?%5% Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao

ANOS

INTERCOM XXXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Fortaleza, CE— 3 a 7/9/2012

Video de bolso em sala de aula: ampliando as praticas do olhar'
Gildésio Bomfim de Oliveira®
Faculdade Araguaia, Goiania, GO

Resumo: O objetivo deste trabalho ¢ discutir os movimentos do olhar a partir da producao
audiovisual de estudantes de primeiro periodo de jornalismo e de publicidade e propaganda,
trazendo a tona a experiéncia estética de realizar um video de bolso — uma espécie de filme
caseiro de curta ou curtissima duracdo. Nesse aspecto coloca-se em didlogo o processo de
captacao de imagens e a constru¢do de sentido que estes estudantes elaboram a partir da
composicdo e linguagem filmica, tendo como dispositivos midias digitais moveis a exemplo
de celulares, cameras fotografica e de video.

Palavras-chave: narrrativas, audiovisual, olhar, resisténcia, aprendizagem.
Introducio

Este trabalho embora permeie o ambito das novas tecnologias descarta a discussdo a
respeito da tecnicidade que as envolve, dando lugar a processos cognitivos de
aprendizagem, que emergem da subjetividade e criatividade dos estudantes, tendo como
ponto de partida a inquietagdo de Martin Barbero (2001), que questiona a respeito dos
deslocamentos cognitivos e institucionais exigidos pelos novos dispositivos de produgdo e
apropriacdo do conhecimento a partir da interface que enlaca as telas domésticas da
televisdo com as laboriais do computador e as ludicas dos videogames. Dessa forma, a
gramatica textual conecta-se ao video e a experiéncia estética transforma-se em narrativas
visuais, a0 mesmo tempo interagindo e contrapondo movimentos hegemonicos, revelando
representacoes do cotidiano, que demarcam posigdes de sujeito, identidades, utupias,
pertencimento e resisténcias.

As tecnologias em video e informatica, principalmente os dispositivos méveis de
captacao e edigdo de imagens como celulares, computadores de mao e cameras digitais —
fotograficas e de video, os quais podem ser operados a distancia e sem fio, trazem consigo
uma nova realidade em termos de suporte, de linguagem, de visibilidade, de conhecimento.
Sao possibilidades que afetam os mais variados campos da vida cotidiana, como o trabalho,
o lazer, a educacao.

No campo especifico da educagdo, estudantes de primeiro periodo dos cursos de
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incentivados a produzir videos com aparelhos portateis e a finalizd-los em programas
basicos de edi¢do. A produgdo do video de bolso implica numa experiéncia estética, cuja
proposta ¢ ampliar as praticas do olhar, que “seria um movimento interno do sujeito que
interroga, pensa e se inquieta com aquilo que se apresenta diante dos olhos” (DIAS, 2009,
p.135). Essa prética ultrapassa a dimensdo do ver, provocando rupturas e deslocamentos,
cristalizados na elaboragdo de narrativas visuais proprias.

As narrativas demarcam posicdes de sujeito, entrelagam afetividades e
subjetividades em que os individuos se olham, se observam como um reflexo de um eu e
como artifices de sua propria historia, identidade e cultura. As narrativas levam os sujeitos
a penetrarem em seus sentimentos mais intimos na busca incessante de si mesmo em que as
referéncias individuais, coletivas e culturais sdo postas em cena ao se imbricarem
permanentemente. Como lembra Walter Benjamin (1994):

a narragdo, em seu aspecto sensivel, ndo é de modo algum o produto
exclusivo da voz. Na verdadeira narra¢do, a mao intervém decisivamente
com seus gestos aprendidos na experiéncia do trabalho, que sustentam de
cem maneiras o fluxo do que ¢ dito. A antiga coordenacdo da alma, do
olhar e da mao (...) ¢é tipica do artesdo, ¢ ¢ ela que encontramos sempre,
onde quer que a arte de narrar seja praticada. Podemos ir mais longe e
perguntar se a relagdo entre o narrador e sua matéria — a vida humana —
ndo seria ela propria uma relagdo artesanal (pp. 220-221).

