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Da sala de aula para a sala de
cinema: o desenvolvimento
do video e a metodologia
ativa em uma turma
interdisciplinar

Glaucio Henrique Matsushita Moro
Carlos Alberto Debiasi

Como professores de uma universidade e que lecionam conte-
udo audiovisual, estamos sempre buscando novas formas de criar
um contetido que nio s6 ensine o aluno a conseguir andar além do
comprimento de suas pernas, como habiliti-lo a entender o funcio-
namento de um setor em que o interesse cresce a cada dia mais. O
audiovisual estd presente nao s6 mais na televisao e nas grandes te-
las do cinema. Atualmente ele é parte integrante de qualquer pessoa
que tenha um computador ou um smartphone em maos. O préprio
cinema e a TV estdo inseridos dentro destas plataformas e conte-
udos como a Netflix' proporcionam experiéncias significativas no
modo de consumir o audiovisual. Nao é incomum observar pessoas

1 Aplicativo para smartphones, computadores e tablets com bibliotecas de filmes, séries e
animagdes via internet.
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assistindo a videos que receberam via WhatsApp* ou mesmo consu-
mindo e criando conteddo para canais do Youtube’.

Mas essa pratica audiovisual de consumo talvez seja uma ex-
periéncia um pouco diferente da imersio proporcionada por uma
sala de cinema, onde todos os espectadores estio voltados para um
unico assunto naquele momento e nio cada um em uma tela dife-
rente consumindo um contetdo individualmente. Imaginamos que
produzir para o cinema e exibir em um cinema eram abordagens e
trabalhos de linguagem completamente diferentes, uma relacio ex-
periencial que nao haviamos abordado ainda como pratica dentro de
sala de aula. Em uma realidade inundada de videos, o processo por
tras do que envolve a producio de audiovisuais era algo relevante a
ser trabalhado.

Uma outra tendéncia que se verifica na pratica generalizada do vi-
deo € a estrutura circular e reiterativa de sua forma sintagmatica.
Ao contrério do cinema moderno, que exige o concurso da sala es-
cura como condi¢do fundante do ilusionismo e que, em consequ-
éncia disso, dirige todos os olhares para um tnico ponto luminoso
no espaco - a tela onde sio projetadas as imagens -, o video em ge-
ral ocorre em espacos iluminados, em que o ambiente circundante
concorre diretamente com o lugar simbdlico da tela pequena, des-
viando a atencido do espectador e solicitando-o permanentemente
(MACHADO 2011, p. 181).

E o video tem sido ultimamente muito solicitado como midia ou
como processo dentro de sala de aula. A demanda destes elementos
é grande o suficiente para que cursos como o de Design Digital da
PUC-PR tenham etapas dentro de sua grade de ensino que abordem
exclusivamente o estudo do video como forma tanto de criacio ci-
nematogréfica e televisiva como de apresentacio de um produto,
seja ele de origem audiovisual ou nio. Projetos de produtos, design
e moda e apresentacdes graficas sio comumente colocadas no You-
tube como forma de apresentar o trabalho produzido e, de alguma
forma, criar uma portabilidade a ele e uma visibilidade. Estes sao
apenas alguns exemplos de onde o audiovisual pode entrar além das
relacdes formais como o cinema e a TV que conhecemos.

2 Aplicativo multiplataforma de mensagens instantaneas onde é permitido o envio de au-
dios, fotos e videos.
3 Plataforma de compartilhamento de videos.
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E nessa diversidade de campos e pessoas que se interessam pelo
video, comecamos a desenhar uma disciplina que trouxesse ao alu-
no elementos que complementassem parte do processo tedrico e
pratico ja ensinado em aula, oferecendo uma experiéncia mais pré-
xima do real de uma producio cinematografica. A ideia é que esta
matéria abrangesse diversas competéncias ndo dentro de uma unica
turma e sim numa sala formada por alunos de diversos cursos da
PUC-PR. A disciplina surgiu da ideia de um piloto produzido no
segundo semestre de 2017 que contava com alunos do curso de Pu-
blicidade e Propaganda, Miusica e Design Digital na PUC-PR*. Com
o sucesso do piloto decidimos desenvolver algo com este foco em
uma disciplina com duracio de um semestre onde poderiamos ter
a oportunidade de desenvolver contetidos tedricos e materiais de
pré-producio e roteirizacio mais ricos que os desenvolvidos ini-
cialmente em uma producio com cronogramas que fosse mais pro-
xima de uma experiéncia real de producio cinematogrifica e uma
p6s-producio com lancamento com data marcada para acontecer.

Os capitulos a seguir descreverao tanto o processo desenvolvido
como as vertentes tedricas abordadas para a execuc¢io do projeto,
visando relatar também erros e acertos cometidos dentro desta dis-
ciplina experimental desenvolvida interdisciplinarmente.

O primeiro tépico serd o desenvolvimento da disciplina por
meio de metodologias baseadas em projetos, o PBL (Project Based
Learning), um pensamento sistemdtico de processos por meio de
questdes complexas e planejamento de tarefas onde o estudante seja
criador do seu préprio conhecimento e agente da producio o com
intuito de entregar um projeto ao final.

A seguir, o desenvolvimento tedrico dentro de sala de aula, onde,
em sua primeira etapa, a disciplina comecou com a construcio do
roteiro, processos narrativos, teoria da imagem e distribuicio de
cargos e funcdes aos alunos para a pré-producio culminando em
uma apresentacio final do projeto filmico.

Apbs, detalharemos o periodo de gravacio em estudio e lo-
cacOes externas, montagem de camera e a organizacio geral no

4 O filme contou com o apoio de materiais e alunos da Escola de Comunicagdo e Artes e com
alunos da Escola de Arquitetura e Design e pode ser encontrado em: https://www.youtube.
com/watch?v=rc2TOXNWPUI&list=PL50HYUC]YK94F-Iptvqiw6 NN1ysxzQCcn&index=6&-
t=88s Acesso em: 12 dez. 2018.
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periodo de gravacdes que se passou fora do horario de aula e do
ambiente da sala de aula.

E por fim, a pés-producio do filme (cartazes, trailers, edicio, efei-
tos especiais) e a finalizacdo da disciplina que ocorreu com a estreia
dos filmes dentro de uma sala de cinema, o Cine Guarani, localizado
no Portdo Cultural, vinculado 20 MuMa (Museu Municipal de Arte).

