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RESUMO

SAMPAIO, Nilze. Do cinema a educagao: Transitos musicais na concepcao de videoaulas. 2016. 146
fls. Dissertacdo (Mestrado em Artes) — Programa de P6s-Graduacgdo em Artes, UFPA, Belém.

Esta pesquisa teve como objetivo fazer o estudo da concepcdo musical de videoaulas a partir
dos usos musicais do cinema, utilizando-se como referéncia principal os conhecimentos de
Michel Chion, por meio das obras “A audiovisdo” (2011) e “La musica en el cine” (2014).
Embasaram também este estudo, no que se refere: a estrutura da linguagem cinematografica,
Martin (2013) e Mascelli (2010); a semidtica discursiva, Barros (2005) e Souza (2015, 2008,
2006); a arte e educacdo, Duarte (2000); a educacdo a distancia, Litto (2010), Santos,
Fassbender e Evangelista (2015) e Moran (2002); a videoaula, Santos, Fassbender e
Evangelista (2015), Moran (1995, 2009, 2015), Anderson e Dron (2011, traducdo 2012),
Mattar (2014), Filatro (2009), Silva (2015), Spanhol e Spanhol (2009), Vargas, Rocha e Freire
(2007). A presente pesquisa se justificou pela mudanca que vem ocorrendo no ambito da
educacdo, fortemente influenciada e dinamizada pelas tecnologias da informacdo e da
comunicacao, e ainda pela necessidade de unir a estética a educacdo, em busca de processos
de ensino-aprendizagem que considerem as particularidades humanas, incluindo a dimensao
do sentir nesse processo. Para a analise realizada foi utilizado o percurso gerativo de sentido,
conforme a semidtica discursiva, e dois instrumentos criados pela pesquisadora que foram o
Mapa sonoro/musical e a Lista sintética dos usos musicais. O Mapa sonoro/musical procurou
identificar de um modo geral o discurso e questdes didaticas, e de um modo especifico,
aspectos musicais como a questdo das dominantes sonoras, dos usos musicais e dos pontos de
utilizacdo e sincronizacdo da musica na producdo de sentido. Na Lista sintética dos usos
musicais foram apresentados 0s usos musicais segundo Chion, a descri¢do e a exemplificacéo
respectiva, inclusive com indicacdo de links na internet. Também para auxilio na anélise foi
definida uma tipologia de videoaulas em que foram identificadas semelhangas nas estruturas
das videoaulas disponiveis na internet, chegando-se a seguinte classificacdo: videoaula
informativa/ instrutiva, videoaula educativa modelo presencial e videoaula educativa com
recursos de pos-producdo. Mediante esses conhecimentos buscou-se esclarecer a questdo de
“Como a musica pode ser utilizada na concepg¢do de videoaulas, a partir dos seus usos no
cinema?”. Percebeu-se apds as anélises que a presenca da musica varia conforme o tipo de
videoaula e 0 seu momento de utilizacdo. Assim, nas videoaulas com maior variedade de
recursos discursivos, como os tipos videoaula informativa/ instrutiva e videoaula educativa
com recursos de pds-producdo, notou-se maior presenca da musica para a materializacdo do
discurso. Inversamente, nas videoaulas com menor variedade desses recursos, notou-se uma
menor presenca musical, como no tipo videoaula educativa modelo presencial. Quando a
masica é pensada na concepcdo da videoaula, de um modo geral, também € maior sua
possibilidade de uso do que quando trabalhada na videoaula ja gravada. Esses Sd0 processos
de trabalho distintos, mas que deverdo ter em vista 0 uso da mdsica para reiteracdo e
materializacdo do discurso. Os usos musicais mais frequentes foram: continuidade e fluéncia
do filme; representacdo simbdlica; continuidade e descontinuidade dos planos sonoros;
sincronizacdo; temporalizagdo da imagem; coestruturacdo e coirrigagdo; e movimentagéo das
imagens. Diante do exposto, concluiu-se que a musica € um recurso pedagogico, um
componente discursivo da videoaula que pode ser utilizado para a sua coestruturagdo e para
questdes audiovisuais fundamentais, possibilitando uma educacéo estetica.

Palavras-chave: Musica de cinema. Concepg¢do musical. Videoaula. Educacéo a distancia.



ABSTRACT

SAMPAIO, Nilze. Do cinema a educacgdo: Transitos musicais na concepc¢do de videoaulas.
From the movie to the education: musical Transits in the design of video classes. 2016. 146 fls. Thesis
(Mester’s Degree in Artes) — Programa de P6s-Graduagdo em Artes, UFPA, Belém.

This research aims to study the musical conception of video lessons from the musical movie
uses, using as main reference the knowledge of Michel Chion , through the works "The
audiovision" (2011) and "La music en el cine” (2014). Also underlie this study, with regard
to: the structure of film language, Martin (2013) e Mascelli (2010); the discursive semiotics,
Barros (2005) e Souza (2015, 2008, 2006); the art and education, Duarte (2000); the distance
education, Litto (2010), Santos, Fassbender e Evangelista (2015) e Moran (2002); the video
lesson, Santos, Fassbender e Evangelista (2015), Moran (1995, 2009, 2015), Anderson e Dron
(2011, traducdo 2012), Mattar (2014), Filatro (2009), Silva (2015), Spanhol e Spanhol (2009),
Vargas, Rocha e Freire (2007). This research may be justified by the change that occurred in
education, strongly influenced and energized by information and communication
technologies, and also the need to unite the aesthetic education in search of teaching- learning
processes that consider the human particularities, including the size of the feeling within this
process. For the analysis, the researcher used the generative course of meaning, as the
discursive semiotics, and two instruments created by the researcher, the sound / musical map
and synthetic list of musical uses. In general, the sound s/music’s Map sought to identify its
discourse and educational issues. In a specific way, musical aspects such as the question of
sound dominant, the musical uses and points of use, and synchronization of music in the
production of meaning. In the synthetic list of musical uses, the investigator presented
musical uses second Chion, the description and their exemplification, including referral links
on the internet. Also, the investigator aided in the analysis a set of video classes typology,
where similarities were identified in the video classes of structures available on the internet,
coming to the following classification: informative video lesson/instructional, educational
video lesson classroom model and educational video lesson with post- production capabilities.
Through this knowledge we sought to clarify the issue of "How music can be used in the
design of video classes, from its uses in the movies”? After the analysis, the investigator
noticed that the presence of music varies according to the type of video lesson and its time of
use. Thus, in the video classes with greater variety of discursive resources, such as the types
video lesson informative/instructive and educational video lesson with post-production
resources, the investigator noticed a greater presence of music for the materialization of
speech. Conversely, the video classes with less variety of these resources, there have been a
minor musical presence, as the educational video lesson type classroom model. In general,
when the music is designed in the design of video lesson, there ia also a greater possibility of
use than when worked into video lesson already recorded. These are working processes
differences, but that should be directed to the use of music for reiteration and materialization
of speech. The most common musical uses were: continuity e movie streaming; symbolic
representation; continuity and discontinuity of sound plans; synchronization; temporality of
the image; coestruturacdo and coirrigacdo; and moving images. Given the above, the
investigator concluded that music is an educational resource. Also, a discursive feature video
lesson that can be used for its coestruturagdo and fundamental audiovisual issues, providing
an aesthetic education.

Keywords: Film Music. Musical design. Video lessons. Distance education.
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1. INTRODUCAO

A presente pesquisa trata essencialmente da unido da arte e da educacéo, delimitando-
se para estudo o trénsito da musica da arte cinematogréafica para a midia audiovisual videoaula
no contexto da educacdo a distancia.

O fato de o audiovisual estar presente de maneira constante no dia a dia das pessoas,
conforme afirma Fantim (2007, p.2) “Estamos sendo educados por imagens e sons, € muitos
outros meios provindos da cultura de midias e da comunicacdo, o que torna os audiovisuais
um dos protagonistas dos processos culturais e educativos.” € visto aqui como fruto da
necessidade humana de integrar a questdo estética (e ludica) ao processo educativo e nao
apenas como resultado do complexo jogo politico-econdmico-cultural de nossa sociedade.

Essa necessidade da arte no processo de ensino-aprendizagem, mais diretamente
perceptivel no cotidiano dos contextos educativos informais, reflete o processo cognitivo
humano, em que sdo intrinsecas as dimensbes complementares do sentir e do pensar
(DUARTE, 2000). Assim, levar a arte (caminho direto ao “sentir”) a educagéo, representa a
busca pelo proprio equilibrio do homem, num processo formativo que o auxilie a “[...]
desenvolver sentidos e significados que orientem sua acdo no mundo.” (DUARTE, 2000, p.
17).

Desse modo, ao perceber o audiovisual e, portanto, a videoaula no ambito desta
pesquisa, como um meio potencial e favoravel para essa tarefa, prop6s-se que se realizassem
transitos dos usos musicais do cinema na concepgdo musical de videoaulas, pretendendo
trazer a dimensdo artistica a esse processo educativo, de modo a esclarecer a questdo de
pesquisa: Como a musica pode ser utilizada na concepc¢do de videoaulas, a partir dos
Seus usos no cinema?

Nesse sentido, partiu-se do principio que 0s usos musicais do cinema podem
ressignificar a concepc¢éo de videoaulas, potencializando o seu processo de criacao.

Para responder a questdo acima buscou-se referéncias no mosaico teorico
correspondente a complexidade de conhecimentos envolvida no estudo da midia audiovisual.
Desta forma, partindo-se das bases tedricas sobre o cinema, encontrou-se em Barros (2005) e
Souza (2015, 2008, 2006) os conhecimentos necessarios relacionados a construcdo do
discurso filmico e as explicacbes para a compreensdo do percurso gerativo de sentido,
originario da semidtica discursiva de Greimas. Tendo em vista a concretizacdo do discurso
filmico por meio da linguagem audiovisual, estudou-se a estrutura e os elementos dessa

linguagem conforme Martin (2013) e Mascelli (2010).
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Sobre a concepgdo sonora no audiovisual, elegeu-se a teoria de Chion (2011) pela
afinidade de entendimento sobre a existéncia de uma relag&o contratual entre imagem e som,
isto é, uma relacdo ndo natural, mas construida, com implicacdes mutuas, conforme a teoria
da “audiovisao”. As proposi¢des de transitos dos usos musicais do cinema para o contexto da
videoaula amparam-se também na concepgdo de Chion (2014) que, ao considerar esses Us0s
musicais de maneira ndo estanque, aponta caminhos e reflexdes sobre algumas utilizagdes
recorrentes e estruturais da masica no cinema, orientando que se trate a questdo de forma
exploratdria.

Chegando-se a educacdo, ao buscar esclarecer e estabelecer os principios educativos
desta pesquisa, permeados por uma ideia e filosofia de educagdo integral do homem,
encontrou-se em Duarte (2000) o amparo nas questdes estéticas gerais da educacdo. Em
relacdo as questdes fundamentais sobre a educacdo a distancia, como a conceituacdo desta
modalidade educativa, os elementos basicos da aprendizagem a distancia, entre outras,
utilizou-se as ideias de Santos, Fassbender e Evangelista (2015), Moran (2002) e Litto (2010).

A respeito dos conhecimentos relacionados ao audiovisual no processo de ensino
aprendizagem, utilizou-se os conhecimentos de Litto (2010) para fazer um breve historico da
parceria cinema e educacdo; Denis (2010) sobre animacdo e documentério; Moran (1995,
2015) sobre o video nesse contexto; Moran (1995, 2009, 2015), Anderson e Dron (2011),
Mattar (2014), Filatro (2009), Silva (2015), Spanhol e Spanhol (2009) e Vargas, Rocha e
Freire (2007), sobre a videoaula, os elementos didatico-pedagogicos e técnicos e fases que
envolvem sua concepcao/producao.

Deste modo, o estudo foi dividido em: Introdugdo, em que consta a apresentacao,
justificativa e objetivos da pesquisa; Metodologia, em que se descreve 0s procedimentos
metodoldgicos desse estudo em suas fases; Con-textos, em que se faz a contextualizacdo da
pesquisa e se apresentam as referéncias tedricas que embasam e resultam no transito tedrico
proposto, subdivididos em dois tépico principais, Do cinema... e ...a educacdo, 0s quais
tratam, respectivamente: do conceito de cinema e de seus elementos/linguagens, da
construcdo do discurso filmico, da concepcdo do som no cinema e dos usos musicais do
cinema; e da educacdo e seus principios, conceitos e modalidade utilizada nessa pesquisa; do
audiovisual no processo de ensino aprendizagem, principalmente, video, videoaula, o0s
processos envolvidos na concepgdo de uma videoaula e uma tipologia para aplicagdo no
estudo; Acdo!, em que se apresentam instrumentos criados para a analise da concepcao

musical de videoaulas e que se realiza a analise semidtica e da concep¢do musical em trés
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videoaulas, nos tipos definidos na pesquisa; e finalmente, Corta! Cenas dos proximos
capitulos..., em que sdo apresentadas as conclusdes e as proposicOes deste estudo e, ainda,

alguns pontos de reflexdo para novas trilhas...

1.1 Justificativa

A tematica desta pesquisa foi definida tendo em vista a formagao desta pesquisadora
em musica para cinema e sua atuacdo como gestora de educacdo a distancia no judiciario
trabalhista do Pard e Amapa, e origina-se de duas questdes contemporaneas prementes de
atencdo: 0 novo contexto em que se encontra a educacdo no século XXI, fortemente
influenciado e dinamizado pelas novas tecnologias da informagdo e comunicagdo; e a
necessidade humana de equilibrar suas dimensdes cognitivas, frente a énfase e importancia
destinada ao pensamento em detrimento do sentimento, esse entendido como “[...] a
apreensdo da situacdo em que nos encontramos, que precede qualquer significacdo que os
simbolos ddo.” (DUARTE, 2000, p.16).

Em relacdo a primeira questdo colocada, nota-se que, atualmente, o cotidiano das
pessoas tem sido fortemente influenciado pelas novas tecnologias da informacdo e
comunicacgdo. Assim, pela internet pode-se ir além dos conhecidos espacos fisicos e adentrar
0S espacos sociais virtuais e neles vivenciar-se outras experiéncias. Nesse contexto, 0 homem
aproxima-se também de outras formas e de outros meios de aprender e ultrapassa as barreiras
fisicas da educacdo presencial, adequando sua formacdo as necessidades, possibilidades e

efetividade do processo de aprendizagem.