Ao passo que se trata de uma maneira de contar a propria historia ou de olhar a sua
volta, essas narrativas visuais estabelecem rompimentos com os modelos unidirecionais e
hegemonicos de produgdo audiovisual. Assim, os realizadores “interagem nao apenas com
as narrativas e os veiculos hegemonicos, mas com a propria intervengdo colonizadora destas
em seus contextos absorvendo e retraduzindo seus signos, atribuindo-lhes novos
significados” (MARTINS, 2009, p.17). No campo do saber e da aprendizagem, essa
(re)significacdo construida pelos estudantes, leva-me a identificar, pelo menos cinco
fungdes do video de bolso, realizado com midias mdveis: experiéncia estética e audiovisual,
descentralizacdo do olhar, distribuicdo e visibilidade, ruptura com as hegemonias e novos
modos de saber. Associadas umas as outras, essas funcdes estdo interligadas e conectadas,
como uma espécie de rede.
Hegemonia, imagem e resisténcia
A idéia de hegemonia com a qual Gramsci (1991) trabalha tem viés politico e
refere-se a0 modo como os grupos dominantes da sociedade, através de um processo de
lideranga intelectual e moral, tentam se sobrepor e ganhar consentimento dos grupos

subordinados. A hegemonia se estabelece como forgas de incorporagdo e supremacias que
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operam em interesses de grupos dominantes procurando impor os modelos classicos e seus
canones, discursos universalistas e metanarrativas. Isso configura uma distingao socio-
cultural, que implica em lutas de classes; em campos de forcas e resisténcias: “as forgas
subalternas, que deveriam ser manipuladas e racionalizadas de acordo com os novos
objetivos, resistiriam inevitavelmente” (GRAMSCI, 1991, p.376). Essa resisténcia implica
num processo dialdgico infinito em que a necessidade de exposicdo traz a tona a esséncia
dos sujeitos, ao serem levados a se expressar através da narracdo, ainda que segundo
Benjamin (1994), isso esteja em vias de extingdo em virtude do fim da experiéncia “é¢ como
se estivéssemos privados de uma faculdade que nos parecia segura e inalienavel: a
faculdade de intercambiar experiéncias” (p.198). O proprio Walter Benjamin nos lembra,
no entanto, que sujeitos desconhecidos podem trazer a tona representagdes de sua pratica
cultural e de um cotidiano rico e complexo, “E, entre as narrativas escritas, as melhores sdo
as que menos se distinguem das historias orais, contadas pelos inumeros narradores
anonimos” (Idem). Esses narradores interpelam, questionam a todo instante o determinismo
¢ a tradigdo linear do modelo cartesiano.

No caso do audiovisual, segundo pensamento da socidloga Alice Fatima Martins
(2009), a propria industria se encarregaria de superar o risco da padronizagdo,
estabelecendo relagdes com produgdes culturais situadas fora dos circuitos dominantes com
o objetivo de atender ao mercado, que descarta facilmente os produtos e exige novidades
em escala vertiginosa, considerando processos mais criativos € marcados por baixos
orgamentos. Mas a resisténcia implica num processo ideologico e politico, de modo que nas
palavras de Martins (Idem) “as relagdes entre o padrao e a invencdo resultam sempre
dindmicas e imprevisiveis, nunca estaveis” (p.16).

No terreno da imagem e da visualidade, conforme pontua Jay (2003), o modelo
visual que habitualmente se considera dominante e totalmente hegemdnico na era moderna
¢ o parametro identificado na esfera das artes visuais, com as nog¢des de perspectiva do
Renascimento e no campo da filosofia, com as ideias cartesianas de racionalidade subjetiva.
Jay (2003) nomina esse modelo de “perspectivismo cartesiano” caracterizando-o como um
regime escopico porque “aparece frequentemente vinculado com a argumentagao adicional
de que ganhou essa posicdo dominante porque foi o que melhor expressou a experiéncia
“natural” do olhar com a cosmovisdo cientifica” (p.224), ou seja, o modelo geométrico
como o proprio olho observa o objeto foi incorporado pelas representacdes tanto nas artes

quanto na fotografia. Em oposicao, ou resisténcia a forma licida, linear e racional do estilo
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classico renascentista, aparece o barroco, que desconstroi a objetividade e determinismo do
Renascimento, com suas formas e cores extravagantes, desfocadas, dissonantes.