RASCUNHANDO O EXPERIMENTO

No primeiro semestre de 2018, com pequenas reunides decidimos
optar pela metodologia ativa e o Project Based Learning como méto-
do de aplicacdo. Dentro da proposta o procedimento se propos mais
interessante e eficaz, pois como uma disciplina — cujo intuito era a
producdo completa de um filme, os estudantes ficariam concentrados
nos projetos dentro de uma relacdo de colaboracdo e comunicacio.

A aprendizagem baseada em projetos consiste em pensar em pro-
jetos voltados para as habilidades e necessidades em que o estudante
pode desenvolver e levar para a vida profissional, proporcionando
experiéncias de aprendizagem multifacetadas (LETTENMEIER et
al., 2014). Esta forma de abordagem inclui os contextos sociais e
culturais e a necessidade de adapta¢io do aluno aos problemas que
terd que enfrentar em sala de aula, muitas vezes se assemelhando ao
da vida profissional (RUDOLPH, 2014).

Da mesma forma, tantas vezes o processo de metodologia ativa
pode ser visto como uma continuacio da experiéncia do aprendizado
realizado no ambiente formal da sala de aula. Afinal de contas, sera
através da experiéncia repetida e aplicada a um objetivo em especifi-
co que possibilita uma vivéncia ativa do que se aprende. Do ponto de
vista tedrico o aprendizado ativo se baseia em experiéncias realizadas
durante a segunda metade do século XX. Por exemplo, nos anos de
1980, o professor David Kolbe reuniu, a partir do pensamento de
diversos teéricos do campo da aprendizagem humana como John
Dewey, Kurt Lewin, Jean Piaget, Paulo Freire e outros — algumas
proposicoes que devem ser levadas em conta quando se esta traba-
lhando com a educacdo. Segundo ele, o aprendizado deve ser sobre-
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tudo visto como um processo que precisa ser revisitado multiplas
vezes colocando em pratica conhecimentos jd adquiridos que, com
o passar do tempo, podem ser aprimorados. Além disso, para Kol-
be o processo de aprendizagem deve ser visto como uma adaptacio
constante ao mundo que cerca o estudante, fazendo com que haja re-
flexdo sobre o conhecimento tedrico nesse processo (KOLB; KOLB,
2005, p. 194).

Em uma busca em base de dados cientificos, é possivel encontrar
uma série de aplicacoes do Project Based Learning nas mais variadas
dreas do pensamento. Musa et al. (2012) descrevem a metodologia
como uma excelente formadora de habilidades necessarias a qual-
quer campo do trabalho no século XIX, ja que envolve resolver
problemas propostos, comunicacio, criatividade e inova¢io. Uma
vez que a universidade é o local de preparacio para o mercado de
trabalho, é preciso fazer com que se adapte ao pensamento do que
é procurado nos novos perfis das profissdes contemporaneas. E isso
envolve tomar decisdes importantes, conciliar conflitos e desenvol-
ver o trabalho em equipe. Nesse caso, segundo os autores, o PBL se
torna uma forma interessante de se engajar os estudantes (MUSA et
al, 2012, p. 567).

Lou et al. (2012) partem da percep¢io de que os métodos tradi-
cionais de ensino geralmente nao permitem que o estudante entre
em contato com o conhecimento de maneira criativa através da pes-
quisa sobre determinado assunto ou problema. Nesse caso, a meto-
dologia ativa do PBL funcionaria como uma participacio ativa na
discussdo de determinadas questdes porque levanta uma participa-
cdo direta dos estudantes como um grupo que precisa negociar e
encontrar uma solucdo dentre viarias possiveis para o mesmo pro-
blema. Os autores também defendem que esse tipo de metodologia
abre possibilidades de ser combinada com outras formas de ensino
através do conceito do blended learning que mistura plataformas di-
gitais e interacio online a outras formas de intera¢ao direta entre os
estudantes (LOU et al,, 2012).

As tentativas de se colocar em pratica o PBL também sio des-
critas nas mais variadas formas e em cursos diversos, evidenciando
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o carater amplo que essa metodologia pode ser empregada. Como
forma ilustrativa, pode-se citar a aplicacao do Cultural Project Based
Learning como descrita por Irawati (2015), que utiliza a criacio de
grupos para o ensino da lingua inglesa e da escrita de ensaios aca-
démicos entre estudantes do ensino médio na Ilha de Java — com o
apoio da pesquisa realizada em multiplas fontes para se aprender as
diferencas culturais entre os paises de lingua inglesa e a realidade
local — ou mesmo a utilizacio de uma técnica mista entre os estu-
dantes do curso de engenharia elétrica da Universidade Federal de
Juiz de Fora (UFJF), em Minas Gerais que agrega o uso de audiovi-
sual para a criacio de videos explicativos sobre as vérias habilitacdes
do curso de engenharia para jovens do ensino médio que aspiram a
uma carreira académica, descrito por Musse et al. (2012). De manei-
ra cronoldgica é interessante ressaltar que esse tipo de metodologia
ativa tem sido usada de forma mais acentuada nessa ultima déca-
da porque aproxima os estudantes a realidade do aprendizado e na
criagio de um pensamento critico da realidade, feito ndo de uma
unica resposta, mas de caminhos que podem ser explorados de for-
mas diversas. E possivel dizer que esse foi um dos nossos principais
objetivos durante esse experimento com o ensino de cinema.

Apbs o estudo de varios caminhos propostos e do estudo das me-
todologias de ensino ativas, em comum acordo entre os professores
a disciplina ficou entio fechada em trés etapas distintas, Pré-Produ-
¢30, Producio e Pés-Producio, conforme o quadro abaixo:

Quadro 01 - Etapas de Producao / Localizacdo / Tempo

Pré-Produgao Sala de aula / Forade | 8 semanas
sala

Produgdo Fora de sala 10 semanas

Pés-Producao Fora de sala 3 semanas

Fonte: os autores.
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APLICANDO A IDEIA:
CONSTRUCOES E TEORIAS EM SALA

No inicio de Fevereiro de 2018 deram-se as inscri¢cdes para a
disciplina. Apds um acordo fechado com a Escola de Comunicacio
e Artes, que cedeu todo o equipamento, técnicos e o espaco do La-
bcom (Laboratério de Comunicacdo), a disciplina foi ofertada para
qualquer estudante de qualquer curso de dentro da PUC-PR como
uma disciplina optativa® com carga horéria de oito horas semanais
ao longe de em um semestre. Essas horas foram previstas para que
fosse contabilizado de maneira mais justa o tempo em que o aluno
passaria fora de sala de aula, seja para a procura de loca¢ao, produ-
cdo geral, casting, confeccio de vestudrio e afins.