Frente ao exposto, percebe-se a educacdo a distancia - EaD como modalidade
educativa promissora e que tem ganhado um grande espaco na sociedade contemporanea. 1sso
porque, além do apresentado, hoje é inegavel a necessidade de democratizar-se 0 acesso a
educacéo e atender as diversas demandas sociais, tendo em vista que,

A educacdo a distancia (EAD) é um dos contribuintes fortes para as modificacfes
metodoldgicas e tecnoldgicas que estdo ocorrendo em todo o setor de educagdo e

treinamento, dando acesso ao conhecimento e & certificagdo profissional para
pessoas que antes ndo tinham a possibilidade de se aperfeigoar [...] (LITTO, 2010,

p.6).
Moran (2009) destaca a questdo dos impactos da EaD nos contextos educativos em

geral:

A educacdo a distancia estd se expandindo, sem divida, mas também afetando
profundamente & educagdo como um todo. Num mundo conectado em redes, onde
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aumenta a mobilidade, a educacdo a distdncia hoje passou de uma modalidade
complementar a ser eixo norteador das mudancas profundas da educagdo como um
todo [...] (MORAN, 2009, p.290).

O autor (2015) também prevé a forte presenca do audiovisual e a descentralizacdo das
relacBes ensino-aprendizagem na evolucgéo da educacéo:

Toda sociedade serd uma sociedade que aprende de inGmeras formas, em tempo real,

com vastissimo material audiovisual disponivel. Sera uma aprendizagem mais

tutorial, de apoio, de ajuda. Sera uma aprendizagem entre pares, entre colegas, entre

mestres e discipulos conectados, em rede, que trocam informagoes, experiéncias,
vivéncias. (MORAN, 2015, p.67).

Nesse sentido, nota-se ja hoje a grande procura por cursos na modalidade a distancia
de diversos niveis educacionais, tanto em contextos educativos formais como informais,
apoiados geralmente em tecnologias que fazem parte do dia a dia do “aluno” e também com
grande potencialidade de criacdo estética. E aqui nesse ponto entra-se na segunda questdo
apontada como justificativa deste estudo: a necessidade do homem de equilibrar suas

dimens@es cognitivas.

A atual sociedade da informacdo e do conhecimento tem privilegiado, no campo da
educacdo, a razdo como forma de se chegar ao mais legitimado dos conhecimentos, o
cientifico. Tal fato tem gerado um desconforto humano que reflete a crescente procura por

caminhos alternativos nesse percurso do aprender.

Assim, compreendendo-se que 0 processo de aprendizado do homem ocorre de
forma complementar entre o sentir e o pensar, ou seja, que “O conhecimento do mundo,
advém, dessa forma, de um processo onde o sentir e o simbolizar se articulam e se
completam.” (DUARTE, 2000, p. 16) e que a arte, devido a inefabilidade da linguagem em
exprimir os sentimentos, é uma forma de comunicéa-los e conhecé-los, entende-se que 0

processo de ensino-aprendizagem pode ser permeado também da experiéncia estética.

Desse modo, identificou-se na videoaula no contexto da educacdo a distancia um
meio potencial para a busca da questao estética no processo de ensino-aprendizado, tendo em
vista, ainda, a boa receptividade do audiovisual, pois, conforme Moran,

[...] desde crianga temos uma relacdo prazerosa com essa midia, uma relacéo feita
por meio da seducdo, da emogdo, da exploracdo sensdria, da narrativa e acabamos

sendo educados enquanto estamos entretidos, contrapondo-se a realidade da
educacdo convencional. (MORAN, 2015, p.50).
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Em relacdo as possibilidades de criacdo no audiovisual, observa-se as suas muitas
formas de comunicagdo, que abarcam o0s aspectos sensoriais, emocionais e racionais do

homem. Essa eficacia na comunicacdo dos meios eletrénicos reside, segundo Moran:

[...] na capacidade de articulacdo, de superposicdo e de comunicacdo de linguagens
totalmente diferentes — imagens, falas, musica, escrita — com uma narrativa fluida,
uma légica pouco delimitada, géneros, contetidos e limites éticos pouco precisos, o
que lhe permite alto grau de entropia, de interferéncias por parte de concessionarios,
produtores e consumidores. (MORAN, 2015, p.51).

Tal fato acaba por reforcar a necessidade de se realizarem estudos sobre essas
midias, para que se possa compreendé-las e utiliza-las no contexto da educacdo de forma
consciente, critica e criativa, tendo em vista a promocao da evolucdo do homem em suas
varias dimensdes. Por isso, neste estudo, utilizou-se também como base a semiotica discursiva
para auxiliar na clareza da construcdo narrativa do video, de modo a elucidar como 0s

elementos do audiovisual ddo a concretude a determinado discurso.

Esse caminho possibilita que se reflita sobre a construcdo da narrativa por meio da
linguagem audiovisual mediante uma “postura critica e criadora de capacidades
comunicativas, expressivas e relacionais para avaliar ética e esteticamente o que estd sendo
oferecido pelas midias, para interagir significativamente com suas producdes [...]” (FANTIM,
2006, p. 65).

A presente pesquisa, ao delimitar o estudo conjunto da arte e da educacao, isto €, dos
transitos musicais do cinema para 0 contexto da concep¢do de uma videoaula, atenta tanto
para a questdo das novas tecnologias da informacéo e da comunicagdo como possibilitadoras
efetivas do processo de ensino-aprendizagem, como para a questdo do preenchimento da

dimensao do sentir nesse processo, em busca de uma formatividade conformada no humano.

Por meio dos resultados encontrados no final deste estudo pretendeu-se contribuir
com orientacdes e reflexdes sobre a concepcdo musical de uma videoaula, verificando-se o
quanto a musica é importante nesse contexto, e em que pode contribuir no processo de ensino-
aprendizagem; sobre a concepcdo de uma videoaula, a sua estrutura e a necessidade de
compreensdo e de construcdo consciente de um discurso amparado num propoésito educativo
que beneficie 0 homem; sobre a possibilidade de transitos das artes na educagdo, em especial
a musica de cinema na videoaula e, também, facilitar os dialogos entre os profissionais

envolvidos nos complexos processos relacionados a essa midia.
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1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral

- Fazer o estudo da concepc¢do musical de videoaulas a partir dos usos musicais do cinema.

1.2.2 Objetivos Especificos:

- Apresentar 0s usos musicais do cinema, identificando os seus varios aspectos na construcéo
da narrativa cinematografica;

- Situar a videoaula no contexto da estética da educacgdo, apresentando uma visédo geral de sua
estrutura e de seu processo de concepcao;

- Elaborar instrumentos de auxilio para a concep¢do musical de videoaulas e para a anélise
respectiva;

- Analisar o discurso e a concep¢do musical de trés videoaulas, a partir da tipologia definida

na pesquisa, apontando possiveis caminhos de uso da mdsica nesse contexto.
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2. METODOLOGIA

Na metodologia utilizada descreveu-se os caminhos e as abordagens necessarias a
realizacdo da pesquisa. De acordo com as caracteristicas e particularidades do estudo, é
necessario selecionar o método a ser utilizado, podendo escolher-se diferentes modalidades de
pesquisa [...] (GERHARDT; SILVEIRA, 2009), delimitando-se ainda critérios como
objetivos e procedimentos técnicos.

O presente estudo é uma pesquisa qualitativa referendada em um estudo de caso, que é
a videoaula, em que se buscou a fundamentacdo teorica para a compreensdo dessa midia,
principalmente de sua concepcdo musical, tratando-se analiticamente esses dados, 0s quais
embasaram teoricamente o transito proposto e a criagdo de instrumentos para a analise de

exemplos, conforme detalhado abaixo.

2.1 A Abordagem Qualitativa

As abordagens qualitativas de pesquisa se fundamentam numa
perspectiva que concebe o conhecimento como um processo
socialmente construido pelos sujeitos nas suas interagdes
cotidianas, enquanto atuam na realidade, transformando-a e
sendo por ela transformados.

Marli André

Neste estudo foi adotada a abordagem qualitativa, que, segundo Minayo (2001)
trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracGes, crencas, valores e atitudes,
correspondendo a um espaco mais profundo das relagdes, dos processos e dos fenémenos que
ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis. André (2013) destaca também
como nucleos desse tipo de abordagem de pesquisa “[...] o mundo do sujeito, 0s significados
que atribui as suas experiéncias cotidianas, sua linguagem, suas producdes culturais e suas
formas de interagdes sociais [...]” (ANDRE, 2013, p.97).

Assim, para estudar a videoaula, amplamente difundida nos processos educativos, e
que se utiliza essencialmente da linguagem audiovisual para seus fins, os quais se relacionam
com os valores dos sujeitos envolvidos nos processos respectivos, identificou-se a abordagem
qualitativa como a mais adequada. Essa abordagem permitiu a fundamentagdo teorica e
analitica da concepc¢do musical de uma videoaula, procurando elucidar os principios de
concepcao e estruturacdo dessa midia e o discurso a concretizar-se por meio da linguagem

audiovisual, da qual a musica faz parte.

2.2 Pesquisa Exploratoria
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Em relacdo aos objetivos, essa pesquisa caracteriza-se como exploratdria, que,
segundo Gil (2002), visa “[...] proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a
torna-lo explicito ou a construir hipdteses.” (GIL, 2002, p.41), pois se objetivou trazer para
estudo a questdo da concepcdo musical de videoaulas. Assim, partindo da premissa de que a
masica coestrutura o audiovisual, buscou-se ressignificar o uso do elemento musical em
videoaulas, tendo em vista o seu uso indiscriminado e o fato de a musica ser relegada a
segundo plano nesse contexto, sob o pretexto de que € uma informacdo desnecessaria, mesmo
frente ao inegavel fato de ser parte essencial e estruturante do formato audiovisual, em sua
linguagem de vérias linguagens.

Pesquisas com objetivo exploratdrio devem ter um planejamento flexivel, pois buscam
principalmente um aprimoramento de ideias ou a descoberta de intui¢des, afirma Gil (2002)
para que assim “[...] possibilite a consideragdo dos mais variados aspectos relativos ao fato
estudado.” (GIL, 2002, p.41). Nesse sentido, o percurso deste estudo foi por vezes revisto e
adequado a sua evolugéo, tendo em vista o melhor aproveitamento dos conhecimentos em
relacdo aos objetivos de fundamentacdo e transito dessa pesquisa.

Ainda conforme Gil (2002), a pesquisa exploratéria envolve levantamento
bibliogréfico e analise de exemplos que visam estimular a compreensdo do tema, assumindo

geralmente o formato de pesquisa bibliogréfica e estudo de caso.

2.3 Estudo de Caso

Quanto aos procedimentos técnicos, foi realizado um estudo de caso da midia
audiovisual videoaula. Segundo Gil (2002), o estudo de caso ocorre “quando envolve o estudo
profundo e exaustivo de um ou poucos objetos de maneira que se permita seu amplo e
detalhado conhecimento [...]” (GIL, 2002, p.54).

Ludke e André (apud MARFAN, [s.n], p.44) afirmam que o estudo de caso tem um
campo de trabalho especifico, pois é o estudo de um caso bem delimitado e com contornos

bem definidos, e possui como alguma de suas caracteristicas principais:

[...] busca de descoberta, mesmo que o pesquisador parta de alguns pressupostos
tedricos iniciais, teoria que servira de esqueleto ou estrutura basica a partir da qual
novos aspectos poderdo ser detectados [...]; enfatizam a interpretacdo em contexto
[...]; buscam retratar a realidade de forma completa e profunda, procurando revelar a
multiplicidade de dimensdes presentes numa determinada situacdo ou problema;
usam uma variedade de fontes de informag&o [...]; utilizam uma linguagem e uma
forma mais acessivel do que os outros relatérios de pesquisa. (LUDKE E ANDRE,
1986, apud MARFAN, [s.n], p.44-45).
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Desse modo, escolheu-se o estudo de caso, pelo fato de que, no universo do cinema e
da educacédo, considerando o trénsito proposto, elegeu-se estudar uma situa¢do, uma caso
especifico, que é a videoaula, de modo a elucidar as questdes referentes a sua concepcao
musical, que envolve particularidades relacionadas a linguagem audiovisual (ao cinema) e a
educacdo (principalmente a EaD), para que sirvam como reflexfes para os profissionais
envolvidos nesses processos, e gerem novas discussoes sobre a concepgdo musical do projeto
audiovisual, utilizando-se como técnica da coleta de dados a pesquisa bibliografica, inclusive

na internet.

O estudo de caso, conforme indicacdo dada por Nisbett e Watts, referenciando André
(2005), segue geralmente trés fases referenciais: a fase exploratoria ou de definicdo dos focos
de estudo, a fase de coleta de dados ou de delimitacdo do estudo; e a fase de analise
sistematica de dados (ANDRE, 2013). Veja-se abaixo a aplicacio e o desenvolvimento dessas

fases no presente estudo.
2.3.1 Fase exploratéria ou de defini¢do dos focos de estudo

Nessa fase delimitou-se a musica como caso particular de estudo no contexto da
concepcao de videoaulas. Assim, partindo da verificacdo da falta de importancia dada ao
elemento musical nessa midia, decidiu-se fazer um estudo sobre a concepcdo musical de
videoaulas, principalmente por meio do transito dos usos musicais do cinema, com analise de

exemplos que ampliaram a compreens&o sobre 0 assunto.

Segundo o presente estudo, de um modo geral e ideal, a concepcdo musical de
videoaulas deveria ser realizada, considerando as fases do processo de concep¢do de
videoaulas, na pré-producdo, por ocasido da elaboracdo do roteiro de videoaula, que é o
documento que deve especificar as linguagens e técnicas realizadas para a concretizacdo do
discurso audiovisual, e que, ndo obstante a necessidade de constru¢do de um roteiro musical
especifico (que aqui se chamou de mapa sonoro/musical), ja deveria conter as indicacdes dos
usos musicais respectivos, de acordo com as intencBes discursivas e a selecdo dos recursos

respectivos.

