975), observamos a
possibilidade de aproximar a relagdo do sonhador com o diretor cinematografico, em que
ambos produzem estérias a partir de fragmentos do imaginario. Percebendo que o 7...J
prologo é, por vezes, um metatexto, ja que comenta a obra, explora as metodologias do
autor no processo de escrita ou as condigbes de produgdo do discurso;” (GENETTE apud
SOUZA, 2010, p. 827), verificou-se em um contexto mais informal uma classificagéo de seis
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tipos de prélogos literarios feitas por Thiago d'Evecque (2015) - passado, futuro, in media
res, ambientacao, outro olhar, e exposicao — que podem servir como apoio de compreensao,
sustentando uma relagédo com a obra que o sucede. No caso de Lars Von Trier, verifica-se a
apropriagdo dos prélogos como técnica em alguns de seus filmes, como em “Europa”
(1991), onde o prologo se constitui de um Unico enquadramento — um trem correndo pelos
trilhos - e uma voz over, onde elementos oniricos sao construidos pela narragao que induz a
hipnose. As recorréncias do narrador entre o prologo e a narrativa estdo presentes no
decorrer de todo o filme, onde a imagem do prélogo € inserida novamente algumas vezes, e
o narrador se faz mais presente. Ja no filme “Dancando no escuro” (2000), o prélogo é
composto por um compilado de imagens similares a pinturas abstratas (com
acompanhamento de trilha instrumental), que, gradativamente, preenchem o quadro com
projecoes de carga lirica. Ao observar essas projegdes, podemos aproxima-las da teoria de
pds-imagens, “fenémenos visuais subjetivos” que carregam a ‘presenca da sensagdo na
auséncia de um estimulo” (CRARY, 2012, p. 99). E a relagéo do prélogo com o filme se faz
presente pela cegueira da personagem Selma, podendo ser representada por uma narrativa
subjetiva - no ponto de vista de Selma - ou apenas como uma apresentacao de transicoes
de imagens. Por fim, com uma estrutura mais complementar a narrativa filmica, “Anticristo”
(2009) traz em seu prélogo a problematica do filme — a morte do filho do casal — sendo um
fato ocorrido antes do tempo presente do filme. Além de ter elementos do prélogo que sao
inseridos no filme posteriormente, revelando ag¢des dos personagens até entdo nao
mostradas — a protagonista vé seu filho caindo da janela, mas isso € revelado apenas no
final do filme com toda a estética usada no prélogo, como a cena em slowmotion em
monocromatico.

Conclusao: Os resultados dessa pesquisa indicam que os prologos audiovisuais podem ser
uma possivel técnica cinematografica a ser estudada e estruturada na construgéo de filmes -
por ser um assunto ndo encontrado nas teorias do cinema aqui consultadas -, podendo
carregar uma carga onirica para aproximar da narrativa, seja remetendo ao passado, futuro
ou para complementar a composicao filmica, como Lars Von Trier o fez.
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NO AUTORRETRATO
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Grupo de trabalho: Producao Audiovisual.

Palavras-chave: Cindy Sherman, fotografia, autorretrato, arte contemporanea, cultura
visual.

Introducao: A fotografa, performer e diretora norte-americana Cindy Sherman, nascida em
1954, atua desde os anos 1970 na producédo de autorretratos conceituais, tendo desde
entdo desenvolvido uma substancial quantidade de séries fotograficas onde seu préprio
corpo e suas representagbes de personagens femininas dao margem para a discussao dos
esteredtipos e cargas das mulheres nas producbes da cultura visual. Seus recursos de
encenacao diante da camera e constituicdo do campo visual, providos de ironia e
ambiguidades, propiciaram a circulacdo de suas obras em inumeras exposicoes de arte
contemporanea nas ultimas décadas, além da aquisicdo de seus trabalhos em acervos
permanentes de museus, como o The Museum of Modern Art, em Nova York. A série
“Untitled Film Stills” (“Fotografias de Filmes sem titulo”, 1977-1980), formada por sessenta e
nove fotografias em preto e branco, é o primeiro conjunto de imagens em que a artista utiliza
seu corpo como modelo, incorporando através de figurinos, gestuais e locagdes diferentes
arquétipos da mulher presentes na cinematografia mundial. As cargas simbdlicas e
melancolicas destas figuras permitem uma série de leituras e aproximagodes.

Objetivos: O trabalho tem como objetivo principal analisar a ressignificagcdo de personas
femininas da cultura visual na série fotografica “Untitled Film Stills” de Cindy Sherman,
composta de sessenta e nove fotografias em preto e branco registradas entre 1977 e 1980.
A partir disso, como objetivos especificos, buscaremos discorrer sobre os potenciais de
subjetividade e expressividade contidos no autorretrato.

Relevancia do Estudo: Considerando a importancia que as representacdes da cultura
visual — tais como produgdes de TV, cinema, publicidade - tém na construgéo ‘de sentido e
das subjetividades no mundo contemporaneo’ (HERNANDEZ, 2007, p. 27), assim como nos
processos de autoestima dos cidaddos que se encontram diariamente expostos a estas
visualidades, o trabalho de Cindy Sherman se insere na arte contemporanea como
possibilidade de subversdo das construgbes imagéticas comumente atreladas as figuras
femininas nas produg¢des audiovisuais, trazendo um olhar mais complexificado para as
imagens que nos cercam e constituem as relagdées de cada um com seu préprio corpo. Vale
lembrar que estamos continuamente, desde o século XIX, imersos em processos de
aceleragdo iconogréfica (RAMIREZ, 2004, p. 105), sendo que a extensa produgédo de
imagens por habitante se acumula continuamente em nossa psique e formas de percepcao
do mundo.

Materiais e métodos: Analise formal de catalogo de fotografias, seguida de aproximagéo a
bibliografia pertinente ao campo da cultura visual e aos estudos sobre o feminino.
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Resultados e discussoes: Cindy Sherman, em depoimento publicado no catélogo de
“Untitled Film Stills” (THE MUSEUM OF MODERN ART, 2003), comenta que seu interesse
pelas figuras femininas se deu de forma gradativa, inconsciente. De fato, nas sessenta e
nove fotografias da série, observa-se a busca gradativa da fotégrafa por uma profundidade
poética atingida através do mergulho sobre cada estereétipo, com figurinos e locagbes que
compdem de maneira particular a atmosfera de cada personagem. Visualmente, além da
forte presenca do grdo e da melancolia advinda dos meios-tons acinzentados, observa-se
que muitas vezes os recortes de enquadramento escolhidos deixam implicitas as relacoes
de voyeurismo no consumo de imagens. Estas mulheres, estas personas fotografadas por si
mesmas — neste caso, por Cindy Sherman representando e encarnando cada uma delas —
em muitos casos estdo vulneraveis, expostas, sendo observadas a distancia, mas
encurraladas. Subjaz aos seus tragos melancélicos um incobmodo de ordem sutil, uma
decadéncia anunciada. Apresentadas em quadro sempre solitarias, ora andarilhas em
locagbes abertas, ora aprisionadas no interior dos lares, sao figuras em busca de um vir-a-
ser, em busca de alguém que as olhe em uma constituicdo para além de sua propria
imagem, da representacdo pura. Algumas choram, outras se interrogam: congeladas na
imagem fotograficas e removidas da imagem em movimento do filme, todas parecem querer
nos comunicar uma poténcia de existéncia através de seu siléncio nas fotos. E um siléncio
que fala, afinal, de uma possivel escrita cinza sobre o corpo da mulher na sociedade, seus
buracos, vazios e perdas (TIBURI, 2004, p. 99).