O interesse por parte dos alunos foi bom, e 27 estudantes de qua-
tro cursos distintos integraram a turma sendo dois alunos de Rela-
coes Publicas, quatorze de Teatro, nove de Design e dois de Misica.

INICIO DAS ATIVIDADES

Assim, em Marco de 2018, foi dada a abertura das aulas. Inicial-
mente os estudantes teriam um tempo em sala de aula com orienta-
¢oes e aprofundamento teérico para a construcao do projeto. Como
havia quatro cursos diferentes em uma mesma sala, optamos por ini-
ciar os trabalhos com procedimentos da imagem e processos narrati-
vos a fim de criar um ponto de similaridade, e também dar aos estu-
dantes um periodo em que eles pudessem debater os assuntos entre si.

Foi imaginado que a relagio cultural da imagem e seu processo
construtivo dentro de uma sociedade vieram, nesse caso, para criar
um laco entre estudantes com visdes muito distintas, pois todo e
qualquer produto desenvolvido na disciplina teria seu fim na con-
clusdo de um audiovisual.

5 Disciplina de livre escolha onde o aluno pode compor seu curriculo atendendo a uma for-
macdo mais especifica dentro de um curso de graduacao.
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As imagens sdo interposicdes entre o ser humano e seu meio. Essa
afinidade na mediacio trata dos mais variados tipos de figuras: lo-
gotipias, iconografias, marcas de produtos, entre outros, e estio
presentes no cotidiano e fundamentam as diversas relacdes técni-
cas e tecnoldgicas e os fatores culturais e geograficos contribuem
para a assimilacio e absorcao da percep¢iao humana com as ima-
gens (MORO, 2016, p. 167).

Assim podemos imaginar que a imagem como elemento presen-
te no cotidiano das pessoas tem, em cada uma delas, uma forma
diferente de assimilacio, de entendimento, mas mesmo assim pro-
duz uma relacio de comunicacio. Ela também pode ser traduzida de
acordo com o contexto de uma determinada sociedade.

Podemos ver que no caso da imagem em movimento consegui-
mos observar, por exemplo, quando um filme é nacional, indiano ou
americano, pois identificamos elementos presentes na imagem que
estao associados a cultura. Podem ser movimentos de camera, etnias,
a propria lingua falada na pelicula, ou mesmo a forma de se contar
uma histéria. Pode ser que nesses casos apenas identifiquemos a lin-
guagem estrutural e a bagagem cultural dessa sociedade trazida para
dentro deste filme, e talvez, possamos imaginar que sempre identifi-
camos algo, com nossa formacao critica e cultural. Seria similar a um
brasileiro que 1é uma poesia em espanhol, por exemplo, apenas com o
conhecimento da lingua portuguesa. A linha de leitura esta presente,
porém essa leitura vem da construcio cultural de cada um, fazendo
uma leitura critica disso, porém pela falta de afinidade com o elemen-
to, acaba por criar uma linha narrativa com a bagagem que possui. Os
caracteres sdo identificiveis e a leitura e o entendimento podem ser
feitos pela similaridade dos elementos de conhecimento de sua lingua
mae, mas talvez nio seja o ambiente mais confortdvel para esse tedri-
co ser humano que inventamos aqui conseguir fazer uma leitura das
sutilezas que este texto traria.

Onde n3o encontramos essa consisténcia, imediatamente procura-
mos coordenada que a fornecam e revisamos nossas hipéteses sobre
o tipo de mensagem com que nos confrontamos. Dentro do contex-
to da nossa cultura, fazemos isso tdo automaticamente, que mal nos
damos conta do processo em si (GOMBRICH, 1997, p. 175).
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Nesse pensamento, imaginamos que é possivel ressignificar sem-
pre com nossa construcao critica e cultural. A imagem como ele-
mento presente no cotidiano das pessoas tem, em cada uma delas,
uma forma diferente de assimilacao, de entendimento, mas mesmo
assim produz uma rela¢ao de comunicacio. Ela também pode ser
traduzida de acordo com o contexto de uma determinada sociedade.
Dessa forma, comungando com Hall (1997), idealizamos que com
turmas tao distintas e com opinides tao diferenciadas em uma sala,
precisariamos de um ponto de amarra¢do para utilizar sua cons-
trucdo critica e desenvolvé-la com um intuito imagético. Seria um
instituidor de sentidos entre os estudantes, e que suas acdes sociais
fossem de certa forma, para uma mesma direcio mesmo que diver-
gindo em opinides.

Os seres humanos sio seres interpretativos, instituidores de senti-
do. A acdo social é significativa tanto para aqueles que a praticam
como para os que a observam: nao em si mesma, mas em razao dos
muitos e variados sistemas de significado que os seres humanos
utilizam para definir o que significam as coisas e para codificar,
organizar e regular sua conduta uns em relacio aos outros. Estes
sistemas ou cddigos de significacio dao sentido as nossas acoes.
Eles nos permitem interpretar significativamente as acoes alheias.
Tomados em seu conjunto, eles constituem nossas ‘culturas’. Con-
tribuem para assegurar que toda acio social é ‘cultural’, que todas
as praticas sociais expressam ou comunicam um significado e, nes-
te sentido, sdo praticas de significacio (HALL 1997, p. 3).

E a partir desse entendimento, partimos para outra etapa tedrica,
que foi a dos processos narrativos. Um estudo sobre narrativas foi
abordado em sala para que os alunos pudessem entender melhor as
diferencas de como contar uma histéria e como isso poderia impac-
tar na estrutura de construcio de um filme. Elementos como narra-
tiva linear, paralela, de insercdo, fragmentdria, circular e polifonica
foram estudadas e puderam demonstrar como a forma de se contar
uma histéria influencia em sua dinamica e processo. Imaginamos
que um dominio mais afinado da temporalidade em uma estdria
seria traria beneficios a préxima etapa que seria a construcio dos
roteiros com a turma. Elementos como o tempo dos didlogos, as
séries temporais de acio dos eventos.®

6 Os slides das aulas podem ser encontrados em: http://aulas.cultpop.com.br/estilos-de-
narrativa Acesso em: 27 dez. de 2018.
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A organizacido da narrativa se faz, pois no nivel da interpretacdo
e nio no dos acontecimentos a interpretar. As combinag¢des des-
ses acontecimentos sdo por vezes singulares, pouco coerentes, mas
isto ndo quer dizer que a narrativa seja destituida de organizacio;
simplesmente, essa organizacao se situa no nivel das ideias, nio no
dos acontecimentos (TODOROV, 1969, p. 177).