Porém, como acontece no cinema, em que a musica muitas vezes é inserida ao final da
edicdo das imagens e falas, na videoaula também existem formas diferentes de utilizar a
mausica, ressaltando-se, entretanto, a importancia de, mesmo em uma videoaula ja gravada, a

mausica trabalhar em prol do discurso audiovisual.
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2.3.1.1 A experiéncia do Cinema

O cinema é a fonte de conhecimentos e experiéncias audiovisuais dessa pesquisa, 0S
quais foram transpostos e devidamente adequados ao contexto particular da videoaula, no que
coube. Desse modo, foram selecionados conhecimentos especificos da linguagem
cinematogréafica para pensar a videoaula, principalmente os usos musicais do cinema para

embasar a concepc¢éo desse audiovisual.
2.3.1.2 A opcéo pelos Usos Musicais

O estudo da concepcdo musical de videoaulas refere-se aos usos musicais, isto €, as
estruturas que a mdasica integra no audiovisual, porque se considera que ela é elemento
coestruturador do filme. Assim, esse conhecimento pode ser compartilhado ndo s6 com
musicos, mas também com os demais profissionais do audiovisual, principalmente com o0s
autores e diretores, para que possam pensar esse elemento desde a concepcao de seus projetos.
Nesse sentido, ndo foram discutidas no ambito desse trabalho questbes referentes a aspectos

puramente composicionais.
2.3.1.3 A estética como parte da Educacao

A educacéo tem papel fundamental nessa pesquisa, pois o estudo do elemento musical
no audiovisual estd inserido num contexto educativo, que é a videoaula. Assim, fez-se
necessario estabelecer o entendimento do processo educativo. Desse modo, partiu-se do
principio da educacdo como experiéncia estética, conforme Duarte (2000) que abrange o
desenvolvimento das varias dimens@es humanas, procurando integrar a qualidade estética, da
beleza, do prazer e da alegria aos conceitos logico-racionais, preponderantes nos processos de
ensino-aprendizagem e apresentou-se 0 conceito e as caracteristicas da videoaula e uma visao
geral do processo de concepcdo de videoaulas para situar o leitor no processo de concepcéo

musical estudado.
2.3.1.4 Tipologia

Para estudar a concep¢do musical de videoaulas e para realizar a anélise dessa
concepcao foi necessario definir uma tipologia de videoaulas, de modo a compreender as
estruturas e os tipos de videoaulas recorrentes nos repositorios virtuais. Assim, foram
identificados trés tipos de videoaulas: a “videoaula informativa/ instrutiva”, a “videoaula

educativa modelo presencial” e a “videoaula educativa com recursos de pos-producdo”. E
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importante ressaltar que essa classificacdo foi realizada considerando a questdo prética de

identificacdo de caracteristicas comuns e, portanto, de estruturas similares de videoaulas.
2.3.2 Fase de coleta de dados

Apo6s as delimitagdes da fase anterior, procedeu-se a elaboracdo do mapa dos
conhecimentos necessarios ao transito musical proposto. Assim, obedecendo-se a coeréncia
do titulo do estudo, fez-se um esboco dos conhecimentos a serem coletados por pesquisa

bibliogréafica partindo-se do cinema até se chegar a educacéo.

Conforme Fonseca (2002), as bases iniciais do trabalho cientifico sdo a pesquisa
bibliogréfica, a qual permite a compreensdo do tema em estudo a partir das pesquisas
anteriormente realizadas. Portanto, conceitua-se esse tipo de pesquisa como:

A pesquisa bibliogréafica é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja
analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrbnicos, como livros, artigos
cientificos, paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma

pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou
sobre o assunto. (FONSECA, 2002, p.132).

Assim, o levantamento bibliografico abrangeu os conhecimentos abordados na Secéao
de fundamentacdo tedrica e de resultados parciais da pesquisa nomeada de Con-textos e
subdividida em: A arte cinematografica: entre discursos e linguagens, que tratam do
conceito de cinema, da constru¢cdo do discurso filmico tendo como base a semiotica
discursiva, e dos elementos da linguagem audiovisual; Som e imagem, musica e imagem,
que versa, em concordancia com Chion, sobre o papel do som no audiovisual e 0s usos
musicais do cinema; A educacdo como leitmotiv da pesquisa, que situa a visdo de educacao
e trata da arte e educacgéo e educacédo a distancia; e O audiovisual no processo de ensino-
aprendizagem, que trata das particularidades do video como elemento artistico-educativo, da

videoaula, de seu processo de concepcdo e dos tipos identificados e definidos para estudo.

Nessa fase, também foram realizadas pesquisas de videoaulas na internet e
selecionados trés exemplos para as analises propostas, segundo a tipologia definida. Assim,
elegeu-se a videoaula “Todos contra o Aedes aegypti” para o tipo “videoaula informativa/
instrutiva”; a videoaula sobre “Historia da Musica Il — Romantismo (parte 1)” para o tipo
“videoaula educativa modelo presencial” e a videoaula sobre “PJe Ambiente”, para o tipo
“videoaula educativa com recursos de pds-producdo”. A partir dessas pesquisas na internet

foram selecionados também exemplos dos usos musicais em videoaulas, conforme a “Lista
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exploratoria sintética dos usos musicais segundo Chion — Exemplos de utilizacdo em
videoaulas” (Tabela 3).

2.3.3 Fase de analise sistematica de dados

Ap0s a pesquisa bibliografica realizou-se a leitura dos documentos respectivos e a
selecdo dos materiais escolhidos para compor as bases tedricas da pesquisa e servir aos seus
objetivos.

2.3.3.1 O transito musical

O transito musical foi realizado de forma teorica ao transporem-se 0s conhecimentos e
experiéncias do cinema para o contexto da videoaula. Assim, 0s US0S recorrentes e estruturais
da musica no cinema, organizados de forma exploratéria por Chion, foram estudados no
contexto da concepcao de videoaulas para auxiliar na ressignificacdo do papel e do uso do

elemento musical nesse audiovisual.

2.3.3.2 A criacdo de instrumentos para analise da concepc¢do musical

Para guiar a andlise da concepcdo musical foram criados instrumentos, que sdo: a
Lista exploratdria sintética dos usos musicais segundo Chion — Exemplos de utilizacéo
em videoaulas e 0 Mapa sonoro/musical. Esses documentos foram criados com base no
conteddo desenvolvido na pesquisa, € aléem de terem auxiliado na analise deste estudo,

poderdo servir para futuras concepg¢des musicais de videoaulas.
2.3.3.3 A anélise semidtica

A primeira andlise realizada nos trés exemplos de videoaulas é a analise do discurso de
cada um desses videos, tendo em vista que se considera que os elementos do audiovisual estdo
a servico da narrativa do video, fazendo-se necessario, portanto, conhecé-la em principio e
tornar claro os valores sob os quais ela foi construida. Desse modo, foi realizada a analise dos
trés niveis do percurso gerativo de sentido, isto é, fundamental, narrativo e discursivo e

posteriormente a analise de como a musica foi utilizada em relacéo ao discurso elucidado.
2.3.3.4 A anélise da concep¢ao musical: mapa sonoro-musical e usos musicais

A andlise da concepcdo musical foi realizada a partir dos resultados da andlise
semidtica e tendo como base os instrumentos criados, em que se buscou analisar como a
mausica foi utilizada nos trés tipos de videoaulas definidos e como poderia ter sido utilizada, se

ela potencializou algo, se trouxe informacfes importantes, dentre outras questdes, que
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esclareceram como os usos musicais do cinema podem ressignificar essa concepgao musical e

levar & videoaula uma qualidade estética.
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3. CON-TEXTOS

O significado que aqui se deu ao termo con-texto foi o de “tecer junto com o texto™,
assim, o texto deste estudo foi tecido permeado pelos diversos contextos que lhe deram vida.
A sincronia desses contextos deu-se pela harmonia de ideias, o que possibilitou trilhar-se os

caminhos necessarios & compreensao e a consecucao desta pesquisa.

Nesse sentido, essa secdo abrange a fundamentacdo tedrica do estudo e o resultado
tedrico parcial do transito proposto, o qual foi aplicado na construgdo dos instrumentos da
analise desta pesquisa, e buscou, principalmente, apresentar 0s usos musicais no cinema,
identificando os seus varios aspectos na construcdo da narrativa cinematografica e situar a
videoaula no contexto da estética da educacgdo, apresentando uma visao geral de sua estrutura

e de seu processo de concepgéo.

3.1 Do Cinema...
3.1.1 A arte cinematogréafica: entre discursos e linguagens

A imagem na televisdo, no cinema e no video é sensorial,
sensacional e tem um grande componente subliminar, isto &,
passa muitas informac¢des que nao captamos claramente.

José Manuel Moran

A linguagem audiovisual constitui uma forma particular de expressdo de um discurso
que abrange diversos elementos e formas/meios artisticos, diferentemente de um texto escrito,
em que, por exemplo, a veiculacdo das ideias se da principalmente de forma verbal, ndo
obstante a construgdo imagética das ideias.

Assim, entende-se que, por ocasido de estudos na area do audiovisual, seja em sua
concepcdo ou analise, é necessario que se conheca minimamente as especificidades,
caracteristicas e a forma como se estrutura essa linguagem, bem como o modo de construcao
de seu discurso, que é intencional, e deve estar bem claro para quem ira criar/analisar um
filme (entenda-se esse termo de modo genérico). Por isso, abaixo foi realizada uma breve

abordagem desses assuntos.

3.1.1.1 O cinema e seus elementos/linguagens

! <http://www.dicionarioinformal.com.br/significado/contexto/2797/>. Acesso em: 11.11.2015.
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No presente estudo o conceito de cinema relaciona-se a arte e a linguagem. Isto
porque, o cinema, criado como espetaculo por Meliés e enquanto reproducdo da realidade
pelos irmdos Lumiére, é linguagem, na medida em que possui procedimentos proprios de
expressao, utilizados segundo o estilo de cada autor/diretor (MARTIN, 2013). O cinema ¢é arte
também, porque, sua linguagem possui multiplas significacdes potenciais e

[...] as “diversas unidade significativas minimas” ndo possuem aqui “significado
estavel e universal”, e ¢ isso o que leva a classificar o cinema entre outros

“conjuntos significantes”, tais como “os que formam as artes ou os grandes meios de
expressdo culturais.” (MARTIN, 2013, p.17).

Desse modo, sobre o simbolismo que amplia o conceito de linguagem cinematografica
trazendo a caracteristica estética, Cruz (2006) afirma:

O simbolismo contido na representacdo daquilo que se esta mostrando (contetdo) e,

mais do que isso, o simbolismo contido na propria materialidade filmica (forma).

Com efeito, a linguagem cinematografica é heterogénea, porque pode combinar

cinco materiais de expressdo, no que diz respeito: a) a trilha da imagem: imagens em

movimento e notacGes graficas (letreiros, legendas, inscri¢Bes diversas); e b) a trilha

sonora: som fonico (dialogo), som musical e som analégico (ruidos). (CRUZ, 2006,
p. 57).

O filme, assim, é produzido segundo a percepcdo do diretor e, ndo obstante ser
realizado a partir da captura objetiva do real, suas imagens sdo ndo realistas, pois sao
reconstruidas “em fung¢do daquilo que o diretor pretende exprimir, Sensorial e

intelectualmente” (MARTIN, 2013, p.24) e cuja imagem resulta em:

[...] todos os tratamentos ao mesmo tempo purificadores e intensificadores que a
camera pode impingir ao real bruto: a mudez do cinema outrora, o papel ndo realista
da musica e da iluminacéo artificial, os diversos tipos de planos e enquadramentos,
0s movimentos de camera, o retardamento, a aceleracdo [...] sdo outros fatores
decisivos de estetizacdo. (MARTIN, 2013, p.25).

Nesse sentido, 0 cinema caracteriza-se como arte sincrética que abrange diversos
elementos referentes as varias linguagens artisticas (principalmente imagética, sonora,
gestual, verbal) que compde a linguagem cinematogréfica, e que trabalham em prol de seu

discurso narrativo, de acordo com o que o diretor pretende expressar.

Para estudar esses elementos utilizou-se as ideias de Martin (2013) que os classifica
em especificos e ndo especificos. Sobre os elementos especificos, o autor explica a
importancia do enquadramento nesse contexto, que se refere & composi¢édo do conteudo da

imagem, de sua organizagao, destacando como possibilidades desse recurso:
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1. Deixar certos elementos da acdo fora do enquadramento; 2. Mostrar apenas um
detalhe significativo ou simbdlico; 3. Compor arbitrariamente, e de modo pouco
natural, o contetdo do enquadramento (é o simbolo); 4. Modificar o ponto de vista
normal do espectador; jogar com a terceira dimensdo do espaco (a profundidade de
campo) para obter efeitos espetaculares ou dramaticos. [...] (MARTIN, 2013, p.38-
39).

Martin (2013) observa ainda que a questdo do enquadramento é referente aos angulos
de filmagem os quais se justificam pelas situacdes ligadas a acdo, destacando a contra-
plongée, em que o tema é fotografado de baixo para cima e a plongée, a filmagem de cima

para baixo.

Outro elemento préprio de criagdo no cinema € a utilizacdo de planos, cujo tamanho
“[...] é determinado pela distancia entre a cAmera e o objeto e pela duracdo focal da cena
utilizada.” (MARTIN, 2013, p.39) e sua escolha depende dos objetivos da narrativa, pois,
segundo o autor deve adequar-se o tamanho do plano e seu contetdo material e seu contetdo
dramatico. Os planos geralmente sdo classificados em: geral, inteiro, conjunto, americano,

médio, primeiro plano, close, super close e detalhe (MARTIN, 2013).

Sobre 0s movimentos de camera, o autor (2013) classifica-os em trés tipos: o
travelling, que “[...] consiste num deslocamento da cdmera durante o qual permanecem
constantes o angulo entre o eixo Optico e a trajetdria do deslocamento.” (MARTIN, 2013,
p.49); a panoramica, que “[...] consiste numa rotacdo de camera em torno de seu eixo vertical
ou horizontal (transversal), sem deslocamento do aparelho.” (MARTIN, 2013, p.56) e a
trajetdria, que mescla o travelling e a panordmica auxiliados por uma grua (MARTIN, 2013).