Conclusao: No pensamento sobre a cultura visual, sobre as imagens cinematograficas e
sobre como suas representagbes e normatizagbes de corpos e géneros gramaticais se
impregnam na subjetividade contemporéanea, o trabalho de Cindy Sherman em “Untitled Film
Stills” se coloca como desvio iconografico ja no final dos anos 1970, sendo um dos
precursores no campo da fotografia onde uma mulher artista insere sua propria percepcao
do feminino na ressignificacdo visual de personagens do cinema. Ao interpretar cada uma
destas mulheres e captar em suas imagens uma atmosfera melancélica, o autorretrato
assume funcdo dupla: denunciar siléncios do feminino na producdo audiovisual (que
enfrenta ao longo da histéria construgdes fetichizadas sobre o corpo da mulher) e
escancarar seu proprio siléncio, como fotégrafa e personagem. Sua critica da realidade,
nutrida por empatia para com as demais personagens, fala também do que “nos compéem e
nos da sentido na légica dos organismos vivos, na presenga saborosa da percepcdo e do
reconhecimento do outro” (FARINA, 2014, p. 48).
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“CURE” E A MISE EN SCENE DO FiSICO AO METAFiSICO

Alvaro André Zeini Cruz’

Grupo de trabalho: Produgéao Audiovisual
Palavras-chave: cinema, mise en scéne, estilo, diregao, “Cure”, Kiyoshi Kurosawa

Introducéo: Jacques Rivette diz que a mise en scene é “uma arte de pdr as coisas no lugar
ou no tempo desejados” (RIVETTE apud OLIVEIRA JR., 2013, p. 82). Embora precisa, a
definicdo do critico e cineasta para a mise en scéne — arte nao particular ao cinema, mas
consagrada como uma de suas grandes poténcias —, pode ser incipiente se compreendida
como uma mera organizagdo dos corpos dos atores e objetos de cena. Pois a imagem
cinematografica é aberta aos mais variados fendbmenos e movimentos; como pontua Oliveira
Jr., um fenémeno como o vento injeta “ndo o movimento deste ou daquele corpo, mas o
movimento do mundo, o deslocamento incessante de todas as suas partes” (2015). O
cinema, portanto, tem a capacidade de captar presencas invisiveis através de seu contato
com os corpos. Partindo dessa premissa, este estudo propde a andlise de uma cena do
filme “Cure”, de Kiyoshi Kurosawa, onde o embate entre um detetive e um assassino passa,
através da mise en scéne, do fisico ao metafisico.

Objetivos: Analisar e discutir as potencialidades da mise en scéne a partir da obra de um
cineasta que, dentro de seu escopo, testa os limites da pratica.

Relevancia do Estudo: A mise en scéne, como lembra Bordwell (2008), € um dos termos
mais polivalentes da estética cinematografica. Tal abrangéncia, por si s, justifica a
importancia da discussdo do termo. Através da analise imagética e sonora de uma cena
repleta de provocacoes e singularidades, este trabalho propdée uma ampliagdo do debate
sobre esse vocabulo cinematografico, cujas discussdes e querelas atravessam a Histéria do
cinema e se mantém vivas ainda hoje.

Materiais e métodos: O estudo se baseia na andlise estilistica (imagética e sonora) da
cena, sendo observados principalmente os detalhes de composicdo pictérica
(enquadramentos e sobre-enquadramentos), as posicdes e movimentagcdes dos atores em
cena, as nuances de luminosidade e as peculiaridades do som. Além do visionamento da
cena corrida, alguns frames retirados de momentos-chaves ilustram a analise, cujo
referencial vem dos trabalhos de David Bordwell (2008, 2013), Jacques Aumont (2008),
Bruce Block (2010) e Luiz Carlos Oliveira Jr (2013, 2015).

Resultados e discussoées: Ao analisar a natureza do sobrenatural no cinema de Kiyoshi
Kurosawa, Fabio Andrade aponta uma crencga do cineasta de que “para se compreender o
mundo, é preciso estar igualmente aberto a psicandlise (a ciéncia), a metafisica (o mistério)
e a tecnologia (a concretude material do meio)” (2013, web). As tramas de Kurosawa, de
fato, emaranham essas trés matérias, criando uma teia complexa, que representa o proprio
mundo. Em “Cure”, uma investigacdo labirintica procura um hipndlogo, cujos rituais de
hipnose se dao através dos fenbmenos mais elementares (as ondulagdées de uma chama, o
ritmo do escorrer d’agua). As pessoas submetidas ao processo cometem crimes brutais.

Na cena aqui analisada, Mamiya, o hipnélogo, e Takabe, o detetive, sdo postos frente a
frente em uma cela. Nesse espago, inicia-se um jogo em que a posicdo de algoz é
gradualmente alterada pela mise en scéne, sobretudo pela movimentacdo e mudanca da
posicdo dos corpos, que se alternam na ocupagdo dos lugares da encenacao em
profundidade. A espacialidade (o recuo do cémodo que propicia uma moldura diegética), o
contraste entre as luzes e os brilhos completam essa encenagdo da disputa de poder, que
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se transforma em definitivo quando o criminoso assume o controle da situagdo. A cena,
entdo, mergulha em sombras, dissolvendo os limites dos corpos, a concretude do espaco, e
confrontando os acontecimentos mais elementares — os rostos, a chama de um isqueiro, a
tempestade (e a mudanca de luminosidade que ela provoca), o gotejar potencializado pelo
som. O mundo em suas matérias-primas mais basicas se reelabora como armas para o
hipnélogo-assassino. O confronto, antes corpdéreo (quase que um confronto de western),
passa a ser das esséncias, das almas. Kurosawa contrapde duas das mais inquestionaveis
existéncias — o bem e o mal — em suas formas brutas. Pouco a pouco, vai dilapidando a
cena, dispensado tudo o que é supérfluo. A mise en scéne se reduz ao confronto metafisico
e 0s mistérios do mundo ao redor.

Conclusao: A cena, longa e complexa, trabalha varios aspectos do que concerne a mise en
scéne — 0 espago e sua ocupacgao, 0s enquadramentos, os movimentos de camera, as
mudancas de luminosidade. Todavia, ha uma inequivoca mudanga no registro desse mundo
cénico, que vai da concretude do fisico (a propria cela como arquitetura do intransponivel) a
esse universo etéreo desencadeado pela conjungcao entre a mente e o espirito. Através do
estilo e, especificamente, da mise en scene, Kurosawa da textura a esse mundo volatil de
fendmenos desconhecidos e sobrenaturais.
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ROTOSCOPIA NA ANIMAGAO: HISTORIA E TECNOLOGIAS

Eduardo Carvalho Trombini'; Nicholas Bruggner Grassi?

1Aluno de Producao Audiovisual —Faculdades Integradas de Bauru — FIB —

eduardoctrombini@gmail.com

*Professor do curso de Produgdo Audiovisual — Faculdades Integradas de Bauru — FIB —

nicobgrassi@gmail.com

Grupo de trabalho: Producao Audiovisual.
Palavras-chave: rotoscopia, animagao, motion capture, cinema.