E por fim, nos concentramos em trabalhar com exemplos fil-
micos diferenciados demonstrando cada tipo de narrativa, disten-
sao temporal, e montagem a fim de dar uma pequena base antes de
iniciar a préxima etapa que seria a da construc¢io do argumento e a
elaboracio colaborativa do roteiro.

CONCEPCAO COLABORATIVA DO ARGUMENTO

Apés discussoes sobre os elementos narrativos, uma mesa re-
donda de debates foi iniciada com sugestdes de estdrias, constru¢iao
dos personagens e a forma de andamento dos enredos. Estdrias que
nio eram passiveis de execuc¢io, por mais interessantes que fossem,
eram descartadas por nés. Apés duas rodadas de debates e discus-
sOes sobre o argumento, foram selecionadas duas ideias que foram
os protétipos dos futuros curta-metragem:

Quadro 02 - Ideias selecionadas

1 - A estoria de uma mulher que limpava banheiros, solitaria, que em certo
dia comega a se comunicar pela porta do banheiro com uma pessoa desco-

nhecida;

2 - A estoria de um garoto que precisava estudar para uma prova para o

dia seguinte e descobre que esta preso no mesmo dia infinitamente no seu

quarto.

Fonte: os autores.

As estorias entdo foram trabalhadas para que tivessem principio,
meio e fim. O argumento foi desenvolvido dentro de sala de aula
com os alunos. Nés, professores ficamos responsaveis pela orienta-
¢ao e o estilo da escrita enquanto os alunos acompanhavam dando
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ideias que enriqueciam o roteiro. Os argumentos apds duas aulas fo-
ram finalizados e ficaram como demonstrados pelos quadros 3 e 4:

Quadro 03 - Argumento - SIM

Titulo de trabalho: “SIM”

Mulher vive uma existéncia monotona; trabalha em uma universidade como

faxineira, limpa o chdo, os elevadores ¢ os banheiros. Ao seu redor, a vida
corre: estudantes sorridentes, professores ocupados, pessoas com suas ale-
grias e tristezas passam por ela todos os dias, sem a notarem de verdade. Um
dia, cla encontra uma mensagem escrita por detras da porta do banheiro e
comega a conversar com esse desconhecido. A conversa a faz reaprender o
que ¢ o amor. Por fim, toma coragem ¢ escreve: “Gostaria de me encontrar?”’
Porém, no outro dia o banheiro simplesmente deixa de existir. Ela volta a
ficar triste, mas, outro dia, encontra atras de outra porta aleatoria: “Sim”. A
palavra vem junto com uma seta, que aponta para uma cafeteria proxima. A

mulher se aproxima da cafeteria, olha indecisa em torno. Fica ali parada. Aos

poucos, um sorriso lhe brota dos 1abios.

Fonte: os autores.

Quadro 4 - Argumento - Prova Final

Titulo de trabalho: Prova Final

O ano ¢ 1970, Ditadura Militar. Um grupo de trés jovens, dois rapazes e

uma garota, decidem entrar no colégio deles para pichar, na sala de aula,
a frase: “ABAIXO A DITADURA?”. Eles invadem a escola de noite para
fazer isso. Quando chegam ao corredor da sala, escutam algo estranho. Os
rapazes saem correndo; a garota segue em frente, por ser mais corajosa.
Entra na sala e picha uma frase. Nesse momento, o reldgio na sala toca. Ela
se assusta e deixa a lata de spray cair. Olha para o lado e vé outra moga, no
meio da sala, costurando um molde. Ela diz que ¢é para a prova final e que
aquilo precisa estar pronto até¢ de manha. A garota percebe que a outra veste
roupas estranhas, de outra época. Tenta conversar com ela, mas ndo conse-

gue; a outra segue compenetrada em seu trabalho. De repente, ela se vé em
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uma sala com varios manequins, de outras épocas. O som das vozes ¢é en-
surdecedor. Ela sai correndo da sala. Mas, ao invés de sair, ela esta de novo
na mesma sala, com a lata de spray na méao. Ela picha a frase novamente,
se volta e vé a mesma garota anterior, do mesmo jeito. A lata vai ao chao. A
menina que costura diz agora algo como ter que fazer aquilo tudo de novo.
A moga sai da sala, volta para a mesma agao. Agora, ao invés de pichar a
parede, a garota picha o vestido da menina, rasgando o modelo logo em se-
guida. A moga diz a ela: “ndo adianta. Vou precisar fazer isso de novo, vocé
ndo entende?” De repente, uma luz muito forte entra pela janela: uma série
de criangas entra pela sala, uma aula vai comegar. Estdo animados e se vé
que suas roupas sdo bem mais modernas. A garota anda em volta deles, vai
até o corredor. L4, v€ um mural: nele estd uma homenagem aos estudantes
que, no passado, foram torturados e desapareceram na ditadura: a foto da
garota esta entre eles. Ela grita e desmaia. Acorda com o som da maquina
de costura da menina. Entra na sala de novo, se senta ao seu lado. A outra
diz: “eu preciso fazer tudo isso de novo até¢ amanha de manha”. Olha para
a lata de spray no chdo e diz “e vocé também”. A garota pega a lata e se

encaminha para o quadro. Comega a pichar.

Fonte: os autores.

Notamos que o argumento do Sim ficou bem dentro do fragmen-
to original da ideia, enquanto o argumento do Prova Final alterou-se
drasticamente. Nao era mais um garoto em seu quarto, era uma ga-
rota e mais dois garotos invadindo uma escola na época da ditadura
militar brasileira. O interessante desse processo todo é que muitos
dos alunos que sugeriram ideias para o argumento inicial, e que nio
foram selecionados, aproveitaram para inserir essas ideias para con-
tribuir com a estéria que foi escolhida. N6s como professores ape-
nas orientamos tecnicamente o processo escrito, sugerimos formas
de estruturacdo narrativa para as ideias, e, mais uma vez, limitamos
algumas ideias que nao eram plausiveis de execucio.
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CONCEPCAO COLABORATIVA DO ROTEIRO

Com o argumento pronto, partimos para a etapa do roteiro. Tra-
balhando ainda em sala de aula, utilizamos a metodologia de Field
(2011), como premissa para explicar a importincia e a clareza de
um roteiro e como ele serviria de linha guia para as proximas etapas
de producio. Nessa etapa também foi mesclada a teoria inicial de
imagem e narrativa, que como afirma Field (2001):

Um roteiro, logo percebi, é uma histéria contada com imagens. E
como um substantivo: isto é, um roteiro trata de uma pessoa, ou
pessoas, num lugar, ou lugares, vivendo a sua “coisa”. Percebi que
o roteiro possui certos componentes conceituais basicos comuns
no que se refere a forma (FIELD 2001, p. 9).