Segundo Martin (2013) esse trés movimentos podem cumprir funcdes descritivas,
dramaéticas e ritmicas em relagdo a expresséo filmica:
A. acompanhamento de um personagem ou de um objeto em movimento; B. criacdo
da ilusdo do movimento de um objeto estatico; C. descri¢do de um espaco ou de uma
acdo que tem um contetdo material ou dramatico Unico e univoco; D. definicdo de
relacbes espaciais entre dois elementos da acdo; E. realce dramatico de um
personagem ou de um objeto que vdo desempenhar um papel importante na
sequéncia da acéo; F. expressdo subjetiva do ponto de vista de um personagem em

movimento; G. expressdo da tensdo mental de um personagem. (MARTIN, 2013,
p.47-48).

Em relacdo aos elementos do filme ndo especificos, no sentido de que sédo utilizados
também por outras artes, Martin (2013) cita inicialmente a iluminacdo, a qual considera
elemento decisivo a expressividade da imagem, podendo ser definida como natural quando as
cenas sao rodadas em ambiente externos, apesar de na pratica utilizarem-se equipamentos de

iluminacdo nesse tipo de cena, e artificial em cenas de ambientes interiores, que possui grande
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liberdade artistica. Desse modo, a arte da iluminacdo “serve para definir e modelar os
contornos e planos dos objetos, para criar a impressao de profundidade espacial, para produzir
uma atmosfera emocional e mesmo certos efeitos dramaticos.” (LINDGREN, 1963, apud

MARTIN, 2013, p.62).

Martin (2013) cita como outro elemento néo especifico o vestuario:

[...] o vestuario ndo é jamais um elemento artistico isolado. Deve-se considera-lo em
relacdo a um certo estilo de direcdo, cujo efeito pode aumentar ou diminuir. Ele se
destacard dos diferentes cenarios para pér em evidéncia gestos e atitudes dos
personagens, conforme sua postura e expressdo [..]. (EISNER, 1949, apud
MARTIN, 2013, p.66).

Esse elemento pode ser dividido em trés tipos: realistas, que consideram a realidade
historica a partir de documentos de época; pararrealistas, que sdo inspirados na moda de
determinada época, mas estilizados; e simbdlicos, que consideram mais a tradugdo simbodlica

de caracteres, tipos sociais ou estados de alma (MARTIN, 2013, p.66).

Martin (2013) chama a aten¢do para a importancia do cenario no cinema que acaba
por exigir o realismo do quadro e da ambientacdo, de modo que esse elemento compreende
tanto paisagens naturais quanto construgdes humanas, interiores e exteriores, podendo ser

reais (preexistentes) ou construidos em estadio.

O autor define algumas concepc¢des gerais do cenério: realista, que “ndo tem outra
implicacdo além de sua propria materialidade, ndo significa sendo o que é¢.” (MARTIN, 2013,
68); impressionista, que reflete a questdo psicoldgica da acdo, o drama dos personagens, sdo
utilizados nessa concepcdo geralmente cenarios naturais; expressionista, que “funda-se numa
visdo subjetiva do mundo, manifestada por uma deformacdo e uma estilizacdo simbdlicas.”

(MARTIN, 2013, p.69) e nessa concepcao sdo criados geralmente cendrios artificiais.

Em relacdo a cor, como ultimo elemento ndo especifico, Martin (2013) afirma o
consensual emprego realista desse elemento, porém observa a sua invencdo no cinema com

outros usos:

[...] a verdadeira invencdo da cor cinematografica data do dia em que os diretores
compreenderam que ela ndo precisava ser realista (isto é, conforme a realidade) e
que deveria ser utilizada em funcdo dos valores (como o preto e branco) e das
implicagdes psicoldgicas e draméticas das diversas tonalidades (cores quentes e
cores frias). (MARTIN, 2013, p.75).

Observa-se que ndo se falou do elemento sonoro, intrinseco ao cinema, tendo em vista

que foi dedicado um item particular a essa questdo, que é objeto desse estudo. Sobre algumas
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outras particularidades do cinema, apresenta-se alguns conceitos que se julga relevantes para
o0 entendimento da arte cinematogréfica. O primeiro deles é a elipse, que segundo Martin
(2013) refere-se a caracteristica do cinema de sugerir, de modo que acarreta a necessidade de
escolhas no campo das artes, na medida em que elementos séo selecionados e ordenados. A

esse respeito, o autor (2013) traz o conceito de decupagem:

[...] a imagem é simultaneamente uma decantacdo e uma reconstrucéo do real [...].
Do ponto de vista do enredo dramatico, essa operacao recebe o nome de decupagem,
e a elipse é seu aspecto fundamental. [...] A decupagem é uma operacédo analitica e a
montagem, uma operacao sintética, mas seria mais correto afirmar que uma e outra
s80 as duas faces da mesma operagdo. (MARTIN, 2013, p. 83-84).

Martin (2013) destaca além das elipses proprias da obra artistica, as elipses
expressivas, as quais buscam um efeito dramatico ou possuem uma significacdo simbolica,
que sdo: as elipses de estrutura, que “Sao motivadas por razdes de construgdo do enredo, iSto
¢, razdes dramaticas, no sentido etimoldgico da palavra.” (MARTIN, 2013, 85); e as elipses

de conteldo, as quais “Sao motivadas por razdes de censura social.” (MARTIN, 2013, p.88).

O autor (2013) traz também a questdes das ligacbes e transicdes resultantes da
montagem dos fragmentos filmicos, tendo em vista que nem sempre a continuidade légica e

cronoldgica mostra-se suficiente para encadear o filme, de modo que:

Na auséncia (eventualmente) da continuidade logica, temporal e espacial, ou pelo
menos para maior clareza, o cinema € obrigado a recorrer a ligaces ou transigdes
plasticas e psicoldgicas, tanto visuais quanto sonoras, destinadas a constituir as
articulagoes do enredo. (MARTIN, 2013, p. 97).

Esses procedimentos de transicdo sdo chamados de: mudanca de plano por corte, que é
“a substituicdo brutal de uma imagem por outra, sendo a transi¢cdo mais elementar, mais
comum, € a mais essencial também” (MARTIN, 2013, p.97); inicio em fusdo e o final em
escurecimento (fade-out) que “em geral separam as sequéncias umas das outras e servem para
marcar uma importante mudanca de ac¢do secundaria, ou uma passagem de tempo, ou ainda
uma mudanca de lugar.” (MARTIN, 2013, p.98); a fusdo, que “consiste na substitui¢do de um
plano por outro pela sobreposicdo momentanea de uma imagem que aparece sobre a
precedente, que desaparece.” (IDEM); o chicote, que ¢ uma “fusdo de um tipo especial,
consiste em passar de uma imagem a outra por meio de uma panoramica muito rapida,
efetuada sobre um fundo neutro, que aparece flou na tela.” (MARTIN, 2013, p.99); as janelas
e iris, em que “uma imagem € pouco a pouco substituida por outra que desliza de algum modo
sobre ela [...] ou entdo a substituicdo da imagem se faz sob a forma de uma abertura circular

que aumenta ou diminui (iris).” (IDEM).
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O mesmo autor, ao falar da montagem, a considera como 0 “fundamento mais
especifico da linguagem filmica [...] é a organizacdo dos planos de um filme em certas
condigdes de ordem e de duragdo.” (MARTIN, 2013, p.147). Esse elemento funciona segundo
uma dialética:

A montagem (ou seja, a progressdo dramatica do filme, em suma) obedece, assim,
exatamente a uma lei de tipo dialético: cada plano comporta um elemento (apelo ou
auséncia) que encontra resposta no plano seguinte: a tensdo psicolégica (atencdo ou

interrogacdo) criada no espectador deve ser satisfeita pela sequéncia de planos.
(MARTIN, 2013, p. 156).

Em relacdo as defini¢cGes que envolvem a montagem, Mascelli (2010) traz os conceitos
de cena, plano e sequéncia:
Cena define o lugar ou cenario em que ocorre a agao. Essa expressdo é emprestada
das producdes teatrais, em que um ato pode ser dividido em varias cenas, cada uma
delas situada num local diferente. Uma cena pode consistir de um plano ou de uma
série de planos representando um acontecimento continuo. Plano define uma viséo
continua filmada por uma camera sem interrupg¢do. Cada plano é uma tomada. Uma
sequéncia é uma série de cenas, ou planos, completa em si mesma. Pode ocorrer
num dnico cendrio ou em varios. Uma acdo deve corresponder a uma sequéncia
sempre que continuar por diversos planos consecutivos com cortes secos — para

representar o fato de maneira continua, como na vida real. (MASCELLI, 2010,
p.19).

Martin (2013) conceitua o plano a partir de diferentes referenciais:

Tecnicamente falando e do ponto de vista da filmagem, consiste no fragmento de
pelicula impressionado desde que o motor da camera é acionado até que tenha
parado; - do ponto de vista do montador, o pedaco de filme entre dois cortes de
tesoura e, depois, entre duas emendas; - e finalmente, do ponto de vista do
espectador [...], o pedaco de filme entre duas ligagcées. (MARTIN, 2013, p. 156).

O autor (2013) sintetiza os conceitos de cena e sequéncia: a cena € caracterizada pela
unidade de lugar e de tempo, enquanto que a sequéncia “consiste na sucessdo de planos cuja

caracteristica principal ¢ a unidade de a¢ao.” (MARTIN, 2013, p.157).

O que se pretendeu neste item foi dar uma visdo geral do cinema e dos
elementos/linguagens que o constituem. Veja-se, a seguir, a estrutura discursiva para a qual

esses elementos convergem.

3.1.1.2 A construgéo do discurso filmico

Na construcdo narrativa de um audiovisual, elementos dialogam e articulam-se para a
concretizacdo do discurso filmico. Para o estudo da construcdo desse discurso, baseou-se na
semidtica discursiva, que tem como principal autor Algirdas Julien Greimas, pelos estudos de

Barros e Souza.
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Segundo Souza (2008) o objetivo da semioética é o estudo da significacdo do texto em
suas formas verbais e ndo verbais, ou seja, “[...] descrever e explicar 0 que 0 texto diz e como
ele faz para dizer o que diz.” (BARROS, 2005, p.11). Nesse sentido, segundo Barros (2005)
0 texto é entendido tanto como objeto de significacdo, com mecanismos internos de
organizacao/construgdo, quanto como objeto de comunicacdo, que estd inserido em um
determinado contexto sdcio-historico e ideoldgico, e pode ser “[...] de natureza linguistica
(oral ou escrito), quanto visual, sonoro, gestual (ex), ou de natureza sincrética.” (SOUZA,
2015, p.24), como é o caso do audiovisual.

Tendo em vista a especificidade das linguagens, Barros (2015) sugere que se estude
primeiramente o seu plano de conteldo e posteriormente as especificidades de expressdo
dessas linguagens na sua relacdo com o esse conteudo, tendo em vista que a explicacdo do
sentido ou dos sentidos do texto da-se pelo exame de seu plano de contetdo, o qual €

vinculado a um plano de expressdo, por meio do percurso gerativo de sentido.

3.1.1.2.1 O percurso gerativo de sentido

O percurso gerativo de sentido €, segundo Souza, “[...] um modelo que simula a
producdo e a interpretacdo do significado, do contetdo, constituindo-se num importante
simulacro metodoldgico para leitura efetiva do texto.” (SOUZA, 2006, p.1). Esse modelo
divide a construcdo do sentido do texto em trés niveis que se relacionam e que vao do mais
simples e abstrato ao mais complexo e concreto, quais sejam: fundamental, narrativo e
discursivo (BARROS, 2005).

O nivel fundamental, conforme Barros (2005) é “[...] a primeira etapa do percurso, a
mais simples e abstrata, [...] e nele surge a significacdo como uma oposi¢do semantica
minima;” (BARROS, 2005, p.13). Nessa etapa, portanto, hd& uma oposi¢do fundamental,
representada por uma antitese e também “categorias semanticas fundamentais” (SOUZA,
2006, p.1) eufdricas (positivas) e disfdricas (negativas), e suas respectivas tematizacdes.

J& o nivel narrativo, caracteriza-se pela simulacéo da histéria partindo-se do ponto de
vista de um sujeito, utilizando-se de mecanismos de manipulacdo. Nesse sentido, Barros
(2005) afirma “[...] no segundo patamar, denominado nivel narrativo ou das estruturas
narrativas, organiza-se a narrativa, do ponto de vista de um sujeito;” (BARROS, 2005, p.13).

Souza (2015) destaca ainda que todo ato de comunicacdo tem a finalidade de
persuasdo em relacdo ao que esta sendo comunicado, utilizando-se para isso de estratégias de

manipulacdo (provocagdo, seducgdo, intimidacdo e tentacdo) e também da isotopia (varios
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elementos-is6topos repetem-se e reforcam o que se quer comunicar, persuadir) para construir
o discurso.

Barros (2005) distingue, ainda, os principios semioticos da organizacdo da narrativa
em mecanismo de estruturacdo sintatica da narrativa (Sintaxe narrativa), em que “Para
entender a organizacdo narrativa de um texto, é preciso, portanto, descrever o espetaculo,
determinar seus participantes e o papel que representam na historiazinha simulada.”
(BARROS, 2005, p.20) e as questdes semanticas de modalizacdo (semantica narrativa), que
“[...] € o momento em que os elementos semanticos sdo selecionados e relacionados com os

sujeitos.” (BARROS, 2005, p.44). Nesse sentido, a autora concebe complementarmente:

[...] narrativa como mudancga de estados, operada pelo fazer transformador de um
sujeito que age no e sobre o mundo em busca dos valores investidos nos objetos;
narrativa como sucessdo de estabelecimentos e de rupturas de contratos entre um
destinador e um destinatéario, de que decorrem a comunicagdo e os conflitos entre
sujeitos e a circulagdo de objetos. As estruturas narrativas simulam, por conseguinte,
tanto a histéria do homem em busca de valores ou a procura de sentido quanto a dos
contratos e dos conflitos que marcam os relacionamentos humanos. (BARROS,
2005, p.20).