Introducao: Bratt (2011) afirma que apds a invengédo do rotoscopio, a Fleischer Studios,
empresa de animagao responsavel pela patente deste, comegou a produgcdo de diversos
desenhos animados e personagens marcantes. O processo da rotoscopia consistia em uma
camera montada atras de um balcdo de animacgéao, projetando filmagens em uma lousa de
vidro. O animador tragava os quadros de agao ao vivo para papel, onde um sistema de
polias permitia o avanco quadro a quadro do filme, assim facilitando a animagéo do
movimento humano (VIEIRA, 2015). A rotoscopia era um étimo artificio para a obtencao de
movimentos realistas no desenho (LUCENA JR, 2002). Nos filmes da Disney, por exemplo,
0 processo de rotoscopia foi utilizado como ferramenta para a produgdo de uma animagao
que aspirou a verossimilhanga com o mundo real, ainda que com narrativas de contos de
fadas e animais antropomorfos (SERRA, 2011). Segundo Menache (2011), a tecnologia de
Motion Capture, muito presente nas produgdes atuais, descende da rotoscopia. Alves (2013)
observa que a tecnologia Motion Capture, consiste em um sistema que permite gerir e
processar no computador, informacdes provenientes dos movimentos capturados dos
atores. Possibilitando a gravagao dos movimentos por meio de célculos matematicos para a
obtencdo de uma representacdo virtual a trés dimensdes, resultando na passagem do
desempenho do ator real, para uma performance virtual.

Objetivos: Compreender qual a importancia da técnica de rotoscopia para a animagao.
Discutir a relagao entre a rotoscopia classica e as tecnologias do Motion Capture.

Relevancia do Estudo: A técnica da rotoscopia revolucionou o mercado de animacdes pelo
mundo, estando presente até os dias de hoje e influenciando outros métodos e tecnologias.
Sendo assim, faz-se necessario compreender suas técnicas e histéria para compreender
seus beneficios no cinema de animacao.

Materiais e métodos: A pesquisa foi realizada a partir de andlise qualitativa de banco de
dados eletrbnicos, livros e periédicos nos idiomas portugués e inglés. Segundo Godoy
(1995), “a pesquisa qualitativa ocupa um reconhecido lugar entre as varias possibilidades de
se estudar os fenbmenos que envolvem os seres humanos e suas intrincadas relacées
sociais, estabelecidas em diversos ambientes”, sendo assim, a pesquisa de cunho
qualitativo foi necessaria para que fosse possivel compreender as influéncias da rotoscopia
na histdria e nas técnicas da animacgao e discutir sua importancia.

Resultados e discussodes: Menache (2011) refere que a técnica de rotoscopia,
desenvolvida pelo cartoonista Max Fleisher em 1915, um dos criadores da personagem
Betty Boop e Popeye, onde desenvolveu a técnica de desenhar frame-a-frame sobre a
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pelicula, assim possibilitando a automatizagcdo de projetos de animagao e otimizando a
representagdo do movimento do ator na animagdo. Com esta técnica, os filmes que
misturavam desenho animado com ag¢des ao vivo ganharam maior impulso (VIEIRA, 2015).
Chong (2008) afirma que a animagao e o cinema tém uma preocupag¢ao com o realismo.
Nao se trata apenas tornar algo realista em um sentido material, mas criar autenticidade,
plausibilidade e suspensdo da descrengca. Em qualquer narrativa, o realismo ndo esta
preocupado somente com a possibilidade da representagdo do fotorrealismo, mas também
em manter os termos e as condicdes de mundos imaginarios. Esta técnica, apesar de
consistir em um desenho frame-a-frame no método de animacéo tradicional, perdeu terreno
para outras técnicas e tecnologias, como o Motion Capture. Porém, atualmente existem
softwares de auxilio para esta técnica, ndo a deixando ultrapassada e a fazendo se tornar
uma técnica de estilo de vanguarda (ALVES, 2013).

Conclusao: A partir dos estudos realizados, conclui-se que a rotoscopia € um marco
importante para o mercado de animacgao, estando presente até os dias de hoje e
influenciando a criagcdo de novas técnicas e tecnologias, visando uma verossimilhanga entre
o real e o mundo de fantasia das animagdes.
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APONTAMENTOS SOBRE AS POLI;TICAS Pl"JBLICAS DE COMUNICAGCAOE A
DEMOCRATIZACAO DA MIDIA NO BRASIL

Carlos Henrique Demarchi’

" Doutorando em Comunicagéo — Unesp de Bauru — UNESP — carlosdemarchi@faac.unesp.br

Grupo de trabalho: Produgédo Audiovisual

Palavras-chave: televisdo aberta, politicas publicas, economia politica da comunicacao,
democratizagao.

Introdugao: Ao longo da histéria, o predominio do sistema comercial de televisdo aberta e a
concentracdo do setor sdo caracteristicas do contexto brasileiro quando se analisa o
panorama das comunicagdes no pais. Criada na década de 1950, a TV brasileira seguiu um
modelo de exploracdo da radiodifusdo que privilegia a atividade privada comercial, ao
contrario do sistema implantado em paises europeus. Os servigos de transmissao de sons e
imagens, cuja natureza é publica, também nado foram acompanhados de politicas
direcionadas a participacao social. Lima (2011) chega a afirmar que a definicdo das politicas
publicas geradoras das caracteristicas do sistema brasileiro de midia ocorre historicamente
num circulo extremamente reduzido de atores e interesses, havendo, em geral, uma
negociacao entre o Estado e grupos privados de midia. Para o autor, as organizagdes da
sociedade civil sdo apontadas como “ndo atores” na formulagéo das politicas publicas para
a area, dado que sao grupos que tomam decisdes publicas, articulam atividades e usam
canais alternativos, porém nao conseguem exercer influéncia significativa nas politicas da
area (LIMA, 2011). Diante deste contexto e baseando-se em aportes tedricos da ciéncia
politica, entende-se que a implementagao de politicas publicas de comunicagdo poderia
garantir maior diversidade de conteddos e pluralidade midiatica. Howlett, Ramesh e Perl
(2013) assinalam que as politicas publicas vao além do registro da investigacao formal e das
decisdes oficiais, englobando as decisdes potenciais e que ndo foram tomadas. Por isso, a
identificacdo das politicas publicas nao se limita a busca de registros oficiais das decisdes
disponiveis em leis e regulamentacdes, envolvendo também os atores, as estruturas e as
ideias existentes no contexto sociopolitico analisado. Outrossim, as relagbes entre os atores
nos estagios que antecedem os anseios publicos que passam a fazer parte da agenda
governamental devem ser consideradas, pois muitas vezes as atividades dos atores nao-
governamentais influenciam as decis6es politicas dos governos, embora os esforcos desses
atores nao constituam em si politica publica (HOWLETT; RAMESH; PERL, 2013). A
discussdao também leva em conta que as politicas publicas de comunicagdo seriam um
caminho para a democratizacdo da midia. Para tanto, o estudo ampara-se em autores da
Economia Politica da Comunicacao (EPC), como Bolano (2004), Mosco (2009) e Cabral
(2008), para os quais alternativas democraticas deveriam ser encontradas na interlocugao
entre Estado, sociedade civil e empresariado da radiodifusao.

Objetivos: O estudo tem como objetivos examinar os debates recentes sobre a
democratizagdo da midia no Brasil e compreender os entraves e desafios para os avangos
das politicas publicas de comunicag¢ao no pais.

Relevancia do Estudo: Diante do poder da midia comercial, representado pela hegemonia
de um unico grupo privado - a Rede Globo de Televisdao — e da ineficiéncia do Estado em
promover uma politica publica de comunicacdo, o estudo se faz necessario para
compreender as légicas que impedem avangos democraticos nas politicas de comunicagao
no contexto brasileiro.
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Materiais e métodos: O trabalho se fundamenta em pesquisa bibliografica, analise de
documentos e entrevistas.