No complexo mercado do audiovisual em que se localizam as narrativas
cinematograficas, o modelo de composicao filmica predominante procura se consolidar em
torno do canone norte-americano, através do modelo griffithiano, “que havia se imposto
sobre a producdo dominante durante cerca de 50 anos, como uma espécie de estrutura
basica do aparato significante” (MACHADO, 1997, p.192). Esse modelo ¢ questionado e
negado por uma variedade de praticas cinematograficas de oposicao e resisténcias tanto no
primeiro quanto no terceiro mundo. Shohat e Stam (2006) argumentam que “essa variedade
inclui filmes e videos e desafiam as conveng¢des formais do realismo dramatico em favor de
abordagens e estratégias tais como o carnavalesco, a antropofagia, o realismo magico, o
modernismo reflexivo e a resisténcia” (p.407). Ao construirem narrativas visuais 0s
estudantes incorporam a linguagem do cinema; que conforme Alice Fatima Martins (2009),
instaurou sintaxe propria para a arte de contar histérias, ficcionais ou ndo, tendo em vista
uma variante de propdsitos e objetivos, a0 mesmo tempo em que a contrapdem. Numa
espécie de contra-discurso, os estudantes imprimem seu proprio ritmo, tornam-se
personagens de suas historias, conservando essas narrativas, “como formas capazes de
articular o estar num mundo aberto, em fluxo, tecido no entremear de imagens, falares,
tradigdes, saberes” (LEAL, 2006, p.20). Dessa forma, as narrativas tecem a teia do
cotidiano através da experiéncia vivida.

A experiéncia estética audiovisual € caracterizada pelo exercicio do saber
entremeado pelo fazer a partir do empreendimento intelectual e cognitivo, critico e
reflexivo, o que implica na aplica¢do de um conhecimento especifico. De acordo com o que
pensam Leal e Guimaraes (2008):

a experiéncia exige a mobilizacdo sensorial e fisiologica do corpo
humano; ela ¢ uma atividade pratica, intelectual e emocional; ¢ um
ato de percepgdo (...) e, portanto, envolve interpretacao, repertorio,
padrdes; existe sempre em fungdo de um objeto, cuja materialidade,
condi¢des de apari¢do e de circunscrigao historica e social ndo sao
indiferentes (p.5).

Em se tratando de imagens, a experiéncia significa uma capacidade de elaboragao,

segundo suas concepgoes, vontades e desejos, atribuindo a representagdo visual sonora € em
movimento uma possibilidade de significado, ainda que esse sentido ndo seja dado de
antem#o, mas construido pela relagdo entre o produto audiovisual e quem o observa. E esse
outro ver tanto de quem o realiza, quanto de outras plateias, que ndo a do cinema ou a da

televisao especificamente, que provoca o deslocamento, a descentralizagdo do olhar,
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estabelecendo conexdes entre centro e periferia e abrindo novos canais de distribuigdo e
visibilidade.

O percurso centro/periferia elimina as salas de exibicdo abrindo janelas para
conectividades sem fios. Aqui se da a configuracdo de um espago, que Pierre Levy (1999),
considera como cibercultura — a idéia de um ambiente virtual dotado de expressividades e
significados, que surge da interconexdao mundial de computadores e significa “ndo apenas a
infra-estrutura material da comunicagdo digital, mas também o universo ocednico que ela
abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo” (LEVY,
1999, p.17). Para o caminho, que vai da captagdo a edicao e distribuicao bastam apenas
alguns cliques, “a relagdo com o espago passou por transformagdes a partir da liberacao da
emissdo e da conexdo generalizada por redes telematicas. Elas estdo reconfigurando a
industria cultural do século XXI” (LEMOS, 2008, p.83). Conforme testemunho de Lemos
(Idem), assim, do fluxo massivo editado por centros de controle, assisti-se a emergéncia de
formas de comunicagdo horizontais ¢ multipolares como blogs e softwares livres, por
exemplo.