Assim, o programa narrativo representa “[...] a unidade operatoria elementar da
organizac¢do narrativa de um texto [...]” (BARROS, 2005, p.23) e “[...] define-se como um
enunciado de fazer que rege um enunciado de estado.” (BARROS, 2005, p.24), sendo
classificados em dois tipos fundamentais, a competéncia e a performance, as quais
relacionam-se por pressuposicdo e constituem o percurso narrativo, os quais formam o
esquema narrativo (BARROS, 2015).

O terceiro nivel do percurso gerativo de sentido € o0 “do discurso ou das estruturas
discursivas em que a narrativa ¢ assumida pelo sujeito da enunciagdo.” (BARROS, 2005,
p.13), que ird converté-la em discurso, conforme Souza (2006). O nivel discursivo refere-se
ao plano de expressao do contetido, quando o discurso é concretizado no texto, sendo por isso,
a porta de entrada da analise textual.

Nesse nivel, ocorre, portanto, a escolha de pessoas, objetos, espacos, tempos, isto &,
utilizam-se recursos discursivos (linguagens) para materializar o discurso e, assim, as figuras
abstratas do nivel narrativo sdo revestidas de termos que lhe dao concretude (SOUZA, 2015),
nesse sentido “O discurso nada mais &, portanto, que a narrativa ‘enriquecida’ por todas essas
opcdes do sujeito da enunciacdo, que marcam os diferentes modos pelos quais a enunciagéo se
relaciona com o discurso que enuncia.” (BARROS, 2005, p.53).

As relagbes entre enunciacdo e enunciado sdo estudadas no nivel discursivo,

compreendendo-se aquela como instancia mediadora entre estruturas narrativas e discursivas,
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em que o estudo da enunciagdo e do que ela projeta permite a andlise dos efeitos e
mecanismos na construcdo de sentidos nos texto e dos procedimentos argumentativos do
enunciador para manipular o enunciatario, e também dos procedimentos semanticos do

discurso, a tematizacéo e a figurativizacdo, que criam efeitos de sentido (BARROS, 2005).

3.1.2 Som e imagem, musica e imagem

Antes de se falar sobre a musica de cinema, é importante que se estabeleca a
concepcao desta pesquisa em relacdo ao papel do som no audiovisual, isto é da complexa
relagdo som/imagem. Desse modo, escolheu-se a teoria sonora da “audiovisdo” pela afinidade
de entendimento da necessidade de um estudo conjunto das linguagens sonora e imageética no

audiovisual, tendo em vista suas implicacdes mutuas:

Mediante numerosos exemplos, analises e experimentos, demonstramos que nao se
podia estudar o som de um filme independente de sua imagem, e vice-versa. Em
efeito, sua combinacéo produz algo inteiramente especifico e novo, andlogo a um
acorde e seus intervalos musicais. (CHION, 1999, p.277).

3.1.2.1 A ““audiovisdo” e o contrato audiovisual

Apresentou-se aqui a sintese das ideias do livro A Audiovisdo, de Michel Chion, teoria
de base do presente estudo, para que se compreendesse o papel do som e, portanto, da madsica
no audiovisual.

Nascido em 1947, em Creil, na Franca, Michel Chion é um dos teoricos da “corrente
moderna” (MARCOLINO, 2012, p.22) do som. Autor de varios livros, Chion é também
compositor de musica concreta’, pesquisador independente, critico e professor. (vide

cronologia do autor em anexo)

A “audiovisdo”, diz respeito a indissociabilidade da percep¢do da imagem e do som no
processo de formagao da significacdo audiovisual, isto €, ao “audiover-se” um filme, este em
sentido amplo, a significacdo é formada a partir de relacdes entre som e imagem, que geram
outro significado, além do que seria obtido numa andlise sonora ou imageética pura, mas um

significado resultante das relacdes e interferéncias reciprocas desses elementos. Assim,

O conceito audiovisdo é um dos mais importantes que Chion trouxe para o estudo
do som no cinema. Esse termo remete a um tipo de percepgdo que se concentra no
auditivo, reforcado e ajudado, ou deformado, explorado, transformado por um
contexto visual que exerce uma influéncia sobre ela e que pode altera-la. Ou seja,
esse termo surge em 1982, com o lancamento do seu primeiro livro La voix au

? Ressalte-se aqui a importancia das vertentes de musica concreta francesa e de musica eletronica alema, que
embasaram o surgimento da mdsica eletroacUstica, uma vez que, ao estudarem novas formas de pensar e
trabalhar os sons ndo pertencentes ao sistema musical ocidental de 12 sons, antes relegados a categoria genérica
de “ruidos”, possibilitaram o surgimento de novas teorias do som no filme.
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cinéma, atravessando todo o percurso da teoria de Chion, em que a visdo e a audi¢cdo
sdo aglutinadas para a formagdo de uma significacdo audiovisual. (MARCOLINO,
2012, p. 24-25).

Assim, em 1990, Chion lanca a obra A Audiovisdo, que €, segundo o0 autor, uma obra
tedrico-pratica que descreve e formula a relacdo audiovisual como contrato (ndo € uma
relacdo natural), esbocando um método de observacdo de analise suscetivel de ser aplicado
aos filmes, aos programas de televiséo, aos videos, etc.[...] (2011, p. 7) e que objetiva explicar
e mostrar como no contrato audiovisual “uma percepgao influencia a outra e a transforma: nao
vemos a mesma coisa quando ouvimos; ndao ouvimos a mesma coisa quando vemos.”
(CHION, 2011, p. 7). Considerando a interse¢do das linguagens sonora e imagética, a teoria

de estudo busca analisar a utilizagdo do som para a criagéo de significado.

3.1.2.1.1 As seis ideias principais
A primeira parte da obra A Audiovisdo abrange seis ideias essenciais, conforme

detalhado abaixo.

A primeira ideia refere-se a ilusdo audiovisual, que se encontra “no centro da relagado

mais importante entre som ¢ imagem” (CHION, 2011, p.12), que € o valor acrescentado.

O valor acrescentado, segundo o autor, é

[...] o valor expressivo e informativo com que um som enriquece uma determinada
imagem, até dar a crer, na impressdo imediata que dela se tem ou na recordagéo que
dela se guarda, que essa informagdo ou essa expressdo decorre “naturalmente”
daquilo que vemos e que j& estd contida na imagem. E até dar a impressdo,
eminentemente injusta, de que o som é indtil e de que reforga um sentido que, na
verdade, ele d& e cria, seja por inteiro, seja pela sua prépria diferenga com aquilo
que se vé. (CHION, 2011, p.12).

Este valor ocorre por meio da sincrese, que é a "irresistivel e espontanea soldadura que
se produz entre um fendmeno sonoro e um fendmeno visual momentaneo quando estes
coincidem em um mesmo momento, independente de toda l6gica funcional”. (CHION, 1994,
apud BAPTISTA, 2007, p.76).

De forma mais elementar ha o valor acrescentado do texto sobre a imagem, tendo em
vista o fato de o cinema ser verbocéntrico, pois busca, a despeito da fidelidade acustica e
timbristica original, a inteligibilidade das palavras pronunciadas e privilegia, portanto, dentre
os elementos de sua banda sonora (voz, efeitos sonoros e musica) a voz. O autor destaca o

poder do Verbo de, mesmo por meio da redundancia iluséria, guiar e estruturar a visao do
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espectador que passa a ver “naturalmente” a cena de acordo com o0 que é dito. (CHION,
2011).

Em um outro nivel, h4 o valor acrescentado pela musica, a qual cria uma emocao
especifica em relacdo ao que € mostrado na tela de duas formas basicas: empaticamente,
quando “[...] a musica adere ou parece aderir diretamente ao sentimento sugerido pela
imagem e ao sentimento particular que supostamente estdo experimentando determinados
personagens [...]” (MARCOLINO, 2012, p. 26) e anempaticamente, quando, ao contrario a
masica é indiferente a situacdo mostrada na tela. Existem ainda, segundo Chion, mdsicas que
ndo se encaixam nessas duas situacdes, que “tém um sentido abstrato ou uma mera fungio de
presenca, um valor de placa informativa- ¢ em todo o caso, sem ressonancia emocional.”
(CHION, 2011, p.15).

Outro caso do valor acrescentado é a influéncia do som sobre as percepcbes de
movimento e de velocidade, pois 0 som, que é movimento, e tendo sua dindmica temporal
especifica influencia a percepcdo da imagem, ja que, apesar das percepcdes visual e sonora
serem muito diferentes, por meio do contrato audiovisual elas “[...] se influenciam
mutuamente e emprestam uma a outra, por contaminacao e projecdo, as suas propriedades
respectivas.” (CHION, 2011, p.15). O autor ressalta ainda, a questao de a percepcao visual ser

espacialmente mais agil e da percepc¢ao sonora ser temporalmente mais agil. (CHION, 2011).

Ainda sobre o valor que o som agrega a imagem ha a influéncia do som na percepcao
do tempo na imagem em que se destacam trés aspectos dessa temporalizacdo: animacao
temporal da imagem, em que “a percep¢do do tempo da imagem ¢é dada pelo som mais ou
menos fino, pormenorizado, imediato e concreto — ou, pelo contrario, vago flutuante e amplo”
(CHION, 2011, p.18); a linearizagdo temporal dos planos, considerando a ideia de sucessao
que ¢ imposta pelo som sincrono; e a vetorizagdo, que significa “a dramatizag¢do dos planos,
orientacdo para um futuro, um fim, e criacdo de um sentimento de iminéncia e expectativa. O
plano segue um trajeto e é orientado no tempo.” (CHION, 2011, p.19). Esses aspectos
dependem de alguns fatores para concretizarem-se, conforme descreve Baptista: 1. Da
natureza das imagens e dos sons colocados em relagdo, quando a imagem ndo tem por si
mesma animacgdo temporal nem vetorizagdo ou quando a imagem implica uma animacéo
temporal propria; 2. Do tipo de sons, considerando a natureza da manutencdo do som, a

previsibilidade ou imprevisibilidade da progressdo sonora, o papel do tempo e a definicdo do
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som; 3. Do modelo de integracdo entre som e imagem; e 4. Da distribuicdo dos pontos de
sincronizacdo (2007, p.72-73).

Como segunda ideia, Chion aborda trés tipos de atitude de escuta audiovisual: a escuta
causal, que se refere a informacdo que se busca pelo som sobre sua causa, ressaltando-se a
manipulacdo dessa escuta pela sincrese; a escuta semantica que se refere a linguagem falada e
outros cAdigos para interpretar uma mensagem; e a escuta reduzida, que trata de fixar os sons
para ouvir suas qualidades e formas especificas e, portanto, conhecer o material sonoro (2011,
p. 27-29). Sobre a atencdo idiossincratica que deve ser dada ao som, dada a sua imposi¢do
auditiva o autor afirma:

[...] o som €&, mais do que a imagem, um meio insidioso de manipulacéo afetiva e
semantica. Quer o som nos trabalhe fisiologicamente (ruidos de respiracdo); quer,

pelo valor acrescentado, interprete o sentido da imagem e nos faca ver aquilo que
sem ele ndo veriamos, ou que veriamos de outra forma. (CHION, 2011, p.33).

A terceira ideia aborda a utilizacdo de nomenclatura musical para realizar
comparagOes com a forma dos elementos da banda sonora e da imagem se relacionarem. O
autor desaconselha o uso do termo contraponto audiovisual, que s6 poderia ter sentido se
existisse no cinema ““a constitui¢do de uma <<voz sonora>> percebida horizontalmente como
coordenada como a cadeia visual, mas individualizada e desenhada por si mesma.” (CHION,
2011, p.35), o que o cinema tende a excluir pela sua dindmica e elementos prdprios. Nesse
sentido, as relacfes harménicas e verticais seriam mais propicias a dindmica cinematogréfica,
pois, com base nelas, podem-se perceber as relagbes existentes entre um determinado som e
uma imagem que ocorrem ao mesmo tempo. Ainda sobre e por causa do modo de ocorréncia
dessas relacGes, o tedrico chama atengdo para o fato de que a banda sonora ndo existe, pois,
de acordo com o exposto, as relagdes sonoras se dao principalmente e verticalmente em

relacdo a imagem e ndo numa totalidade unitaria dos elementos sonoros do filme:
[...] cada elemento sonoro estabelece com os elementos narrativos contidos na
imagem — personagens, a¢éo -, assim como com os elementos visuais de textura e de
cendrio, relagdes verticais simultaneas muito mais diretas, fortes e claras do que as

que esse mesmo elemento sonoro pode estabelecer paralelamente com 0s outros
sons [...] (CHION, 2011, p.38).

Em relacdo ao papel do som na cadeia audiovisual, Chion destaca: serve
principalmente como elemento unificador do fluxo das imagens; como elemento de
pontuacdo, inclusive a pontuacdo simbolizante pela musica e a utilizacdo pontuativa dos
elementos do cenario sonoro; como forma de antecipagdo; como elemento separador por meio
do siléncio (2011, p.43-50).
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Uma atencdo especial deve ser dada a questdo dos pontos de sincronizacéo, que séo
momentos importantes de encontro sincrono entre um instante sonoro e um instante visual,
pontos em que a sincrese acentua-se. Segundo Baptista, a emergéncia dos pontos de
sincronizacéo obedece a leis gestalticas®, podendo surgir de varias maneiras: como ruptura
dupla inesperada e sincronica no fluxo audiovisual (cortes do som e da imagem,
caracteristicos da logica externa); como pontuacdo premeditada na qual venham a coincidir 0s
caminhos do som e da imagem que antes andavam separados (ponto de sincronizacdo de
convergéncia); pelo seu simples carater fisico; também pelo seu carater afetivo e semantico
(2007, p.24-25).

A quarta ideia diz respeito a cena audiovisual, em que o autor compara a questdo do

quadro ser o contentor da imagem e, no caso do som, ndo haver essa contencao:

Para 0 som, ndo existe quadro nem contentor preexistente: podemos sobrepor tantos
sons quanto queiramos simultaneamente uns sobre os outros até o infinito, sem
limites. Além disso, esses sons situam-se em diferentes niveis de realidade: entre,
por exemplo, a musica de acompanhamento convencional, que é off, e o didlogo
sincronizado, que é diegético. Enquanto que o quadro visual se situa quase sempre
num destes niveis de cada vez. (CHION, 2011, p.58).