Resultados e discussoées: Ha que se reconhecer que a politica publica é um fenémeno
complexo, baseado em inUmeras decisbes tomadas por muitos individuos e organizacoes
no interior do proprio governo, e que essas decisdes sao influenciadas por outros atores que
operam interna e externamente no Estado. (HOWLETT; RAMESH; PERL, 2013). Os
estudos da area de politicas publicas auxiliam na compreensao do cenario brasileiro, tendo
em vista que os atores estatais acabam sendo elementos centrais na execucdao das
politicas. Desta forma, as politicas publicas sdo elaboradas no aparato institucional do
Estado, apesar de as decisbes e iniciativas terem origens variadas (SECCHI, 2013). Essa
discussao sobre o formato concentrado da informagéo no contexto capitalista se enquadra
nas investigagées da economia politica que, em sentido estrito, estuda as relagbes sociais,
particularmente as relagbes de poder, que mutuamente constituem a producdo, a
distribuicdo e o consumo de recursos, incluindo os recursos de comunicagdao (MOSCO,
2009). Para Cabral (2008), compreender as légicas do mercado, bem como a regulacéao
promovida por parte do Estado a partir da movimentagéo entre os diversos setores da
sociedade, € a seara de atuagdo fundamental da Economia Politica da Comunicagéo.
Ademais, a area de estudos serve para melhor examinar o panorama midiatico brasileiro, no
qual o poder politico das grandes emissoras de televisdo aberta se mostra acentuado e
deve ser considerado diante da configuragdo da industria cultural e suas implicagdées na
homogeneizacdo e na auséncia de diversidade de conteudos. Como forma de se fazer
frente a mercantilizagcao, a perspectiva critica da EPC fornece alternativas e politicas para
organizar a midia, fomentando, assim, a democratizagcao do setor.

Conclusao: A efetivagdo de politicas publicas de comunicagao € um fenbmeno complexo e
os desafios para a area envolvem a permanente articulagdo da sociedade civil, que deve
reivindicar do Estado a elaboracdo de medidas regulatérias sobre a radiodifusao comercial.
Ante o poder hegembnico dos grupos privados de midia, a atuacdo estatal vem por ser
determinante para resguardar os direitos dos cidadaos.
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ALEM DA SERIALIDADE: A RECEPCAO FRAGMENTADA E SOB DEMANDA DA
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Grupo de trabalho: Produgédo Audiovisual
Palavras-chave: telenovela, recepcao sob demanda, gancho, disponibilizagéo

Introducao: Sentar-se diante da televisdo para assistir a sua telenovela favorita deixou de
ser 0 Unico modo possivel de fruigdo desse género audiovisual. Regido pela grade horaria
de programagao, o ritual coletivo e diario que se faz presente no nosso cotidiano a décadas
vem se diversificando. Das telas da tevé o seu acesso migrou para os dispositivos méveis e
para os computadores pessoais. Por estes aparatos pode-se acompanhar em tempo real a
sua transmissdo ou navegar pelo arquivo sob demanda liberado em um curto espaco de
tempo apo6s a exibicdo, superando a comercializagdo tardia e seletiva das histérias em
DVDs. Na era sob demanda, a Rede Globo de Televisdo, uma das maiores produtoras de
telenovela do mundo, acompanha a tendéncia da disponibilizagcdo, possibilitando que o
espectador desfrute seus produtos ao bel prazer no além do preestabelecido pela agenda
da emissora.

Objetivos: Analisa-se a oferta sob demanda do primeiro capitulo de Avenida Brasil (2012),
realizada de forma gratuita e fracionada para nao assinantes do portal Gshow e do aplicativo
Globo Play, contemplando o gancho, particula que alia interrupgao e tensédo. Cabe explicar
que a fragmentacdo provém de operacdes efetuadas no capitulo, desmembrando-o em
inimeros videos, utilizando os nucleos e eventos como métrica. O processo que vem
ocorrendo ha, pelo menos, quatro anos na plataforma oficial de acesso online GShow tem
se estendido as novas propostas da emissora, como o recém-lancando aplicativo Globo
Play de 2015, indo além da serialidade.

Relevancia do Estudo: Esta pesquisa, em nivel de mestrado, foi financiada pela Fundagao
de Amparo a Pesquisa do Estado de Sdo Paulo (FAPESP). No exame acerca do transito de
telenovela, aponta-se o surgimento de um ambito diferenciado de interacdo humana e de
atividades discursivas que levam a novos usos de linguagem, como a disponibilizacdo ou
recepgao sob demanda.

Materiais e métodos: Selecionou-se como objeto o primeiro capitulo da telenovela Avenida
Brasil, de Jodo Emanuel Carneiro. O exame do corpus segue a analise de cena de Mckee
(2006) e os conceitos de dialogismo e de género do discurso cunhados por Bakhtin (1992).
Nos estudos sobre linguagem, Bakhtin (1992) associa o emprego da lingua as mdultiplas
acoes do homem, existindo, portanto, uma variedade de formas de expressa-la como
enunciado no exercicio da linguagem. Compreendido como produto originado destas
interacbes humanas em suas diversas espacialidades, o enunciado reflete “as condi¢des
especificas e as finalidades de cada uma dessas esferas, nao sé por seu conteudo
(tematico) e por seu estilo verbal, ou seja, pela sele¢cdo operada nos recursos da lingua —
recursos lexicais, fraseolégicos e gramaticais -, mas também, e, sobretudo, por sua
construcao composicional” (BAKHTIN, 1992, p.279). A estabilizacdo da esfera incide no
enunciado, gerando o género do discurso. Em Bakhtin (1992), Fiorin (2008, p.19) conceitua
dialogismo como “relagées de sentido que se estabelecem entre dois enunciados”. Ha,
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portanto, que analisar as interagdes entre as esferas de produgéo, no caso, da recepgao em
fluxo e sob demanda.

Resultados e discussoes: Na recepcdo em fluxo continuo, os dois ganchos entre os trés
blocos do primeiro capitulo provém da suspensao da continuagdo de cenas do nucleo de
Genésio e Carmen. No primeiro gancho, espera-se pelo embate eles. Contudo, a acéo é
suspensa. Instaura-se a duvida. No segundo gancho, concretiza-se a expectativa trazida
pelo primeiro e introduz-se o embate, apresentando a acdo e suspendendo reagéo. O
primeiro capitulo é encerrado com trés ganchos, um em cada nucleo. Dois deles instauram a
duvida pelo seu desenrolar e o outro apresenta concretizagao.Na recepgao sob demanda, a
maioria dos videos sdo constituidos de cenas do mesmo nucleo. Dos vinte e trés videos,
dezessete apresentam pontos de viradas em seu final. Isso significa que a maioria traz
elementos de transformacdo que alimentam o interesse do espectador na recepcao sob
demanda da narrativa. Duas cenas iterativas ou expositivas conforme Mckee (2005) foram
excluidas na disponibilizagdo: a primeira apresenta imagens do amanhecer no Rio de
Janeiro enquanto a segunda, a qualidade da experiéncia de Genésio apds a discussao com
Carmen. Marcas tradicionais da interrupgao, como créditos finais e vinhetas de abertura e
de bloco foram excluidas. Contudo, vem sendo mantidas no processo atual.