A nocao de que o roteiro é algo escrito com o intuito de se ma-
terializar em imagens foi de vital importancia para conectar os te-
mas tedricos desenvolvidos até entdo e dar sentido ao processo todo
que estava se construindo. Foram introduzidos os conceitos de plot
points na trama bem como a divisio de inicio, meio e fim e elemen-
tos de apresentacio, confrontacio e resolucio.

Figura 1 - Esquema grafico de estruturacao de uma estéria’

inicio meio fim
Atol Atoll Atolll

R 21

apresentaciio confrontagdo resolucdo
pdgs. 1-30 pdgs. 30-90 pdgs. 90-120

Ponto de Virada I* Ponto de Virada II*
(Plot Point I) (Plot Point II)
pdgs. 85-90 pégs. 25-27

Fonte: Field (2001).

7 Imagem retirada do livro: FIELD, Syd. Manual do roteiro: os fundamentos do texto cine-
matografico. Rio de Janeiro: Objetiva, p. 13, 2001.
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Foram inseridas também as nocodes técnicas da construcio de
roteiros bem como as unidades de acdo dramitica de tempo, es-
paco e acao no processo escrito. Mais uma vez, exemplos de fil-
mes e suas diferenciacdes entre roteiro e filme, foram usados para
demonstrar que nem toda acdo realizada no roteiro se concretiza
dessa maneira. A partir destas rapidas aulas de orientacdes teéri-
cas, foi iniciada a escrita do roteiro que também foi desenvolvida
com a construcdo colaborativa da sala.

Elementos dos filmes foram alterados com as sugestdes de todos
e alguns pontos da histdria foram transformados. Por exemplo, a
protagonista do filme Sim nio seria mais uma faxineira, agora ela
era uma bibliotecaria. A pesquisa sobre as frases que iriam figurar a
porta do banheiro também vieram dos estudantes.

O roteiro de Prova Final também teve as pesquisas produzidas
pelos estudantes das frases que iriam figurar as picha¢des no quadro
negro, bem como os didlogos. Cada roteiro demorou aproximada-

mente quatro horas para ser produzido®.
INICIO DA PRE-PRODUCAOQ: SAINDO DA SALA DE AULA

Com a finalizacao do roteiro foi dado andamento aos trabalhos
de pré-producio. Dentro do prazo estabelecido de cinco semanas
foram aplicados contetdos tedricos, processos colaborativos de ar-
gumento e finalizacio da escrita do roteiro. Em nossos trés ultimos
encontros em sala de aula, demonstramos o funcionamento de todo
um processo de pré-producio de um filme. Eles apenas retornariam
para a sala dentro de quatro semanas, para fazer uma apresentacio
do projeto.

Nessa antepentltima aula, explicamos os cargos e fun¢des que
compde uma equipe cinematogréfica. O papel de um diretor (geral,
arte, fotografia, elenco), de um designer de som e das producdes e
todos os setores envolvidos.

8 Osroteiros podem ser encontrados em: https://drive.google.com/open?id=1Nu_LDjehR-
nExoDS2yemiHjh90PmXk6Qz Acesso em: 25 jan. 2019.
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A organizac¢io de um filme, como o que era uma ordem do dia,
e como o orcamento poderia impactar na constru¢io de um filme.
Para cada uma das producdes ficou uma tarefa a ser entregue nessa
apresentacdo em quatro semanas, que seria o nosso tltimo encon-
tro em sala para partir para o inicio das gravacdes. Dentro do am-
biente online académico para o aluno da PUC-PR, detalhamos os
processos também, conforme o quadro 5 a seguir:

Quadro 5 - Detalhamento de elementos para a pré-producao

Storyboard +
Decupagem

Descrig¢ao dos planos de camera e desenho basico dos
planos dos filmes.

Relatério de

Descricao das locacgdes e fotografias de varios angulos,

Locacgao demonstrando os ambientes.
Planilha de Lista com todos os elementos necessarios para criagao
producdo (props) | do filme (objetos de cena e figurinos).

Conceito de arte

Descricdo do universo do filme visualmente falando, pa-
leta de cores a ser seguidas, fotos dos figurinos, croquis
dos cenarios planejados, etc.

Conceito de
fotografia

Referéncias e descri¢do da fotografia do filme, com as
intengdes pretendidas.

Conceito de Som

Referéncias e descri¢do do que sera o som do filme.

Casting Imagens dos atores, testes de elenco e justificativa para
a escolha dos atores.

Ordem do dia Divisdo da decupagem e da producao em dias de grava-
¢do com a sequéncia dos planos que sera gravado dentro
do tempo pretendido.

Planilha de Qual a previsdo de gastos do filme.

or¢amento

Fonte: os autores.

Fornecemos também todos os modelos das planilhas para faci-
litar o desenvolvimento do processo e gravamos um video expli-
cando as etapas de pré-producio para os alunos poderem rever os
conceitos adotados em sala.
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Figura 2 - Imagem do video explicativo sobre pré-producao’

Fonte: os autores.

Criamos uma pagina de apoio no Facebook para a comunicacio,
e por 14, fizemos a pesquisa de intencao de cargos que cada estu-
dante gostaria de ocupar. Para a escalacao dos cargos, imaginamos
que cada estudante poderia escolher entre duas funcoes que mais
tivesse interesse. Os alunos teriam duas funcdes nos dois filmes,
em uma seria mais atribulada, em outra, menos. Ficaria a cargo de
noés professores a distribui¢io dos cargos finais apds essa escolha. O
resultado foi positivo e assim escalamos os estudantes para realizar
a funcao dentro dos filmes.