Sobre os niveis de realidade e a questdo da presenca/auséncia da fonte sonora na cena,
0 tedrico enumera as trés principais situacfes: o som fora de campo, que seria 0 som em que a
fonte é invisivel num dado momento do plano; o som in, ou seja, que faz parte da cena e cuja
fonte aparece na imagem; e o som off, em que, além da fonte ausente, é ndo-diegético, isto é,
situado em outro tempo e lugar que nao a cena mostrada. (2011, p.62). Em complementacéo a
estas situacdes ou categorias do som em relacdo a imagem, Chion acrescenta mais trés
categorias: 0 som ambiente, também chamado de sons-territorio, que representam os sons da
ambiéncia global da cena e que marcam um lugar, um espaco particular; o som interno refere-
se ao interior fisico e/ou mental de uma personagem; e 0 som on the air é aquele presente

numa cena, mas transmitidos eletricamente. VVeja-se a ilustracdo abaixo:

® O termo Gestalt é originario do alemao e refere-se a uma teoria da Psicologia que estuda os fendmenos da

percepcdo humana. Para alguns dos principais expoentes da teoria da Gestalt, a percep¢do humana é regida pelos
principios da proximidade, similaridade, direcdo, disposicdo objetiva, destino comum e pregnancia.
(<http://www.gestaltsp.com.br/o-que-e-gestalt/>. Acesso em: 30.04.2016)



http://www.gestaltsp.com.br/o-que-e-gestalt/
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Figura 1: Rela¢des de presenca/auséncia da fonte sonora na cena segundo Chion
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Fonte: “A Audiovisdo”, p.63 e 65.

A quinta ideia trata do real e do reproduzido. Frente as colocacbes de exigéncia de
captacdo e utilizacdo apenas dos sons naturais no cinema, Chion observa que a realidade é
uma coisa e sua transposicdo para as duas dimensfes audiovisuais € outra. (2011, p.79).
Desenvolvendo esta ideia o autor discute as questdes da problematica da reproducdo sonora,
como: os conceitos de definicdo e fidelidade, em que a defini¢do sonora, no aspecto técnico,
refere-se a pureza e a exatiddo na reproducdo dos detalhes sonoros, conceito este mais
adequado quando se pretende falar na qualidade sonora do que o de fidelidade, que é
comumente confundido com defini¢do, mas que significa a comparacdo permanente entre o
original e a sua reproducdo; o isolamento e desligamento dos valores sonoros, em que
sistemas como o THX oferecem um som individual aumentado, com pouca reverberagéo; a
fonogenia, isto é, a escolha de timbre e articulacdo que favorecem a captacdo e a reproducao
da voz; os siléncios do som direto, que causam uma grande neutralidade na cena e o risco de
sua intrusdo na narrativa; a veracidade e verossimilhanca, que se refere aos cddigos e
convengdes criados pelo cinema, televisdo, etc., que sdo determinados mais pela
representacdo do que pela veracidade literal, o que acaba tornando-os a referéncia do real
(2011, p.81-88).

Ainda sobre a questdo do real e do reproduzido, Chion trata dos conceitos de
representacéo e reproducdo sonora, que se opdem na medida em que no cinema 0 som procura
mais representar determinadas sensacGes ou ideias do que reproduzir a realidade sonora
literal. Essa representacdo € um aglomerado de sensacOes, representado pela imagem e pelo
som. O autor traz também o conceito de indices sonoros materializantes, 0s quais sdo

responsaveis pela percepcdo da cena e pelo seu sentido (percepgdo concreta ou etérea, por
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exemplo), fornecendo informagGes sobre a matéria que causa 0 som e como O som €
conservado (2011, p.92).

A sexta ideia sobre a “audiovisdo” traz a questdo do aciismetro (analisada em La Voix

au cinéma), que € a personagem numa posicdo ambigua e num ritmo particular em relacéo a
cena:

Poderiamos defini-lo como nem dentro, nem fora (relativamente a imagem): nem

dentro porque a imagem de sua fonte — o corpo, a boca — ndo esta incluida, mas

também nem fora porque ndo estd francamente posicionada off num estado

imaginario que evoque o do conferencista ou do charlatdo (voz de narrador, de

apresentador, de testemunha) e esta implicada na acdo, sempre em perigo de nela ser

incluida. E por isso que as vozes de narragio francamente descomprometidas néo
sdo, neste sentido, vozes de acismetros. (CHION, 2011, p. 102-103).

O acusmetro tem, segundo o autor, trés poderes e um dom: a omnividéncia, a
omnisciéncia, a omnipoténcia (de agir sobre determinada situacdo) e o dom da ubiquidade,

pelo fato de poder estar em toda a parte que quiser estar (2011, p. 103).

Conclui-se que a “audiovisdo” é uma forma perceptiva global de entender o material
audiovisual e que permite a utilizacdo do som no filme numa perspectiva que vai além da
visdo funcional, mas que compreende o valor informativo, expressivo e artistico desse

elemento.

3.1.2.1.2 Analise e concepcdo sonora: esboco de um questionario-tipo
Ainda na obra em estudo, em sua segunda parte, Chion faz um esboco de analise
audiovisual, o qual serviu a pesquisa como apoio na constru¢do do mapa sonoro/musical e na

analise realizada.

Para Chion, a andlise audiovisual objetiva “perceber a logica de um filme ou de uma

sequéncia na sua utilizagdo do som combinado com a imagem.” (CHION, 2011, p.145).

No processo de observacdo, o autor utiliza o método das mascaras, em que se
visualiza varias vezes determinada sequéncia “observando-a ora com 0 som e imagem juntos,
ora mascarando a imagem, ora cortando o som.” (CHION, 2011, p.146). Outro método é o
casamento forcado em que se corta 0 som original de uma cena e reinem-se diversas
musicas de acompanhamento contrastadas, posteriormente mostra-se a cena acompanhada
aleatoriamente das diversas musicas/trechos selecionados, no que se podem perceber os
fendmenos do valor acrescentado, da sincrese, da associagdo imagem/som, etc. (CHION,
2011, p.147).
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O eshogo do questionario-tipo tem como primeira questdo a procura das dominantes e
descricdo geral, em que deve haver a identificacdo da natureza dos elementos sonoros e a
verificacdo se algum deles se destaca, para entdo caracterizar o aspecto geral do som e a sua
consisténcia, isto €, a forma como os elementos da banda sonora apresentam-se globalmente.

Tal consisténcia é funcéo:

- de um equilibrio geral dos niveis, em que estes se combatem e lutam para aceder a
inteligibilidade;

- da presenca maior ou menor de uma reverberacdo, que pode esbater os contornos
sonoros e fabricar uma espécie de substancia mole e unificadora, que liga os sons
uns aos outros;
- de fendbmenos de mascara, ligados a coexisténcia de diferentes sons em iguais
registros de frequéncias. (CHION, 2011, p. 148).

A segunda questdo do questionario-tipo € a identificacdo de pontos de sincronizacao
importantes, verificando os mais marcantes na producéo de sentido e de efeito. E, por fim, a
terceira questdo desse instrumento de analise é a comparacdo do som e da imagem em relagédo
a uma mesma questao de representacao, por exemplo, no plano da velocidade, da matéria da
definicdo, entre outros; a comparagdo técnica, condensada nas perguntas complementares “O

que vejo daquilo que ouco” e “O que ougo daquilo que vejo” (CHION, 2011, p.149).

Observa-se que a exemplificacdo da analise audiovisual o autor (2011) segue o
seguinte roteiro: descricdo da imagem e do som plano por plano do trecho audiovisual
selecionado; a identificacdo das dominantes sonoras e respectivas subclassificacBes; a
identificacdo dos pontos de sincronizacao; a analise narrativa, que € o instante de comparagao
no plano narrativo e figurativo; a comparagdo imagem/som em Vvarios niveis, principalmente
no plano das formas e das texturas; a identificacdo de categorias opostas e contrastantes das

diferentes sequéncias.

3.1.2.3 A lista exploratoria de Chion

Na obra La musica en el cine, Chion (2014) no capitulo “A musica como elemento ¢
como meio” defende um modelo antifuncional de musica no filme e observa que a ideia de
uma “listagem” de fungdes na musica de cinema “[...] € sempre algo mais que a simples soma

de suas diversas utilizacdes!”

(CHION, 2014 p.192), propondo que se aborde essa questdo de
maneira aberta e exploratéria. Assim, Chion afirma que existem usos conscientes da musica

de cinema “[...] usos que se podem apreender, utilizar, dominar cada vez melhor, mas a

* [...] es siempre algo méas que la simple suma de sus diversas utilizaciones! (Todas as traducdes do item 3.1.2.3
foram realizadas pela pesquisadora)
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» ® (IDEM), comparando a msica

musica ndo se submete a funcdes atribuiveis e finitas [...]
nesse contexto a interpretacdo dos atores na montagem.

A partir dessas explicacOes e tendo em vista a afirmativa de que a musica é parte do
filme, e ndo um acompanhamento, o teorico explora algumas possibilidades desse “elemento
e meio” no cinema. Abaixo foram apresentados os referidos usos musicais do cinema que
serviram de base, mediante seu transito, ao estudo da concepgdo musical no contexto da
videoaula e a analise proposta.

No titulo Musica de fundo, musica de tela, Chion (2014) remete a qualificacdo feita
na obra “Le son au cinema” (O som no cinema) da musica cinematografica como um aparelho
de tempo/espaco, que “[...] permite encadear coisas que ocorrem em lugares e tempos
diferentes, no passado e no futuro.” ® (CHION, 2014, p.193). Nesse mesmo sentido, sobre a
qualidade da musica de possibilitar a continuidade, a fluéncia do filme, o autor trata da
existéncia de uma continuidade possivel também entre a mdsica vinculada a cena, chamada
nessa obra de “musica de tela” (musica diegética), e a musica que pontua e comenta a acao,
chamada de “musica de fundo” (musica nao diegética) “[...] ambos os tipos de mdsica podem

livremente encadear-se e sobrepor-se, enfrentar-se ou separar-se.” ' (CHION, 2014, p.193).

Chion explica esses termos:

[...] preferimos chamar de “musica de tela” para a musica claramente ouvida como
emanada de uma fonte presente ou sugerida pela acdo: um cantor de rua, fondgrafo,
radio, orquestra, alto-falante, toca discos automético. Por oposi¢do, a musica de
fundo [...] é aquela que o espectador entende, por eliminagcdo como musica de fundo
de uma orquestra imagindria ou procedente de um musico de fundo que
frequentemente acompanha ou comenta a agdo e os dialogos, sem fazer parte deles.®
(CHION, 2014, p.193).

O autor vai além da questdo da presenca/auséncia da fonte sonora e afirma que a

melhor forma de reconhecer a musica de fundo é

[...] o modo pelo qual esta soa: presente, definida, em primeiro plano, sem defeitos
que arrastem as vicissitudes de sua execugdo ou a imperfei¢bes do instrumento,
reinando sobre os elementos do ruido, sem deixar-se cobrir pela voz, didlogo ou
narracdo.’ (CHION, 2014, p. 193).

> [...] usos que se pueden aprender, utilizar, dominar cada vez mejor, pero la musica no se somete a funciones,
asignables y finitas [...]

®[...] permite encadenar cosas que suceden en lugares y tiempos diferentes, en el pasado y en el futuro.

" [...] ambos tipos de mUsica pueden libremente encadenarse y superponerse, enfrentrase o separarse.

8 [...] preferimos hablar de <<mUsica de pantalla>> para la misica claramente oida como emanante de una
fuente presente o sugerida por la accion: un cantante callejero, fonografo, radio, orquesta, altavoz, tocadiscos
automatico. Por oposicion, la <<musica de fondo>> [...] es aquella que el espectador entiende, por eliminacién
como musica de fondo de una orquesta imaginaria o procedente de un misico de fondo que a menudo acompafa
0 comenta la accion y los didlogos, sin formar parte de ellos.

% [...] el modo en que ésta suena: presente, definida, en primer plano, sin defectos que transluzcan los avatares
de su ejecucion olas imperfecciones del instrumento, reinando sobre los elementos del ruido, sin dejarse tapar
por la voz, diadlogo o narracién.
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Observa-se que essa musica pode representar a propria presenca do personagem e do
seu estado psicoldgico.

Em relacdo ainda a musica de fundo, Chion retoma neste titulo a questdo dos indices
sonoros materializantes, trazida na obra A Audiovisdo, que sdo “[...] tudo que em uma
emissdo sonora remete a materialidade da causa [...]” ° (CHION, 2014, p.194), observando
que na musica de fundo e na “voz em Off”, elementos ndo diegéticos, tende-se a evitar ou
eliminar esses indices, pois eles sdo “[...] suscetiveis de reconduzir o0 som ouvido a sua causa
concreta, o situando assim na realidade da cena.”** (IDEM) .

Chion (2014) exemplifica a continuidade estabelecida entre a musica de fundo e a
musica de tela na comédia musical hollywoodiana, tirando do ensaio de Rick Altman o
frequente exemplo em que um personagem canta na agdo e, posteriormente, segue uma
orquestra acompanhando este canto, de modo que ha uma “fusdo sonora” entre a musica de
tela e a musica de fundo e, ainda, neste caso, a imagem passa a acompanhar a musica, como

ocorre frequentemente tambem na categoria cinematogréfica de animag&o:

[...] neste caso, pode dar-se uma situacdo em que a banda musical, mediante o
ritmo, passe a governar toda a imagem [...] Um novo modelo de causalidade se
instaura, em que a imagem tem por causa a musica, antes que qualquer outra
imagem anterior.’? (CHION, 2014, p.194).

Em A mdsica, o teatro e o naturalismo, o autor destaca o papel da musica no cinema
sonoro como elemento suavizador das limitaces realistas do cinema, na medida em que
permite o prolongamento das emog6es nos gestos fugazes das cenas.