Conclusao: Ressalta-se o papel do gancho, recurso criador de expectativas empregado
para a manutencdo da atencao diante das rupturas do espetaculo televisivo. Indo além da
serialidade na recepcdo fragmentada e sob demanda, tornou-se mais importante na
emergente forma de fruigao.
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LIVE NO FACEBOOK: a experiéncia ao vivo nos jogos de futsal da FIB

Luiz Fabiano Marquezin'; Tainah Schuindt Ferrari Veras2;

'Produtor audiovisual — Faculdades Integradas de Bauru — FIB — fabiano.marquezin@gmail.com;
2Mestre em Comunicagdo —UNESP Bauru — tainah.veras@gmail.com.

Grupo de trabalho: Producao Audiovisual
Palavras-chave: facebook, transmissao audiovisual, futsal, televisao.

Introducao: As redes sociais e 0 acesso as mesmas pela mobilidade digital tém modificado
cada vez mais os habitos dos individuos em relacdo ao consumo de conteludos audiovisuais.
Nesse cendrio, emerge a necessidade das televisdes refletirem como podem adaptar seus
modelos de neg6cio para aproveitar o potencial dos dispositivos mdéveis, ampliar o
relacionamento com o0s publicos, e, ao mesmo tempo, oferecerem oportunidades de
divulgacao para os anunciantes e patrocinadores no ambiente digital.

Objetivos: O objetivo desse estudo é verificar a aceitagcdo e adaptacdo de realizar
transmissdes ao vivo no Facebook — por meio do recurso dos lives - utilizando o modelo de
negécio ja existente e utilizado atualmente na TV nas transmissdes ao vivo.

Relevancia do Estudo: inicialmente, destaca-se o fato da experiéncia relatada ser realizada
pela TV FIB, que, como uma emissora universitaria, propicia 0 acesso da sociedade a jogos
de futsal de forma gratuita, levando entretenimento a comunidade. Reforga-se ainda que a
experiéncia estudada contribui para destacar os apoiadores culturais que colaboram para
que o esporte regional seja colocado em destaque na midia, e, para que eles ampliem a
visibilidade de suas marcas nas transmissoes realizadas pelo Facebook. Por fim, o estudo
propicia reflexdes sobre maneiras de oferecer conteudos por meio das redes sociais que
sejam relevantes para os publicos, impulsionem relacionamentos, e, ao mesmo tempo,
ampliem o reconhecimento da emissora e as possibilidades de financiamento da mesma.

Materiais e métodos: Este estudo é um relato de experiéncia de uma parceria efetuada
com a TV FIB, canal mantido pelas Faculdades Integradas de Bauru e a Associagao Atlética
FIB, que mantém a equipe de Futsal de Bauru— SP. Destaca-se que ja eram feitas as
transmissdes dos jogos do campeonato estadual que eram realizados na cidade de Bauru -
SP ao vivo para o Canal Universitario de Bauru (CNUB), NET canal 14. Entdo, em carater
inovador e experimental, optou-se por realizar a transmissdo ao vivo no Facebook, na
pagina da rede social da Associacao Atlética FIB, no mesmo formato da transmisséao feita na
televisdo, mantendo cortes de camera, inserte de logo, inserte de placar, replay ao vivo,
inserte de banner de apoiadores e patrocinadores, locugdo ao vivo e intervalo entre tempo
de jogo com exibicdo de apoiadores, patrocinadores e spots publicitarios.

Resultados e discussoes: O ecossistema midiatico tradicional e de massa vivencia
atualmente um processo de expansdo com a cibercultura, que se instaura de forma
permanente envolvendo os usuarios em uma rede de conexdes (LEMOS, 2002). Nessa
rede, as midias digitais sdo utilizadas pelos usuérios para obter informagéao e preencher a
necessidade de entretenimento (SHAO, 2009), e sdo acessadas por meio de tecnologias
méveis. Segundo Aguado e Martinez (2008) essas tecnologiassdo capazes de reunir e
combinar diversas fungées em um unico dispositivo; com isso, tem-se uma “hibridizacao de
trés dimensbes comunicativas: as self-media, as midias conversacionais e os meios de
comunicacgao tradicionais” (SATUF, 2015, p. 443).Nesse cenario hibrido, as organizacées
tém o desafio de estreitar lagos com seus publicos, a fim de criar valor para a marca em
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diferentes ambientes. No caso do futsal da FIB, vislumbrou-se a possibilidade de ampliar
esse valor da marca para além dos canais de comunicagdo que ja eram utilizados para
divulgar o esporte, como jornais e revistas da cidade de Bauru-SP, matérias de cobertura
esportiva em telejornais da cidade e conteudos diversos em redes sociais. Para isso, optou-
se por iniciar a utlizagdo do recurso do live do Facebook nos jogos, realizando a
transmisséo ao vivo e em alta definicdo das partidas de futsal, e possibilitando: comentéarios
em tempo real dos que assistem a transmisséo; conteudo diferenciado a quem curte a
pagina; a garantiado acesso por meio de dispositivos mdéveis; adisponibilizagdodo conteudo
completo na pagina apo6s a transmissdo. Entendeu-se, ao optar pela utilizagéo dos lives, a
oportunidade de ampliar o envolvimento do publico com o futsal regional, que costuma ter
pouca visibilidade e ser esquecido pela sociedade, ao contrario do que ocorre com o futebol.
Além disso, reconheceu-se a importancia de manter, no ambiente das redes sociais, 0
vinculo com os patrocinadores, que aparecem ao longo da transmissao online, entendendo
que eles sdo fundamentais para que o clube se estruture melhor, e que relagbes de
patrocinio consolidadas podem propiciar melhores resultados dentro e fora das quadras
(MORGAN; SUMMERS, 2008).

Conclusao: O objeto ainda esta em pesquisa e sendo adaptado a um melhor modelo de
negécio, mas até o momento é possivel observar que os lives dos jogos de futsal
propiciaram um aumento substancial no nimero de curtidas da pagina da Associacao
Atlética FIB, bem comono numero de visualizagbes dos videos e no alcance das
publicagées em geral. Além disso, tem-se ampliado a interagdo do publico com a pagina e
acredita-se que o relacionamento com o0s patrocinadores esta sendo estreitado dessa
maneira.
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A CULTURA PARTICIPATIVA ATRAVES DE POKEMON GO
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Grupo de trabalho: COMUNICACAO SOCIAL
Palavras-chave: pokémon go, participacao, tecnologia, realidade aumentada, transmidia

Introducgao: A convergéncia de midias trouxe mudancas ndo sé tecnolégicas, mas também
sociais. Cada vez mais os usuarios querem participar das narrativas midiaticas. Segundo
Jenkins (2009), para viver uma experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores
devem assumir o papel de cagadores e coletores, perseguindo pedacos da historia por
diferentes midias. E com Pokémon GO, os consumidores querem cacgar tanto os
monstrinhos de bolso quanto pedagos daquela nova narrativa.

Objetivos:
Geral:

- Pesquisar sobre como a participagao é importante na cultura da convergéncia a partir de
uma analise do game mobile Pokémon GO. Especificos:

- Estudar a respeito do uso de dispositivos moveis na cultura da convergéncia;
- Pesquisar sobre a imersao dos usuarios através de aplicativos geolocativos;

- Debater sobre as formas de interatividade dos usuarios com elementos do mundo de
Pokémon.

Relevancia do Estudo: E importante discutir como a participagdo do usuério se tornou
relevante para os produtos audiovisuais da era da convergéncia de midias. Para tanto, é
utilizado como objeto de pesquisa 0 jogo para dispositivos moveis "Pokémon GO", que
apresenta uma nova forma de interatividade com o universo da franquia japonesa, com mais
de 50 milhdes usuarios no Brasil.