Interessante observar que os alunos de Design se interessaram
em sua maioria pela producio de arte, camera, direcao, lancamento
do material e edi¢do. O de Rela¢des Publicas, por producio, came-
ra e lancamento do material. Os de Teatro por producio, figurino,
casting, direcdo e elenco. Os de Musica se interessaram por produ-
cao de som. Apesar desse interesse inicial, no decorrer do projeto
foi percebido que os estudantes contribuiram em mais areas que as
de afinidade inicial. Isso decorreu do fato de se sentirem bastante
imersos na experiéncia. Com o inicio dos trabalhos, os estudantes
puderam colaborar nos projetos uns dos outros tornando a experi-
éncia mais rica.

9 0 video pode ser encontrado em: https://www.youtube.com/watch?v=wholDrXnqfU
Acesso em: 10 jan. 2019.
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Figura 3 - Grupo secreto do Facebook para producio

. £ )| Cinema Producao - 1 semestre 2018 Q

Glaucio
1

Pagina inicial

Cinema Producao -

1 semestre 2018
& Grupo secreto

Sobre

Discussao
Bate-papos

Membros

Eventos

Videos

Fotos

Arquivos

Moderar grupo

Pesquisar neste grupo

Q

Escreva um comentario

Carlos Debiasi criou uma enquete

b 2 de abril de 2018

Ola pessoall Espero que todos tenham tido um excelente feriado. Conforme
conversamos em sala de aula, estamos abrindo essa enquete para que
vocés se encaminhem para as areas de interesse em trabalhar nos dois
projetos ja desenvolvidos em sala de aula.

Regras.

1) E preciso que todos votem. sem falta, até a quinta-Teira, dia 05/04;

2) Vocés podem escolher de uma a duas opcées de trabalho nas areas
abaixo descritas;

3) O regisiro de preferéncia ndo garante atuacio diretamente naquela area.
A distribuicio final fica a cargo meu e do GIAucio.

4) Duvidas a respeito das areas de atuacdo podem ser consultadas conosco
ou nos materiais disponibilizados via Blackboard

E issol Ta chegando a hora de ver esses projetos ganhando vidal Abracos a
todos!

Direcdo de Arte

b

DirecZio de Fotografia .

Direcdo -4

Produciio Geral (Locacgées, Arte, Set de

filmagem) 2

Assistente de Direcdo +3

DirecZio de Elenco/Casting

de0 0062

Montador/Assistente de Montagem
2° Assistente de direcio/ Continuista

Finalizacdo/Efeitos Especiais

00002009000

Som (captacgo e direcdo de Som)

Equipe de promocdo e Organizacdo de
Langamento do filme

2 ¢ee006 € 060

Operacdo de Camera

©0

(&1

Visualizado por todos

o Curtir

(J Comentar

Fonte: os autores.

ENTREGA DA PRE-PRODUCAO E APRESENTACAO

Durante as quatro semanas que se seguiram, atendemos os alu-

nos com duvidas e orientamos com corre¢des no projeto. Apés esse

periodo, nos reunimos novamente com toda a sala, para a apresen-
tacdo dos materiais de pré-projeto. O resultado também foi positivo
e pudemos observar que todos eles encontraram locacdes, execu-

taram um projeto de arte e cores, decupagem do roteiro, fizeram a
pesquisa de som, produziram o storyboard, gravaram os videos de
casting e encontraram os atores. Um outro detalhe importante é que

os nomes das producdes foram alteradas assim que o filme comeca-

Va a tomar corpo.
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Prova Final teve seu nome mudado para Overloque e Sim foi cha-
mado de Liicia. Ambos vieram de uma votacao feita pelos préprios
estudantes no grupo fechado do Facebook.

Olhar o filme e toda a sua construcio pela pré-producio é ima-
ginar como a forma se constituira para aquele filme. E talvez criar
a relacio dos coletivos: o coletivo de pessoas trabalhando por um
ideal e os coletivos de elementos que irdo futuramente compor
aquela peca. E imaginar a estrutura geral dos elementos e concili-
d-los dentro do processo.

A composicio e estrutura do filme como um conjunto adquire o
efeito e a sensacio de unidade ininterrupta entre o coletivo e o
meio que cria o coletivo. E a unidade organica dos marinheiros,
navios de guerra e o mar, que é mostrada em intersecio pléstica e
tematica em O encouracado Potemkin, nao é obtida através de tru-
ques, dupla-exposicio, ou interse¢io mecanica, mas pela estrutura
geral da composicao (EISENSTEIN, 2002, p. 23).

Abaixo, exemplos de alguns dos materiais que foram entregues
das duas producoes:

Figura 4 — Teste de elenco para o curta Overloque

(nome de projeto - Prova Final)*

Fonte: os autores.

10 Os testes de casting relativos as imagens presentes no texto podem ser encontrados em:
https://drive.google.com/open?id=1Z2tf3nos86DxucZD3EyWo7LuNQNcZKxW Acesso em:
25 jan. 2019.
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Figura 5 - Trecho do estudo de paleta de cores de Liicia

(nome de projeto - Sim)"

Primeira parte - Monotonia

I
‘escuros (uso de madeira
(ORES .-

© Cores fora das cores
Banco Banheir neutras ou com maior

que tirem o peso (livros)

0 Grande Hotel Budapeste - Monatonia Eterno Amor - Monotonia

Fonte: os autores.

Figura 6 - Trecho do storyboard de Overloque

(nome de projeto — Prova Final)®?

CENA 5 - int - sala de aula - noite

5-1 5.2
4]
plano médio; estatico. primeiro planc; estatico
5-3 54
T
‘ =
AT X = ‘.r—,‘*'\ :
T cmm e Y
plana geral, pan. Mo primeins plano; sstatica.
5.5 5-5

Fonte: os autores.

11 O estudo completo da paleta de cores de Lucia pode ser encontrado em: https://drive.
google.com/open?id=1LTDKolIDxiLD-IRUHrOHrd_fmmHRd4UU6 Acesso em: 25 jan. 2019.
12 Os storyboards podem ser encontrados em: https://drive.google.com/open?id=1gwG_
kn4sBdx9HHN664A9eqGePVglmMIF Acesso em: 25 jan. 2019.
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Figura 7 — Trecho do storyboard de Liicia

(nome de projeto - Sim)

Fonte: os autores (2018).

ACAO!

Com o material todo desenvolvido, iniciaram-se o periodo das
gravacoes. As didrias ja estavam marcadas com o Labcom e as loca-
coes ja fechadas. N6s nos revezamos e acompanhamos todas as gra-
vacdes para orientar processos e auxiliar no momento das tomadas,
manuseio da cAmera e iluminacio.