O tedrico aborda também a questdo das regras para a insercdo da musica em que
afirma ndo haver regras que ditem a propor¢édo global da musica, ou seja, ha uma auséncia de
codificacdo, o que acaba contribuindo para a permanéncia de férmulas repetidas e
aparentemente inalteraveis (CHION, 2014).

No titulo Acerca da relacdo <<Unica e necessaria>>, 0 autor desfaz o mito da
possibilidade de obter-se uma relacdo Unica e necessaria entre uma sequéncia cinematografica
e sua musica respectiva, e observa que “Associar musica a um filme conduz, em efeito, tanto
a fechar certas possibilidades como a explorar outras. Essa perda de possibilidades forma
parte do ato artistico, da op¢do dramadtica.” 3 (CHION, 2014 p.199).

107...] a todo que en una emisién sonora remite a la materialidad de la causa [...]

117...] susceptibles de reconducir el sonido oido a su causa concreta, situandolo asi en la realidad de la escena.
121..] en este caso, puede darse una situacion en la que la banda musical, mediante el ritmo, pase a gobernar
toda la imagen [...] Un nuevo modelo de causalidad se instaura, en el que la imagen tiene por causa la misica,
antes que cualquier otra imagen anterior.

13 Asociar mUsica a un filme conduce, en efecto, tanto a cerrar ciertas posibilidades como a explotar otras. Esta
pérdida de posibilidades forma parte del acto artistico, de la opcion dramética.
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No titulo A musica sob 0 minimo o tedrico traz a questdo preliminar da identificacéo
no filme de um elemento sonoro como musical, ao invés de realista, incidental ou neutro.
Chion (2014) chama a atencdo para o fato de que a musica “[...] por seu carater fragmentario,
picada, desintegrado e invisivel (que sO se pode identificar-se pela visdo de uma fonte

musical)” **

(CHION, 2014, p.201) geralmente é definida por eliminag&o, isto é como o que
ndo é nem ruido nem palavra. Assim, o espectador reconhece frequentemente um elemento
como musical quando reconhece que ha uma fonte musical tocada musicalmente, isto € um
instrumento, tratando-se, portanto de uma definicdo inevitavelmente empirica e materialista,
em que os espectadores diferenciam-se por critérios ténues dependendo também da cultura
musical desse espectador (CHION, 2014).

Neste titulo, Chion faz referéncia ainda a Pierre Schaeffer para a questdo da
identificacdo do elemento musical “Igualmente, se reconhece como musica ou em todo caso
como <<musical>>, um discurso articulado de notas, de sons <<ténicos>> no sentido dado
por Pierre Schaeffer, que designa 0s sons cuja massa se pode ouvir numa determinada

altura.”*®

(CHION, 2014, p.202), diferentemente de sons ténicos que ndo possuem uma
intencdo de organizacdo no ambito dos préprios sons, isto é, ndo possuem um discurso
musical “Se os sons estdo situados, em principio, como emanagdo <<natural>> do que vemos
na imagem, essa percepcio se dissolve.”'® (IDEM).

O autor complementa a questdo da possibilidade da representacdo simbolica da
masica:

A musica é, as vezes, no universo concreto do filme, aquilo que escapa das leis do
real, que parece existir no som de maneira independente do que vemos. E na medida
em que essa dimensdo existe independentemente do real, pode constituir a
representacdo de uma ordem simbdlica, criadora, organizadora, suscetivel de atuar
sobre o resto do filme, de organiza-lo, de conduzi-lo.*” (CHION 2014, p.202).

J& a musica eletroacustica no cinema, que frequentemente utiliza-se de sons cuja fonte
ndo consegue ser identificada, apresenta outros problemas na sua identificacdo. Segundo

Chion (2014), existe certa ambiguidade sobre a definicdo de musica eletroacustica dentro do

1 1..] por su carécter frecuentemente fragmentario,troceado, disgregado e invisible (que sélo se puede
identificar por la visién de una fuente musical)

!> |gualmente, se reconoce como musica o en todo caso como <<musical>=>, un discurso articulado de notas, de
sonidos <<tdnicos>> en el sentido dado a esta palabra por Pierre Schaeffer, que designa los sonidos cuya
masa se puede oir a una determinada altura.

16 Sj los sonidos estan situados, en principio, como emanacién <<natural>> de lo que vemos en la imagen, esta
percepcion se disuelve.

7 La musica es, a veces, en el universo concreto del filme, ése que se escapa de las leyes de lo real, lo que
parece existir en el sonido de manera independiente de 16 que vemos. Y en la medida en que esta dimension
existe independientemente de lo real, puede constituir la representacion de un orden simbdlico, creador,
organizador, susceptible de actuar sobre el resto del filme, de organizarlo, de conducirlo.
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filme, podendo distinguir-se a masica dos efeitos sonoros superpostos a ela pela apari¢do de
uma légica interna “[...] no desenvolvimento do som e em sua superposicdo: linha melédica
gue une as notas, continuo ritmico que conserve uma independéncia relativa com respeito aos
ritmos luminosos visiveis na imagem, etc.”*® (CHION, 2014, p.203).

Em um concerto, a musica eletroacustica € uma composi¢do de sons, que nao esta em
competi¢do com outros elementos, mas quando utilizada em um filme narrativo pode ter essa
composicdo desestruturada, pois a “[..] imagem cinematografica, por seu carater
predominantemente figurativo e seu poder de magnetizacdo espacial, dissocia 0s sons
compostos e cria com ele associacdes imediatas de sentido, de espaco, de causalidade [...]""*°
(IDEM). Neste sentido, segundo Chion, a musica é definida “[...] diferencialmente como
aquilo que nao ¢ absorvido pelo filme, aquilo que em seu ritmo permanece inabsorvido.”?°
(IDEM), trazendo, assim, a questdo da separacdo entre a musica e 0s outros elementos
constituintes do som.

Em Continuidade e descontinuidade o autor concorda com a classificacdo dos trés
planos sonoros no cinema narrativo, que sdo a palavra, o ruido e a madsica, tendo em vista que
“[...] correspondem a trés tipos de fenbmenos claramente distinguiveis na fabricacdo de um
filme, em sua realizagdo e em sua escuta, e, portanto em sua estrutura;”?* (IDEM). Essa
classificacdo também tem a vantagem de permitir a determinagdo dos casos de fragmentacéao
entre esses fendmenos sonoros “[...] o ruido organizado que se converte em musica, COMo nas
comédias musicais dos anos trinta, a palavra coletiva convertendo-se em rumor e ruido de
fundo, ou o canto que procede da palavra e da musica.”®®> (CHION, 2014, p.203-204), de
modo que essa separacdo ndo se baseia somente em critérios acusticos, mas ha uma separagdo
real entre os elementos sonoros, que nao passa pelos “[...] suportes significantes da mensagem
sonora, mas pela escuta que deles fazemos.”?* (CHION, 2014, p.204).

Segundo o autor, os trés planos sonoros podem relacionar-se de modo continuo ou

descontinuo. A continuidade pode ser estabelecida pelas “dimensdes basicas” comuns aos

8..] en el desarrollo del sonido y en su superposicion:linea melédica que une las notas, continuo ritmico que
conserve una independencia relativa con respecto a los ritmos luminosos visibles en la imagen, etc.

9 [...] imagen cinematogréfica, por su caracter predominantemente figurativo y su poder de imantacién
espacial, disocia los sonidos compuestos, y crea con algunos de ellos asociaciones inmediatas de sentido, de
espacio, de causalidad [...]

201...] diferencialmente como aquello que no es absorbido por el filme, aquello que en su ritmo permanece
inabsorbible.

21 [...] corresponde a tres tipos de fendmenos claramente distinguibles en la fabricacién del filme, en su
realizacion y en su escucha, y por tanto em su estructura;

22[...] el ruido organizado que se convierte em misica, como en las comedias musicales de los afios treinta, la
palabra colectiva convirtiéndose en rumor y ruido de fondo, o el canto que procede a la vez de la palabra y de
la masica.

23 [...] soportes significantes del mensaje sonoro, sino por a escucha que de ellos hacemos.
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elementos sonoros, como altura, ritmos, etc, enquanto que a descontinuidade ocorre pelo fato
de que, cada um desses trés elementos sonoros, pertence a légicas temporais e figurativas
diferentes e que, mesmo depois de estabelecida uma continuidade sonora posteriormente,
determinado plano sonoro “[...] regressa a sua condicdo de fendmeno isolado e concreto,
dispondo s6 do continuo visual e do argumento narrativo como elemento que lhe une aos
demais sons.” ?* (CHION, 2014, p.207).

Estabelecida a questdo da continuidade e da descontinuidade dos planos sonoros,
Chion aborda a possibilidade de tentar por fim a separacdo palavra/ruido/musica, sem
considerar as “dimensdes basicas” comuns aos elementos sonoros, ¢ reflete sobre o exemplo

do filme Le territoire 47és autres (1970) em que os ruidos sdo tratados de modo abstrato:

[...] entdo caimos num caso em que a montagem dos sons e a das imagens estdo tdo
entrelagadas e unidas que j& ndo vemos a necessidade de falar de uma <<partitura
sonora>>, mas sim de uma partitura audiovisual, fruto de um trabalho conjunto.”
(CHION 2014, p.207).

No titulo Simbolizacdo, o autor fala sobre a potencialidade da musica de resumir o
espirito do filme “[...] a muasica o simboliza, e expressa sucintamente o universo que lhe é

proprio.” %

(CHION, 2014, p.207), conduzindo para a questdo dos efeitos da mdsica em
relagdo a imagem.

Em O valor acrescentado, efeito fundamental, Chion (2014) classifica justamente
esses efeitos da musica quando associada com a imagem e com 0s outros elementos sonoros
como parte do efeito audiovisual chamado de valor acrescentado, ja mencionado neste texto,
que é:

[...] aquele efeito em virtude do qual um acréscimo de informag&o, de emocéo, de
atmosfera, suscitado por um elemento sonoro, é espontaneamente projetado pelo
espectador (o 4udio-espectador, de fato) sobre o que ele vé, como se emanasse dali
naturalmente. 2’ (CHION, 2014, p.209).

Percebe-se também esse efeito de valor acrescentado no sentido inverso “[...] quando a

musica colore a si mesma por indicacdes sugeridas pelas imagens, segundo certas leis e

?41..] regresa a su condicién de fenémeno aislado y concreto, disponiendo solo Del continuo visual y del
argumento narrativo como elemento que le uma a los demas sonidos.

% 1..] en un caso en que el montaje de sonidos y el de imagenes estan tan entrelazados y unidos que ya no
vemos la necesidad de hablar de uma <<partitura sonora>=>, sino mas bien de uma partitura audiovisual, fruto
de un trabajo de conjunto.

%61...] la mUsica lo simboliza, expresa sucintamente el universo que le es propio.

271...] aquel efecto en virtud del cual una aportacion de informacién, de emocion, de atmosfera, suscitada por
un elemento sonoro, es espontdneamente proyectada por el espectador (el audioespectador, de hecho) sobre lo
que ve, como si emanara de ahi naturalmente.



48

proporcdes existentes entre ambas.””® (CHION, 2014, p.210), e ainda o valor acrescentado na
relagdo palavra/imagem.

O teorico observa que paradoxalmente existe a critica a0 som e a masica como
redundantes ao que se vé, enquanto que de fato a imagem € vista por meio do que é ouvido e
estd “[...] estruturada, marcada, e impressionada totalmente pelo som.” # (CHION, 2014,
p.209).

No titulo Sincrese e dissonéancia é abordado outro efeito audiovisual concernente a
mausica: a sincrese, criado a partir das palavras sintese e sincronizacdo. Segundo Chion, é um
“[...] efeito psicofisiologico excessivamente negligenciado como <<natural>> ou
<<evidente>>, em virtude do qual, dois fenbmenos sensoriais concretos e simultaneos sao
percebidos imediatamente como um (nico evento, que procede da mesma fonte [...]” ¥
(CHION, 2014, p.210), que autoriza, ainda, praticas como a dublagem e a sonorizagdo, na
medida em que permite que, sons sem relacdo de similaridade muito precisa com 0 som
inicial produzido por um acontecimento filmado, sejam percebidos na cena como se realmente
fossem os sons do que vemos.

Esse efeito explica, nos desenhos animados dos anos trinta, como a musica, pelo
mickeymousing principalmente, podia se projetar de qualquer objeto desenhado, criando uma
relacdo de engendramento reciproco entre imagem e som. (CHION, 2014). Desse modo, diz o
autor, a musica se utiliza da sincrese para efeitos de pontuacdo sincrénica, como é o caso do
mickeymousing, e também para tudo o que é playback instrumental ou vocal. (CHION, 2014).

Chion trata também neste titulo da criacdo de uma poética particular mediante um
sincronismo musical ligeiramente incerto ou deslocado, o que revela a possibilidade de
utilizagdo do efeito de uma ligeira dissonancia audiovisual (CHION, 2014).

Em a Mdusica, tempo, movimento: criacdo de linhas de fuga temporais é
mencionado o fato de o som, e da masica, especialmente, agir sobre o tempo que percebemos
a imagem, por meio de um efeito de valor agregado muito caracteristico, a temporalizagdo,

um efeito “[...] mediante o qual uma cadeia sonora, que por definicdo estd quase

28 [...] cuando la msica se colore a si misma por indicaciones sugeridas por la imagenes, segln ciertas leyes y
proporciones existentes entre ambas.

#[...] estructurada, marcada, e impresionada totalmente por el sonido.

%01...] efecto psicofisiolégico, excesivamente obviado como <<natural>> o <<evidente>>, en virtud del cual
dos fendmenos sensoriales concretos y simultaneos son percibidos inmediatamente como un solo y Gnico suceso,

que procede de la misma fuente [...]
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obrigatoriamente inscrita no tempo, outorga um tempo a uma imagem que por si mesma ndo o
implicaria forcosamente.”* (CHION, 2014, p.212).

Assim, a frase, o ruido e/ou a mdsica podem inscrever em uma imagem um
desenvolvimento temporal, dar a cena uma dura¢do, um ritmo, criar uma antecipacao
temporal “[...] projetada, por <<valor acrescentado>> sobre a imagem — 0 tempo que vai
durar essa imagem, e o curso que vai tomar.” ** (CHION, 2014, p.212).