Nesse ecossistema comunicativo emerge um saber difuso e fragmentado que
“escapa dos lugares sagrados, que antes o continham e legitimavam, e das figuras sociais,
que o detinham e administravam” (BARBERO e REY, 2001, p.59). O novo centro de
producdo ¢ esse espectro tecido pelo cotidiano e pelas tecnologias em informadtica, que
ganha espaco nas telas do computador, através das redes sociais na internet, abrindo com as
novas midias, possibilidades de distribuigdo, constituindo ambitos descentrados e
descentralizados da cultura ¢ do conhecimento. Essas novas formas de comunicagao
constituem verdadeiras metamorfoses nos modos de percepcao e de sentido, expressas nas
ideias de Barbero e Rey (2001):

Esses jovens vivem uma experiéncia cultural des-localizada,
que provém da profunda ligacdo entre seu mal-estar na Cultura e o
estouro das fronteiras espaciais € sociais, que a chave
televisdo/computador introduz no estatuto dos sentires, dos saberes
e dos relatos. E que se traduz numa forte cumplicidade cognitiva e
expressiva com as novas imagens e sonoridades, com suas
fragmentacdes e velocidades, nas quais encontram seu proprio ritmo
e idioma (p.49).

Esse saber se caracteriza por um mosaico, constituido essencialmente pelo fluxo de
informagdes em que as imagens e as tecnologias sdo predominantes. Numa andlise do

cinema, sob a perspectiva do multiculturalismo, em que as relagdes entre filme e espectador
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sdo pautadas por efeitos de subjetividade que nao podem ser separados do desejo,
experiéncia e conhecimento de olhares situados historica e localmente, Shohat ¢ Stam
(2006) escrevem que ‘“‘essas tecnologias permitem esquecer a busca de modelos pro-
filmicos no mundo: ¢ possivel dar forma visivel a ideias abstratas e sonhos improvaveis. A
imagem ja ndo € apenas uma copia, mas adquire vida propria e dinamismo dentro de um
circuito interativo” (p. 469). Isso implica numa luta de forcas dentro de um espago
intercambidvel, transformando o sujeito passivo em sujeito mais interativo, capaz de se
envolver e trocar experiéncias com os meios de comunicagao.

A troca de experiéncias se da na intertextualidade das re-leituras, na apropriacao dos
modos de composi¢do filmica, nas parddias, nas ironias; reescrevendo, editando ou
reeditando videos. Dar vazao a essa inquietude ¢, nas ideias de Hernandez (2005) “explorar
as representagdes que os individuos, segundo caracteristicas sociais, culturais e historicas,
constroem da realidade. Trata-se de compreender as proprias representagoes” (p.141). Esse
exercicio coloca em evidéncia a perspectiva do proprio sujeito e os lugares de onde fala e se
reinventa.

O aparelho digital e a transformacao do olhar

Utilizando-se de midias portateis com capacidade de resolucao de imagem minima
de 640 x 480 pixels’, os estudantes elaboram breves roteiros em que a idéia é apresentada e
as cenas, visualizadas previamente, tendo em vista as técnicas de composi¢cdo e expressao
da linguagem filmica como a perspectiva do plano de filmagem (enquadramento) e
movimentos de camera. Aparelhos que cabem na palma da mao reproduzem as cenas com
fidelidade, demonstrando a eficiéncia do atual estagio da visualidade, dicotomizada entre o
universo do sublime e o do mundo representado.

A experiéncia estética audiovisual levou as estudantes de jornalismo Maressa Ellen
e Larissa Dourado, ambas de 17 anos a utilizarem uma das técnicas mais antigas do cinema.
O clipe que elas intitularam de “As flores”, de pouco mais de um minuto foi construido em
stop motion, que remonta ao principio do cinema, quando George Mélies, cria a ilusdo da
chegada a lua utilizando essa técnica. A propria Maressa explica o processo de criagao: “O
video foi feito a partir de fotografias. Sao varias imagens fotograficas de um mesmo objeto
que sdo sobrepostas, de maneira que uma dé continuidade a outra. No recurso do stop

motion para dar a impressdo de movimento ou sequéncia sdo necessarios 24 frames por

3 Os pixels podem ser entendidos como a menor parte de uma imagem. Sdo pontos que medem a qualidade da
representagdo visual. Quanto maior for a quantidade desses pontos em altura e largura, maior sera a resolugdo da imagem.
A resolugdo 640x480 ¢ semelhante a do aparelho de TV analdgico convencional.