Materiais e métodos: O trabalho é elaborado através da pesquisa de artigos sobre
tecnologia, audiovisual e comportamento; fontes de pesquisa do IBGE com dados sobre uso
de dispositivos moveis e internet movel; o livro “Cultura da Convergéncia” de Henry Jenkins;
e andlise pratica do jogo para dispositivos méveis Pokémon GO.

Resultados e discussoes: Langado em julho de 2016, Pokemon GO € um jogo para
dispositivos moveis compativeis com Android ou iOS. E o primeiro game da franquia a ser
lancado para estas plataformas que tem como principal fungdo convergir o mundo virtual
com o real através do seu recurso de Realidade Aumentada, que para Agostini (2010)
permite uma nova forma de interagcdo, uma vez que € capaz de transportar elementos
virtuais ao mundo real. Dispositivos moveis foram a escolha correta para Pokémon GO, que
usa os recursos do smartphone para gerar ainda mais interatividade para o usuario: através
da tela do dispositivo e com a ajuda da camera, ele aproxima o usuario do mundo narrativo
colocando os monstros Pokémon virtualmente no mesmo ambiente que ele (realidade
aumentada), para eles sejam capturados e treinados pelos usuarios. Por meio de sensores
de GPS, o dispositivo reconhece a localizagdo do usuario e o coloca em um mapa com
pontos sujeitos as interacoes até mesmo com outros usuarios. Esse € um nivel de
participagao inovador. O jogo possibilita uma interagao virtual, através do dispositivo, € uma
interacdo com o mundo real, fazendo o usuario percorrer trajetos e estar presente
fisicamente em pontos turisticos e importantes das cidades. André Lemos (2010) entende
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que aplicagées como o Pokémon GO criam uma camada de informagao sobre ambientes
urbanos, dando-lhes funcionalidades para interacao com eles através da internet. Ha, assim,
um grau de interatividade onde o usuario pode interferir, participar e ser co-criador do
universo de Pokémon em espagos urbanos através do aplicativo tendo a interagdo do
jogador como agéo direta e casual no fluxo do game. Mesmo a participagdo sendo o
principal fator do sucesso de Pokémon GO, ndo podemos ignorar outra caracteristica
importante: seu carater transmidia que possibilitou aos usuarios acesso a franquia através
de midias diferentes. Enquanto alguns produtos exploram o potencial da narrativa
transmidiatica (com cada midia complementando a construcdo de uma grande narrativa),
outros, como Pokémon GO, somente se utilizam do mundo ficcional e de suas
peculiaridades para ser construido sem a intensdo de criar uma narrativa. Porém, isso
permite que os usuarios interajam e manipulem elementos do mundo de Pokémon.

Conclusao: Pode-se concluir que os aspectos de convergéncia de midia e participativo,
foram os principais agentes do sucesso de Pokémon GO, que concedeu aos usuarios a
possibilidade de colaborar em criar um mundo ficcional interligado a espagos urbanos.
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SINESTESIA NO AUDIOVISUAL - A Relacao Imagem/Som Como Estimulante Sensorial
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Grupo de trabalho: PRODUGCAO AUDIOVISUAL
Palavras-chave: sinestesia, psicologia das cores, cinema, sentidos.

Introducdo: Defini-se sinestesia como a associacdo de palavras ou expressdes que
mesclam diferentes sensagdes, numa mesma representagdo, ou seja, toda forma de
sentimento latente. Algumas dessas sensacdes podem ser relacionadas com as cores e 0s
sons que ouvimos no nosso cotidiano e que podem trazer a tona sentimentos que muitas
vezes ndo sao aparentes, por exemplo, quando assistimos a um comercial da Coca Cola e
logo sentimos desejo por uma lata da bebia. As cores, os sons e outros fatores usados para
aquele momento nos fazem inconscientemente desejar algo que até entdo ndo sabiamos da
necessidade. Em nossa pesquisa pretendemos através do estudo de parte da sinestesia
gerar no telespectador sentimentos intrinsecos como o amor, medo, angustia, paz.

Objetivos: Pretende-se através deste trabalho levar o espectador a sensacdes sinestésicas
por meio do audiovisual, de forma que estimulos do consciente e do inconsciente sejam
causados, resultando assim na compreensdo do receptor especialmente através da sua
experiéncia sensorial, evitando ao maximo que outros fatores influenciem a compreensao
cabal do produto.

Relevancia do Estudo: Com o meio audiovisual em constante transformagéao, compreender
o impacto que um som e/ou imagem pode involuntariamente causar no espectador, pode
contribuir para que se alcance uma experiéncia sensorial além video, aumentando a
capacidade de imersao na narrativa.

Materiais e métodos: Pesquisa qualitativa descritiva, com revisao bibliografica nas areas
de cinema e psicologia das cores, andlise de filmes e criagdo de um produto (curta-
metragem) que cause a sensacao de imersao através das cores e dos sons.

Resultados e discussdes: Desde o advento do cinema, o homem vem fazendo
experimentos artisticos e técnicos a fim de transmitir algo a alguém. Com a jungéo do som a
imagem e, a oportunidade de registrar videos em cores, a gama de possibilidades de causar
sensagdes ao espectador viu-se em um novo horizonte.

“Atualmente, estamos diante de uma grande e diversificada produgdo audiovisual, num
processo complexo e diferenciado. Assistimos a multiplicagdo de formatos, géneros e
linguagens, cujas barreiras tendem a se mesclar. Resultando na produgéo de audiovisuais
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0Ss quais, utilizando a tecnologia eletro-eletronica apresentam diferentes graus de integragao
som/imagem” (BELLEBONI, 2004, p.4).

Segundo afirma Farina, Perez e Bastos (2006), a cor € uma linguagem individual e cada
pessoa reage a ela conforme a suas condi¢oes fisicas e suas influéncias culturais. Ela
também pode ser ensinada, o que abre diversas possibilidades aos que estudam os
processos de comunicagao visual.

“O publico reage emocionalmente ao que vé e ouve. Seja um ator, a histéria, o0 som ou os
componentes visuais. A musica transmite com facilidade estados de &nimo ou emocgodes. (...)
A mesma comunicagdo pode ocorrer quando se usa um componente visual. Certos
componentes visuais ja possuem caracteristicas emocionais associadas a eles” (BLOCK,
2010, P. 3).

“(...) Aquilo que denominamos "significagdes", quaisquer que sejam as formas simbolicas
(inguagem, mdasica, mito, cinema, pintura, etc.) em que aparecem, explicam-se
semiologicamente por trés principios: todo signo € a remissao de um objeto a uma outra
coisa (Santo Agostinho); o signo remete a seu objeto pelo intermédio de uma cadeia infinita
de interpretantes (Peirce); estes interpretantes se repartem entre as trés insténcias que
caracterizam todas as praticas e as obras humanas: o nivel neutro, o poiético e o estésico
(Molino)” (MOLINO,Jean. Fato musical e semiologia da musica).

Conclusao: Com os estudos datados e observados, entende-se que sinestesia é algo que
se encaixa e trabalha com suma perfeicdo no meio audiovisual, pois as relagdes feitas
através de linguagem, imagem e som, sdo dependentes das relagdes sinestésicas dos
espectadores, obtendo uma maior imersao e até um melhor entendimento consciente ou
inconsciente do que se é transmitido no meio audiovisual.
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O USO DO AUDIOVISUAL NOS MUSEUS: a reforma de adequacao da Galeria Municipal
“Angelina W. Messenberg”

Evandro de Souza Santos'; Bruno Jareta de Oliveira?; Liene Nunes Saddi®

'Aluno de Producao audiovisual — Faculdades Integradas de Bauru — FIB —
evandro2012souza@gmail.com;
2Professor do curso de Produgéo Audiovisual — Faculdades Integradas de Bauru — FIB
brunojareta@hotmail.com ;
SProfessora do curso de Produgao Audiovisual — Faculdades Integradas de Bauru — FIB
lienesaddi@gmail.com.