Overloque, como se passava dentro da uma escola, acabou por
ter suas gravacOes inteiramente dentro da PUC-PR. As locac¢des
eram corredores, sala de aula, muros e portdes e todas as tomadas
foram produzidas de noite. Isso agregou uma nova dificuldade a ser
superada pela equipe, que precisou pensar em formas de se criar a
iluminacdo e a dindmica das cenas que precisavam de um clima de
mistério ligado ao género cinematografico do suspense e do horror.
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Figura 8 - Cena de Overloque - Personagens invadindo a escola

Fonte: os autores.

Ja Lucia, pela prépria histéria, tinha uma série de locacoes dife-
rentes. Uma praca, uma sala de um apartamento, um banheiro, um
ponto de dnibus, um café e uma biblioteca, todas elas de dia. Dentro
da universidade, apenas biblioteca e o banheiro foram loca¢do para o
curta, o resto foi executado fora. Esse processo demandou mais tra-
balho e tempo, mas foi um excelente exercicio para os alunos, tanto
de uma producio, quanto de outra, pois eles perceberam nessas dife-
rengcas, que, s6 de deslocamento e de horario de gravacio, a forma de
pensar um filme se transformava em sua logica de construcio.
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Figura 9 - Cena de Licia - Banheiro

Fonte: os autores.

E citando Arlindo Machado (2011), quando fala sobre o audio-
visual, a experiéncia e a cultura, “tudo no universo das formas au-
diovisuais pode ser descrito em termos de fenémeno cultural, ou
seja, como decorréncia de um certo estigio de desenvolvimento das
técnicas e dos meios de expressio (MACHADO, 2011, p. 175).”

Assim podemos imaginar que o desenvolvimento técnico e os
meios de expressio estavam tomando forma, unindo toda teoria
com a pratica que estavam desenvolvendo e que experiéncia de uma
producdo criava uma relacio critica e um amadurecimento na cons-
trucio de um audiovisual.

QUASE LA: POS-PRODUCAO

Com o fim das gravacdes, iniciaram-se as etapas de pds-pro-
ducao. Edicao, efeitos visuais finais, colorizacio, sonorizacio e
fechamento final de arquivo eram o que precisava ser produzido
agora para fechar o filme. Algo realmente interessante aconteceu
nessa etapa, pois os diretores dos filmes, juntamente com os edi-
tores tomaram conta de praticamente toda a finalizacao e apenas
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orientamos os procedimentos e demos algumas dicas técnicas. Mas
deixamos que os estudantes trabalhassem com a independéncia que
desejavam para fechar a sua prépria visdo dos filmes. Ocorreram
atrasos na finalizacio, mas nenhum que comprometesse a estreia do
filme que ocorreria no Cine Guarani em poucas semanas.

Todos os materiais de divulgacdo, tanto em redes sociais como
pessoalmente, foram produzidos pelos estudantes a fim de fazer um
lancamento nos moldes de uma producio profissional.

Figura 10 — Posteres de Liicia e Overloque, respectivamente

MATHEUS KUHNEN SOLANGE RODRIGUES

Licia

LIVROS, PORTAS RETRATOS

DE JUNHO OLIVEIRA  WINIARSKI ~ VIOLA  BOVKALOVSKI

Fonte: os autores.
Um poster especifico com a mostra de curtas no Cine Guarani

foi produzido também contando com o apoio aos filmes consegui-
do pela turma.
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Figura 11 - Cartaz com a mostra

MOSTRA DE CURTAS
12 DE JUNHO | 19:30

CINE GUARANI | PORTAO CULTURAL

DE JUNHO OLVERA  WINIARSKI  VIOLA  BOVKALOVSKI

Fonte: os autores.

E os trailers também foram desenvolvidos. Tanto o da mostra,
como de cada curta-metragem®.

FIM DA POS-PRODUCAO:
ENTRANDO NA SALA DE CINEMA

Com a estreia marcada, no dia 12 de Junho de 2018, na dltima se-
mana de aula, os filmes foram apresentados em uma sala de cinema
no Cine Guarani em uma exibicao aberta ao publico geral. Vale co-
mentar que a Fundacao Cultural de Curitiba e o Portao Cultural dao
incentivo total e abrem o espaco para exibi¢des como a que produ-
zimos. Ter uma estreia em uma sala de cinema e poder ver os filmes
produzidos em uma tela grande, nao sé foi o fechamento da nossa
disciplina experimental, como também criou uma motiva¢io maior
e um sentido para que os estudantes trabalhassem mais ativamente
no produto. A preocupacio de ter seu trabalho exposto ao olhar de
um publico maior, com pessoas que estavam além dos limites da

13 O trailer do festival pode ser encontrado em: https://www.facebook.com/fabio.furt/vi-
deos/1655884541186129/?t=20 Acesso em: 18 jan. 2019. O trailer de Liicia pode ser en-
contrado em: https://www.youtube.com/watch?v=1A4zXSV4Agc Acesso em: 18 jan. 2019.
Trailer de Overloque pode ser encontrado em: https://www.youtube.com/embed/Q_t-mg-
m]JJkQ Acesso em 18 jan. 2019.
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sala de aula pode ser um diferencial e uma relacio experiencial mais
préxima da realidade dentro do cinema. Conforme Machado (2011,
p. 115): “Quando estamos no cinema, submetemos a imagem - a
imagem do outro - a um olhar concentrado e bisbilhoteiro, como
se espidssemos pelo buraco da fechadura, ocultos nas trevas da sala
de exibicio.”

Figura 12 - Sala de cinema minutos antes da exibicao

Fonte: os autores.

Figura 13 - Exibicao

Fonte: os autores.
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Ap6ds o término promovemos um debate com alguns dos alunos
para que contassem para os presentes na sessao sua experiéncia com

o filme e um pouco das curiosidades de todo o processo.

CONCLUSAO: ERROS E ACERTOS

O retorno que tivemos dos estudantes realmente foi muito po-
sitivo. Mas como em qualquer disciplina, seja ela experimental ou
nao, acreditamos que sempre hd elementos que podem ser melho-
rados, principalmente quando se trata de uma disciplina ministrada
pela primeira vez. Colocamos aqui, nossas impressdes de como en-
Xergamos o processo e possiveis aperfeicoamentos.