?%5% Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao

ANOS

INTERCOM XXXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Fortaleza, CE— 3 a 7/9/2012

segundo. Os frames s@o como quadros, fotos. Eu utilizei o programa de edi¢ao Final Cut —
um aplicativo da Apple”.

As aulas sobre linguagem cinematografica e composi¢do filmica foram apenas
pontos de partida para a estudante “fugar”, como diz ela propria e desvendar os mistérios
dessa criagdo. A partir de retalhos de imagens daqui e de acold, a colcha foi costurada na
tela do computador de sua propria casa. Imagens do filme a seguir ddo uma ideia da técnica

conhecida como stop motion.
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Figura 1: Imagens do video "As flores" (maio, 2012): Larissa Dourado ¢ Maressa Ellen

As imagens sobrepostas revelam um imaginario, esse outro lado do nao vivido,
das utopias e das elaboragdes mentais, sensivel como as pétalas das flores do video e ao
mesmo tempo, cinzento, como o céu nublado do inicio do clipe, demarcando a propria
antitese da existéncia humana, dividida entre sonhos e realidade.

A apropriagao simbodlica de modelos canonicos e a possibilidade de releituras
levam outro grupo de estudantes liderados por Daniel Fernando, Juscelino dos Santos e
Fernanda Alves a se transformar num tipo de “espec-atores”, lembrando proposta de Shohat
e Stam (2006). Em “A for¢a de um desejo”, a gramatica audiovisual ¢ incorporada ao video
game e a paisagem urbana para retratar a disputa de um amor bandoleiro por dois rivais. A
disputa ¢ longe da arena de gladiadores da Idade Média, que tem suas historias
normalmente contadas nas metanarrativas ocidentais, mas dentro do cenario de um game,
bastante conhecido de jovens, criangas e adolescentes nos anos 90, o Street Fighter. Com
alguns quadros pintados a mao, o cenario ¢ a cidade de Goiania. Personificados pelos
proprios estudantes, os atores convivem com a ilustracdo, lembrando filmes

hollywoodianos como Roger Rabbit, de 1988 e Marujos do amor, de 1945. A recorréncia a
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efeitos especiais demarca a apropriagdo de repertorios apreendidos nos filmes, nos videos
games e na cidade e traz a marca dos modos proprios e singulares de contar historias

e com elas interagir.

f

Figura 2: Cenas do video "A for¢a de um desejo" (dez. 2011): Juscelino dos Santos e outros.

Sangue jorrando na tela pode até lembrar o roteiro de filmes de categoria trash?, mas
na perspectiva dos estudantes, diferentemente da narrativa classica, o final tragico leva a
mocinha aos bracos do vildo, que se trata do personagem Cara de Pau. Afasta-se assim toda
proximidade com o politicamente correto envolvendo interpretagdo, repertorio e desafiando
as convencoes formais.

Ja na tentativa de imaginar posicdes alternativas do sujeito e desejos sociais
divergentes, o video “Quebrando Preconceitos” trata da diversidade cultural na perspectiva

de quem sofre Bulling — uma forma de humilhacdo caracterizada pelo constrangimento do

4 No cinema, néio ha consenso em relagio a classificagdo de filmes como trash. Em geral, sdo assim referidos os filmes de
baixo custo, “mal realizados”, em sua maioria, caricaturas de filmes de horror ou de agdo.
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outro. O video roteirizado e dirigido pelos estudantes de publicidade e propaganda, Alex
Palmer e Tainana Dias, coloca em relagdo uma diversidade de grupos urbanos em que uma
personagem vinda do interior ¢ humilhada pelos demais, principalmente por causa das
vestimentas. Uma das personagens que também sofre com a indiferenga dos colegas assume

o posto de defensora das minorias, procurando reconhecer a outra perspectiva.