Grupo de trabalho: PRODUGAO AUDIOVISUAL
Palavras-chave: videoarte; museu; audiovisual; interatividade; exposi¢ao.

Introdugao: Ha cerca de trés décadas, a interatividade multimidia tem sido ressaltada como
um importante recurso para tornar as visitas a museus mais significativas. Experimentos,
jogos, objetos manuseaveis e aparatos que se movem sob comando dos visitantes foram
desenvolvidos com o objetivo de intervir no modo como as pessoas assimilam as ideias ou
se relacionam com os objetos de uma exposicao. Desta forma, quais medidas as instituicées
de arte precisam tomar para que possam se adequar para receber trabalhos que se utilizam
dessas novas ferramentas?

Objetivos: Levantar a relagao entre o uso de recursos audiovisuais em museus e os atuais
interesses do publico que os visitam. ldentificar quais condicbes os museus precisam
providenciar para proporcionarem experiéncias audiovisuais interativas ao publico.

Relevancia do Estudo: Com ferramentas multimidia cada vez mais presentes na vida
cotidiana, € interessante que museus e galerias de arte se adaptem para receber as novas
ferramentas expositivas e estarem preparados para novas possibilidades artisticas e
informativas. Além disso, estudos no ambito da producdo audiovisual ganham relevancia
nesse contexto, podendo compreender as relagdes, as necessidades e propor solugdes que
atendam a essa demanda.

Materiais e métodos: Revisdo bibliografica na area de Videoarte, seguida de estudo de
caso sobre a reforma da Galeria Municipal “Angelina W. Messenberg”, localizada em Bauru,
Séo Paulo.

Resultados e discussoes: A partir dos anos 1960, artistas como o norte-americano Andy
Warhol e o coreano Nan June Paike, comecaram a fazer experimentos em video,
possibilitados pela chegada ao mercado da camera doméstica VTR — Video Tape Recorder,
langada pela Sony (MACHADO, 2007, p.52). A inser¢do do video como linguagem se da
num momento em que arte se desmaterializa, dando lugar a ideias, as ag¢des, ndo se
preocupando em entregar um produto ao final do processo (PAULA, A. p.68). Assim,
integrantes do movimento conhecido como Pop-art comecaram a utilizar obras em video
como manifestacdes artisticas. Utilizando imagens, ora simples e repetitivas, ora
impactantes, abordavam temas sociais, culturais e politicos de forma criativa e critica.
Desenvolveu-se, assim, [...] uma crenga na possibilidade dos recursos expograficos
interativos instaurarem uma nova forma de experiéncia museal que se baseia na
experimentacdo de fenémenos e sensacbes, em substituicdo a vivéncia contemplativa
tradicional (MENESES, apud; MENDES, px).

Atualmente, ha mostras exclusivamente voltadas a arte em forma de video e novos espagos
em museus e galerias adaptados para receber exposi¢des multimidia. Podemos citar ainda
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exemplos como o Ottobock Science Center, em Berlim, o Museu da Lingua Portuguesa e o
Museu do Futebol, ambos no Brasil, que, além de possuirem grande parte de seus acervos
formados por conteludos digitais, se utilizam de aparatos que mesclam som, imagem e
interatividade para proporcionar aos visitantes experiéncias variadas?®.

Em 2015, a Galeria Municipal “Angelina W. Messenberg”, localizada no Centro Cultural
“Carlos Fernandes de Paiva”, em Bauru (SP)* passou por uma série de adequacdes
estruturais e recebeu melhorias sutis, mas significativas. Anteriormente, sem controle de
temperatura e iluminacdo, por exemplo, o local estava apto a receber apenas exposigoes
gue nao exigiam tais condicdes.

ApGs a reforma, passou a possuir controle climatico que, além de possibilitar que a galeria
receba obras originais vindas de outros museus, ja que se enquadra dentro das normas de
preservagao e conservacao das pecas, pode também abrigar exposigbes multimidia que
necessitem de ambiente climatizado para evitar o superaquecimento dos equipamentos.
Aléem disso, as janelas receberam cobertura de insulfilm a fim de barrar a entrada de luz
natural, o que possibilita um controle maior de iluminacdo, dando, por exemplo, maiores
condigdes para projecao de videos e imagens. Por fim, o espaco, antes sem divisdes, foi
fechado com vidros que o isolam do restante do prédio, amenizando a interferéncias de
sons exteriores a exposigao.

Conclusao: Ferramentas audiovisuais e multimidia, além de seus usos cotidianos, podem
ser utilizadas como forma de expressao artistica, como no caso da videoarte, ou de maneira
que complemente ou amplie a experiéncia que se pode ter com tal obra. Para isso, €
necessario que galerias de arte e museus se adequem para atender as necessidades
estruturais para que, assim, possam receber obras artisticas que combinem audio, imagem
e movimento. Desta forma, o publico vivenciard novas formas de apreciacao, tirando-os da
contemplacéo classica e os transportando para experiéncias sensoriais.

Referéncias —

BARTOLOMEU, Bernardo Jefferson, CAMPOS, Verona S., REIA, Débora D’Avila,
LOMMEZ,Rene. O Fetiche da Interatividade em Dispositivos Museais: Eficacia ou
Frustragdo na Difusdo do Conhecimento Cientifico. Minas Gerais: Revista Museologia e
Patriménio, 2014.

MACHADO, Arlindo (org). Made in Brasil: trés décadas de video brasileiro. Sdo Paulo:
lluminuras, 2007.

PECCININI, Daisy V. M. (coord). Arte novos meios/multimeios: Brasil 70/80. Sdo Paulo:
Fundacao Armando Alvares Penteado, 1985.

Notas

12 PAULA, A. Imagem em movimento e movimento da imagem: videoarte na colecao de
Regina Vater. Minas Gerais: Escola de Belas Artes, 2013.

3 RICO, apud; MENSCH, 2009 p.x.

4 http://www.bauru.sp.gov.br/materia.aspx?n=21129
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O INCESTO NO CINEMA CONTEMPOBANEO: UMA ANALISE DOS FILMES “LA
PIANISTE” (2001), “MA MERE” (2004) E “WOMB” (2010).

Vitéria Garcia Galhardo®; Liene Nunes Saddi?

'Aluna de Producéo Audiovisual — Faculdades Integradas de Bauru — FIB — vgalhardi@live.com.
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lienesaddi@gmail.com.

Grupo de trabalho: Producao audiovisual.
Palavras-chave: narrativa cinematogréfica, transgressao, cinema contemporaneo, incesto.

Introducao: O presente trabalho € desdobramento de pesquisa de iniciacao cientifica
realizada nas Faculdades Integradas de Bauru entre 2015 e 2016.No conjunto de produtos
audiovisuais das ultimas décadas, tem-se observado uma crescente quantidade de filmes
abordando a tematica do incesto. A partir disto, foram analisados os filmes“MaMeére” (2004)
de Christophe Honoré, “Womb” (2010) de BenedekFliegauf e “La Pianiste” (2001) de
Michael Haneke. Além de discutir a relagcdo entre saide mental, tabu e cinema, espera-se
observar como alguns diretores audiovisuais vem promovendo diferentes sensibilizagbesem
relacdo a esta tematica.