Em primeiro lugar, o tempo. Oito horas semanais tanto para
professores como para estudantes, considerando que nés tinhamos
outras disciplinas para ministrar ao longo da semana e os alunos
outras disciplinas relativas ao seu curso para assistir, com trabalhos,
entregas e provas, foi muito alto. Se fosse apenas essa disciplina, ou
se ela compusesse uma pratica integrada com outras matérias ao
longo do semestre, acreditamos que seria bem menos desgastante.

Em segundo lugar, o numero de pessoas. Dois professores ape-
nas para uma turma de vinte e sete estudantes, com dois filmes para
produzir em um semestre, acabou por exaurir professores e estu-
dantes. Conforme as producoes foram acontecendo, as necessidades
da resolucio de alguns conflitos comegaram a surgir. Nesse momen-
to, chamamos sempre os estudantes para encontrarmos de maneira
coletiva uma resoluc¢ao para esse problema. Acreditamos que isso se
deve a intensidade do trabalho, bem como a diferenca de opinides
de cada estudante. Mesmo assim, a pratica realmente foi agradavel,
mas, com apenas dois professores gerenciando e organizando todo
o processo, acabou por criar um desgaste acima do imaginado. O
deslocamento e as atividades fora de sala e a realizacdo projetual fo-

ram extremamente proveitosos dentro dos principios de educac¢ao
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de um Project Based Learning, mas seria mais proveitoso se a disci-
plina contasse com nimero maior de professores. Sugerimos aqui
de quatro a cinco docentes, cada um responsavel por uma etapa do
processo, como teoria em sala, escrita do roteiro e pré-producio,
gravacdo em estudio e locacio e edicdo e pds-producio.

E por fim, outro ponto a se colocar foi que produzir dois filmes
simultaneamente também acabaram por contribuir ainda mais para
esse desgaste. Foi muito interessante como exercicio que os estu-
dantes pudessem ver as producdes uns dos outros, porém voltando
a questao do tempo, poderia ser mais proveitoso se houvesse apenas
uma turma de aproximadamente quinze estudantes e apenas uma
producido audiovisual para realizar, pois se acredita que isso tor-
naria a pratica mais realizdvel dentro do cotidiano de trabalho de
estudantes e professores.

Mas acreditamos que existem pontos positivos também que de-
vem ser considerados em toda a experiéncia. O simples fato de tra-
zer quatro cursos diferentes dentro de uma matéria e integra-los foi
uma experiéncia muito rica para os alunos e para nos, professores.

O fato de a disciplina ser optativa possibilitou essa construcio
tao diversa em sala e fora dela e os designers puderam experienciar,
por exemplo, o poder organizacional de produc¢io de uma turma de
teatro. A turma de teatro pode observar o olhar técnico e apurado
nos projetos de arte e nas entranhas da construcio filmica como
edicao, finalizacdo, posteres e trailers que os designers produziram,
coisa que é um pouco mais rara para o pessoal que estd em frente
as cameras e do palco. E todos puderam contar com o trabalho si-
lencioso e simplesmente fundamental dos estudantes de Rela¢oes
Publicas. Eram apenas duas alunas, mas com um poder incrivel de
organizar, ajudar, divulgar e navegar em praticamente todas as are-

as do audiovisual, amarrando pontas soltas na producao.
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Figura 14 - Imagens do curta Overloque

Fonte: os autores.

Foi muito interessante ver futuros designers que navegaram em
outras areas, como producao geral e continuidade e observar o pes-
soal de teatro dirigindo e estudando os conceitos de arte e fotografia
para a gravacio. Ja o pessoal de musica ficou com a sonorizacao e
captura o que para alguns pode ser uma experiéncia mais dentro de
sua propria drea. Mas consideramos que pensar musica para ima-
gens ja é outra forma de trabalhar o som e vivenciar outras formas

que vao além da zona de conforto.

Figura 15 - Imagens do curta Lucia®

Fonte: os autores.

14 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Jjj-jf9bSLQ Acesso em: 25 jan. 2019.
15 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=G7-63aXZ-3k Acesso em: 25 jan.2019.
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E a pergunta que fica é: e se houvessem estudantes de engenharia,
medicina ou de gastronomia na turma? Como seria? Provavelmente
diferente, mas rico igualmente, e atraente, é o que acreditamos, pois
essa também é a tarefa do cinema.

A tarefa do cinema é fazer com que a plateia “se sirva”, nao “diver-
ti-la”. Atrair, ndo divertir. Proporcionar munico ao espectador,
ndo dissipar a energia que o levou ao teatro. “Entretenimento” ndo
é na realidade um termo totalmente in6cuo: sob ele hd um proces-
so ativo, bastante concreto. Mais precisamente, diversdo e entre-
tenimento (EISENSTEIN, 2002, p. 87).

Somos produtos das nossas construcdes criticas e paradigmas,
muitas vezes podemos ser completamente diferentes dentro de uma
mesma cultura, de um mesmo pais ou bairro; por vezes somos di-
ferentes integrando a mesma familia. Fica a cargo das pessoas en-
tenderem que respeitar a visio do outro é olhar para um lado que
muitas vezes estd atrds de nossas cabecas, em um ponto cego, que
pode dar uma perspectiva nova a um fato, pois vem da constru-
¢ao de outro completamente diferente, a crenca é que necessitamos
apenas de um pouco de humildade para nio nos cegarmos.

Essa multiplicidade de habilidades pode ser observada mui-
tas vezes no cinema e na televisio. Pessoas muito diferentes, com
formacoes diferentes, trabalhando por um ideal. E pensando sob
a perspectiva de Eisenstein (2002) o cinema se constréi coletiva-
mente, tanto no processo como nas relacdes emocionais e assim se
desenvolve, “é exatamente assim, com base nas emoc¢des humanas
inter-relacionadas, que o cinema deve construir suas abordagens
estruturais e suas constru¢des de composicio mais dificeis (EI-
SENSTEIN, 2002, p. 143).”

Temos em mente que ndés mesmos como professores, possuimos
uma experiéncia, visdes e formacao dispares um do outro, o que
dird em uma turma de quase trinta alunos. Sabemos ainda que sio
filmes produzidos por estudantes em formacio, e nos orgulhamos
de ver resultados finais tdo bons. Esperamos que essa disciplina te-
nha colaborado para essa construcio e almejamos que esse ensaio
possa esclarecer e apoiar os docentes que desejam construir meios
educativos pelo audiovisual.
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