Figura 3: Cenas do video "Quebrando preconceitos" (dez. 2011): Alex Palmer, Tainana Dias e outros.

De certa maneira, esse video encosta de forma simboélica nos ideais do
multiculturalismo, confrontando identidades e diversidades culturais ao sugerir que a
“vitima pode ser voc€”. Ao contrapor perspectivas culturais praticamos uma espécie de
relativismo que implica ndo apenas aceitar e reconhecer a dor do outro, mas se colocar no
lugar dele.

Com tendéncia ao humor, o grupo de estudantes liderados por Lindomar de Faria e
Luara Barros usou o préprio video para demonstrar, na visdo deles, a influéncia do cinema
sobre os espectadores, intitulando a narrativa de “Fantoches da midia”. No video dois

espectadores: um jovem e uma jovem saem completamente transformados ap6s uma sessao

de cinema.
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Figura 4: Imagens do filme: "Fantoches da midia" (dez.2011): Lindomar de Faria e Luara Barros.

Embora revele uma posicdo maniqueista do sujeito tendo em vista o projeto
cinematografico, essa experiéncia satiriza a relagdo de passividade com que uma parcela de
espectadores se mantém diante do filme e também expde o peso de certas teorias, como a
Teoria Critica, por exemplo, na percep¢ao e sentidos construidos pelo senso comum a
respeito das imagens e sobre as visualidades. A partir dessa ideia, guiada por uma espécie
de iconoclastia, a imagem passa a ser considerada instrumento de alienagdo, desprovida
portanto, de capacidade reflexiva. Eis uma ambiguidade no sentido que o video pretende
revelar, pois também traz a tona a mobilizacdo sensorial dos estudantes como atividade
pratica, utilizando, proporcionalmente, o mesmo recurso utilizado pela industria do
audiovisual, que abarca principalmente o cinema e a televisao.

O acesso a formas de expressdo possibilitadas pelas tecnologias digitais
demonstrados nos quatro exemplos de videos de bolso aflora uma necessidade politica e
social; um desejo de estar, de pertencer, revelando identidades multiplas e, sobretudo,
desejos de se comunicar, de interagir, de infringir, de se fazer existir. Os estudantes partem
na maioria dos casos de um tipo de apropriagdo que suscita a (des) constru¢do de um relato
pré-estabelecido. Nesse sentido, essas novas interpretagdes podem promover uma

apreciagao critica (des) construindo discursos imagéticos hegemonicos. Tal perspectiva

10
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caracteriza uma intertextualidade reflexiva ao incorporar elementos da vida cotidiana,
promovendo trocas de contextos e sentidos e criando, mesmo que inadvertidamente
processos cognitivos de aprendizagem demarcados por uma pedagogia que pode ir além do
uso das midias. Esse posicionamento ¢ refor¢cado por Shusterman (1998) ao explicar que
“Ainda, que nossa imaginagao tedrica seja amplamente compelida pela pratica existente, ela
ndo se contenta com a conformidade servil e a repetigdo reativa” (p. 57).

Mais do que a experiéncia, conectados ao video, a TV e a internet os estudantes
vivenciam a experiéncia estética audiovisual que lhe permite a0 mesmo tempo apropriar-se
tanto de modos de construcao filmicos estabelecidos pela linguagem do cinema quanto de
modelos proprios, manifestando visdes e versdes sobre imagens, a partir de sua propria
alegoria. Essas versdes nos ajudam a compreender que “as representagdes visuais s3ao
portadoras ¢ mediadoras de posi¢cdes discursivas que contribuem a pensar o mundo, nos
ajudam a pensar como sujeitos, e a compreender que essas representagdes fixam a realidade
como olhar e ser olhado” (HERNANDEZ, 2005, p.38). Dai que a experiéncia audiovisual
pode transformar o simples ato de ver em olhar, constituindo importante instrumento

pedagbgico ao propor uma sintonia entre a fala do professor e a escuta do estudante.
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