Objetivos: A presente pesquisa tem como proposta analisar trés obras audiovisuais que
tratem de relacGes incestuosas em suas diferentes vertentes: “MaMere” (2004) de
Christophe Honoré, “Womb” (2010) de BenedekFliegauf e por fim “La Pianiste” (2001) de
Michael Haneke. A partir do corpus, buscaremos analisar como sdo trabalhadas
esteticamente e narrativamente as relagdes incestuosas (incesto consensual, atracao sexual
genética e incesto polimorfo) na produgao contemporanea cinematografica.

Relevancia do Estudo: A partir de um interesse inicial suscitado através do contato com a
bibliografia do autor Georges Bataille - que discute sobre interditos, e entre eles o incesto -
foi percebido que esse tema é pouco trabalhado em pesquisas cientificas, em especial
quando se trata das representagdes do incesto no cinema. Diante disto, considerando se
tratarem as imagens da cultura visual pertinentes para trazer reflexdes sobre trauma, desejo
e saude, verificamos a relevancia de trazer a discussao assunto com escassa literatura.

Materiais e métodos:Primeiramente realizar a andlise narrativa e estética dos filmes
selecionados; em seguida, observar as diferengas antropolégicas entre incesto consensual,
atragcdo sexual genética e incesto polimorfo, correlacionando-as as obras selecionadas; por
fim, trazer dados que indiquem o olhar da critica cinematogréfica (através dos websites
imdb.com e rottentomatoes.com), dos veiculos de imprensa e dos festivais de cinema em
relacdo ao corpusestudado. Para as andlises estéticas e narrativas das obras audiovisuais,
foram trazidas bibliografias dos campos do audiovisual, da antropologia e da psicanalise.

Resultados e discussdes: Podemos observar que os filmes estudados apresentam
diferentes opgdes estéticas e narrativas entre si. “A Professora de Piano” e “Minha Mae” séo
filmes que trabalham o incesto em sua narrativa de maneira mais visceral, com planos mais
proximos e grande uso closes; ja “Ventre”, utiliza muito do tempo da narrativa para construir
as passagens de vida dos personagens, se valendo muito do uso de planos gerais. Em
“Minha Mae” foi observado também o maior uso de cdmeras na mao, zooms € menos
estabilidade na imagem. Vale lembrar que se tratam de filmes europeus, uma vez se tratar
de tematica até hoje muito pouco abordada pelo cinema norte-americano, € mesmo no
cinema nacional. Janet Walker (2005), a esse respeito, descreve a relacao e boicote do
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cinema norte-americano a filmes que trabalhavam a tematica do incesto desde o pds-guerra:
“...socialmente e psiquicamente esse tema incendiario de agressdo sexual incentivava
leituras contestatdrias e sobre se o incesto devia ou ndo acontecer. Os filmes de Hollywood
classicos, em suas necessidades, socialmente comecaram a evitar o tema do incesto,
pensando também em uma necessidade econbmica para atrair um maior publico”
(WALKER, 2005, p.48).

Conclusao: De maneira geral, nos filmes analisados ha a percepcao das peculiaridades
expressivas de cada diretor, trabalhando as relacdes entre os personagens de maneiras
diferentes.Em cada filme, elementos como estabilidade visual ou uso de cameras na mao, a
construgdo damise en scéne, o senso temporal e oritmo mais lento ou mais agressivo dos
cortes, aliadas a apresentacdo das relagbes dos personagens em suas especificidades
psicoldgicas, contribuem para um aspecto mais sensivel e complexificado sobre a tematica.
Referéncias
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COHEN, Claudio. O incesto um desejo. Sao Paulo: Casa do Psic6logo, 1993.
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DOCUMENTARIO TRANSMIDIA SOBRE A ASSOCIACAO FERROVIARIA DE
ESPORTES: DUAS DECADAS
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Grupo de trabalho: PRODUGCAO AUDIOVISUAL

Palavras-chave: Documentéario; Transmidia; Interatividade; Navegabilidade; Futebol;
Ferroviaria.

Introducdo: O trabalho consiste na produgdo de um documentario transmidia sobre a
Associagao Ferroviaria de Esportes de Araraquara, no periodo que compreende 0s anos de
1996 a 2016. A Associacao Ferroviaria de Esportes € uma agremiacdao fundada pelos
ferroviarios e que possui 65 anos de histéria no futebol de Sdo Paulo e do Brasil. Antes de
sofrer o rebaixamento para divisdes inferiores do futebol do estado de Sao Paulo foi o clube
do interior que mais tempo permaneceu na elite do futebol deste estado e entende-se
oportuno tal trabalho, ja que em 2015 a equipe foi campea da série A2 do Campeonato
Paulista voltando a jogar, depois de quase duas décadas, a principal divisdo do futebol de
Séo Paulo, o que pode gerar identificagdo com o publico jovem, ja que o trabalho é proposto
em uma plataforma transmidia e imagina-se que tenha melhor identificacdo de
navegabilidade com os usuarios, sobretudo os mais jovens.

Objetivos:

Geral: Documentar a trajetoria da AFE entre 1996 e 2016, por meio de um documentério
transmidia.

Especificos: Oferecer que os usuarios, fas ou ndo da AFE, possam contribuir com material
para o documentario, disponibilizando fotos, videos e outros elementos que se avalie serem
importantes para o registro historico.

Relevancia do Estudo: O trabalho esta sendo desenvolvido em plataforma interativa de
nome Interlude, que permite que o usuério possa definir de que maneira pretende navegar
no documentario, o que ird ver e de que forma fara isso. Apresentando o registro histérico
de maneira ludica e que dialogue com a realidade das novas gerag¢des, mais proximas dos
tablets e smartphones, acredita-se que sera possivel inserir no contexto educacional local e
regional alternativas que permitam que essas geracées conhegcam e passem a admirar o
clube da cidade, ja que imagina-se que aqueles que tém menos de vinte anos de idade nao
tenham tal identificagéo, ja que este € o periodo que o clube permaneceu fora da principal
divisdo do futebol do estado de S&o Paulo.

Materiais e métodos: O documentéario segue sendo desenvolvido por meio de entrevistas,
coleta de informagdes, documentos, além de todo levantamento bibliografico ja realizado.
Como metodologia optou-se por utilizar o V do Gowin, que é um processo de investigacao
em forma triade (evento-fato-conceito), que possibilita que haja uma sequéncia de
retroalimentagao das informagdes, gerando caracteristicas sempre praticas ao produto final.

Resultados e discussdes: O que se pode observar até a presente fase é que as
entrevistas tém retratado pelo menos parte da importancia que a Ferroviaria tem para a
cidade e as pessoas cujas familias tem alguma relacdo com a equipe e seus feitos
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histéricos. Também a crénica esportiva sempre foi enfatica em dizer que a equipe tem
relacdo direta com o desenvolvimento da cidade de 220 mil habitantes e quase 200 anos de
historia.

Conclusao: Como conclusdo preliminar, é importante destacar que a proposta de
oferecimento da histéria do periodo da Ferroviaria entre os anos de 1996 e 2016 contada a
partir de uma plataforma que dialoga melhor com as novas geragdes, parece ser uma
alternativa de facilitar a navegabilidade e propiciar aos jovens e aos que gostam do tema,
uma chance de conhecer melhor a histéria e ter uma identificacdo com a equipe que ajuda a
contar a histéria do esporte do interior de Sao Paulo.

Referéncias:
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