O efeito de temporalizacdo também pode ser criado pelo sistema tonal e formal em
que se inscreve a mdsica, especialmente, diz o autor, pelo fenbmeno das cadéncias

harménicas e melddicas, e da altura, de modo que

[...] uma misica escrita em um estilo tonal e em um quadro de compassos
determinado da lugar a uma antecipacdo sobre 0 momento em que esta vai terminar
ou fazer uma pausa, essa antecipacdo se incorpora a nossa percepcao da imagem.
Assim, a musica ajuda e contribui a estruturar o tempo de uma sequéncia
cinematografica, ndo somente pelas pulsagdes ritmicas, mas também pelo fenémeno
da expectativa da cadéncia (geralmente inconsciente, reflexo).* (CHION, 2014,
p.212-213).

Ha o efeito de temporalizacdo, ainda, pela varia¢do das dinamicas musicais, quando

um crescendo musical [...] € um elemento suscetivel de gerar uma expectativa de um
tipo especial, constantemente na defensiva: em efeito, por definicdo, somos
incapazes de fixar um término do aumento do volume sonoro, e por isso, estamos
em alerta continuo, uma antecipacao préxima.* (CHION, 2014, p.213).

O autor faz também uma observacdo sobre o suspense que é préprio da musica de
fundo no cinema sonoro, pois, nesse, ndo temos a possibilidade de prever 0s meios sonoros
que vdo se desdobrar nem seus limites (CHION, 2014).

No titulo Dupla antecipagdo temporal é tratada a possibilidade do efeito de dupla
antecipacdo temporal, em que imagem e musica criam antecipacdes paralelamente. O autor

exemplifica:

Alguém se distancia ou se aproxima: antecipamos 0 momento em que vai
desaparecer de nossa vista ou bem quando vai <<tropecar>> se chocar com a
camera. Paralelamente, se enunciam, se propdem frases musicais... Estamos frente a

31 [...] mediante el cual una cadena sonora, que por definicion esté casi obligatoriamente inscrita en el tiempo,
otorga un tiempo a una imagen que por si misma no lo conllevaria forzosamente.

%2 [...] proyectada, por << valor afiadido>> sobre la imagen — en cuanto al plazo que va a durar esta imagen,
al curso que va a tomar.

% [...] una musica escrita en un estilo tonal y em un cuadro de compases determinado da lugar a una
anticipacion sobre el momento en que ésta va a terminar o va a hacer una pausa, y dicha anticipacion se
incorpora a nuestra percepcion de la imagen. Asi, la misica ayuda y contribuye a estructurar el tiempo de una
secuencia cinematografica, no solo por las pulsaciones ritmicas, sino también por el fenémeno de expectativa de
la cadencia (generalmente inconsciente, reflejo).

% Un crescendo musical [...] es un elemento susceptible de generar una expectativa de un tipo especial,
constantemente a la defensiva: en efecto, por definicion, somos incapaces de poder fijar un término al aumento
del volumen sonoro, y por tanto, estamos en alerta continua, una anticipacion cercana.
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um jogo de duplas antecipacdes temporais, com infinitas possibilidades.* (CHION,
2014, p.214).

Em relacdo aos outros elementos sonoros, € destacado que a musica presta-se a um
jogo complexo de previsdes “[...] desbaratadas ou, ao contrério, satisfeitas (jogo com os sons
<<naturais>> que raramente permitem ou criam), e por suposto, o poder de intervir em
qualquer parte, em qualquer cena.” % (CHION, 2014, p.214).

No titulo Erotismo e cAmera lenta, Chion relaciona a estrutura musical da obra
Boléro de Ravel (e as musicas compostas baseadas nessa estrutura), por sua “[...] combinac&o
de sustenidos e bemdis na linha melddica, antecipando e retardando ao mesmo tempo, até o
insuportavel, sua resolucéo, com um ritmo implacéavel e estatico [...]” 3'(CHION, 2014, p.215)
com a “[...] <<faixa transportadora>>, essa viagem imovel que é o cinema, ja que associa
imobilidade ¢ movimento de uma maneira particularmente fascinante e inclusive sensual.”*®
(CHION, 2014, p.215). Nesse sentido, o autor exemplifica como o cinema erotico,
frequentemente em cenas que as pessoas fazem amor, se utiliza da mencionada estrutura,
instalando um tempo particular, as vezes imdvel e orientado até um fim, um tempo ad libitum
sem término preciso, criando um tempo estatico e ritual de atos repetitivos, diz o autor (2014,
p.215). Sdo utilizados, assim, entre outros, melodias lentas com valores longos, ostinatos
ritmicos rapidos e figuras de imitacdo, criando uma sensacao de fora do tempo.

Chion destaca também a associacdo, a que chama de especifica e estereotipada, da
musica com o efeito de cdmera lenta, exemplificando com cenas de animais em camera lenta,
comum em documentéarios dessa temética. Desse modo, a musica intervém “[..] para
inscrever em um quadro preciso esse tempo desligado do ritmo ordinério, e por outra parte
para encarnar a funcéo de dominio e de suspensdo (proviséria) do tempo.” 3 (CHION, 2014,
p.216). A suspensdo dos ruidos reais, que se referem ao tempo do cotidiano, possibilita a
masica criar um fora de tempo dentro do tempo, ou um tempo entre parénteses.

Em a Mdasica atonal e tempo o autor discute as questdes do estilo musical e da

familiaridade do espectador com esse estilo, para a musica poder criar a antecipacao temporal,

% Alguien se aleja o se aproxima: anticipamos el momento em que va a desaparecer de nuestra vista, o bien
cuando va a <<tropezar>> com la camara. Paralelamente, se enuncian, se proponen frases
musicales...Estamos ante un juego constante de dobles anticipaciones temporales, con infinitas posibilidades.

% [...] desbaratadas o, al contrario, satisfechas (juego con los sonidos <<naturales>> que rara vez permiten o
crean), y por supuesto, el de poder intervenir en cualquier parte, en cualquier escena.

%7 1...] combinacién de sostenidos y melopeas en la linea melédica, anticipando y retardando al mismo tiempo,
hasta lo insoportable, su resolucién, con un tirmo implacable y estatico [...]

% [..] <<cinta transportadora>>, este viaje inmévil que es el cine, ya que asocia la inmovilidad y el
movimiento de una manera particularmente fascinante e incluso sensual.

% [..] para inscribir en un marco preciso ese tiempo desligado del ritmo ordinario, y por outra parte para
encarnar la funcion de dominio y de suspensidn (provisional) del tiempo.
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tendo em vista as particularidades da masica atonal, que cria, geralmente, um tempo pouco ou
ndo previsivel “[...] um tempo estatico e erratico, especialmente quando est4 associada a uma
escrita ritmica fluida e sem pulsacdo, o que constitui o caso mais habitual.”*® (CHION, 2014,
p.217), isto €, um tempo sem direcdo perceptivel, sem previsibilidade do desenvolvimento da
masica. Assim, uma musica atonal ou de um modalismo flutuante ndo é a mesma quando

inserida em um filme, ja que:

[...] entdo esta submersa em um contexto dramatico forte, que Ihe outorga um lugar,
uma diregio, e em que deixa de ser o fio condutor. E uma linha a mais, inserida
entre outras linhas. Seus caprichosos arabescos desenham motivos quase florais ou
expressionistas, que se unem as linhas retas do di4logo e da montagem.** (CHION,
2014, p.217).

No titulo A Musica coirriga e coestrutura o filme, Chion (2014) afirma que a musica
ndo se contenta em acompanhar o filme, mas, é elemento coestruturador, ja que, junto com
outros elementos, contribui a compassar a forma geral pelo lugar determinante de suas
intervengdes. O prefixo “co” ¢ utilizado para defender a ideia de que o filme é um conjunto
solidario e ndo hierarquico, em que as suas linguagens trabalham juntas (CHION, 2014).

O autor, ao considerar o filme como um conjunto de elementos que circulam e que
devido a natureza ritmica do cinema, pode-se passar do som a imagem, do real ao imaginario,
destaca a musica enquanto elemento privilegiado para essa circulacdo (CHION, 2014), e
justifica:

E o elemento do filme suscetivel da comunicacdo mais flexivel e imediata com o
resto dos elementos. Desligada das contingéncias <<realistas>>, ndo necessita
justificar a sua aparicdo mediante um artificio de apresentacdo ou de uma
preparacdo, salvo nos primeiros filmes sonoros. Sua intervencdo pode reduzir-se a
um acorde, a alguns segundos, a alguns minutos ad libitum. Seu nivel sonoro — e,
portanto, sua presenca, sua importancia sensivel em relacdo aos outros elementos da
acdo, do dialogo, do ruido do filme — é modulavel de modo totalmente livre, e
desligado de qualquer regra de coeréncia <<diegética>>.** (CHION, 2014, p.218).

Chion (2014) observa o caréater plastico da musica e afirma que o movimento visual
mais fluido e mais virtuoso em relacdo a soltura de uma frase musical, acaba tendo algo rigido

e limitado. O autor menciona a dificuldade humana de acompanhar por muito tempo imagens

%0 1...] un tiempo estatico o erratico, especialmente cuando esta asociada a una escritura ritmica fluida y sin
pulsacidn, lo que constituye el caso mas habitual.

1 [...] entonces esta sumergida en un contexto dramético fuerte, que le otorga un lugar, una direcion, y en el
que deja de ser el hilo conductor. Es una linea mas, insertada entre otras lineas. Sus caprichosos arabescos
dibujan motivos casi florales o expresionistas, que se unen con las lineas rectas del diadlogo y de la
planificacion.

*2 Es el elemento del filme susceptible de la comunicacion méas flexible e inmediata con el resto de elementos.
Desligada de las contingencias <<realistas>>, no necesita justificar su aparicion mediante un artificio de
presentacion o una preparacion, salvo en los primeros filmes sonoros. Su intervencion puede reducirse a un
acorde, a algunos segundos, a algunos minutos ad libitum. Su nivel sonoro — y, por tanto, su presencia, su
importancia sensible en relacién con los otros elementos de la accién, del didlogo, del ruido del filme — es
modulable de modo totalmente libre, y desligado de cualquier regla de coherencia <<diegética>>
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sem estabilidade e destaca o desenho animado, como um dos poucos géneros que funciona

bem com essa estruturacao:

Por outro lado, uma imagem totalmente fluida e transformada a todo o momento,
sem nenhum elemento de estabilidade, como a que permite o desenho animado
desde ha muito tempo, inclusive antes da utilizagdo do que se chama geralmente de
imagens de sintese, seria evidentemente muito desconcertante para o ser humano,
habituado a certa estabilidade do mundo visual e, em troca, a uma grande
imprevisibilidade, fluidez e fragilidade dos fenémenos sonoros ...** (CHION, 2014,
p.219).

Sobre os limites da imagem em relagcdo a musica, Chion (2014) afirma que, mesmo a
imagem mais livre e mével terd o limite do enquadramento, 0 que imprimira certa inércia,
enquanto a musica, perceptivamente falando, ndo possui enquadramento proprio e gracas a
sua invisibilidade e ao carater mais ou menos imaginario de sua presenca, nao € limitada pelo
espaco que cria, destacando, ainda, o tema musical cantado como elemento circulatério por

exceléncia do cinema:

[...] aquele que se desliza por toda parte, adquire todos os aspectos, passa de um
discreto assobio na boca de um personagem a uma pomposa repeticdo a cargo de
toda a orquestra, se imp0e, se faz esquecer, se reafirma, corre por todas as partes
entre as barreiras do tempo e do espaco, como um elemento de unificacdo e de
irrigacdo.* (CHION, 2014, p.219).

A funcdo de irrigacdo, segundo o autor é “[...] um principio de animacao dinamica, de

criacdo e de manutencéo de energia.” *

(2014, p.219), enquanto a funcdo de estruturagdo €
ligada ao carater intermitente da musica de filme, e mesmo nos casos em que € constante esse
elemento pontua sem cessar, destaca, sublinha. Nesse sentido, sdo mencionados os chamados
pontos de sincronizacao, que sao “[...] pontos de verticalidade que contribuem a estruturar e a
acompanhar o fluxo ritmico, dramético e emocional do filme.” ¢ (CHION, 2014, p.220),
exemplificados pelos efeitos de underscoring, comum nos anos quarenta e cinquenta, em que
determinado acorde da orquestra pontua determinado gesto em sincronia (CHION, 2014).

O autor chama a atencdo, ainda, para o fato de a Gpera e o teatro serem marcados na

divisdo de suas agOes por uma troca de ato, um entreato ou um escurecimento da sala e

** Por otra parte, una imagen totalmente fluida y transformable en todo momento, sin ninglin elemento de
estabilidad, como la que permite el dibujo animado desde hace mucho tiempo, incluso antes de la utilizacién de
16 que se suellen llamar imégenes de sintesis, seria evidentemente muy desconcertante para el ser humano,
habituado a una relativa estabilidad del mundo visual y, en cambio, a una gran imprevisibilidad, fluidez y
fragilidad de 16s fendmenos sonoros...

*[...] aquel que se desliza por todas partes, adquiere todos los aspectos, pasa de un discreto silbido en la boca
de un personaje a una pomposa repeticion a cargo de toda la orquesta , se impone, se hace olvidar, se reafirma,
corre por todas partes entre las barreras del tiempo y del espacio, como un elemento de unificacion y de
irrigacion.

#*[...] un principio de animacion dindmica, de creacién y de mantenimiento de una energia.

% [..] puntos de verticalidad que contribuyen a estructurar y a acompafar el flujo ritmico, draméatico y
emocional del filme.
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também pelo préprio pudblico, enquanto que o filme é uma continuidade dramética ndo
marcada nem separada, e que a musica serve, portanto, para separar o filme em partes, as
vezes em associacdo com outros meios de separacgéo visual, cada vez mais discretos (CHION,
2014).

Em a Circulagcédo do leitmotiv, defendendo o emprego do leitmotiv no cinema,

presente na maioria dos filmes, Chion (2014) afirma:

[...] independentemente do fato de que pode representar um sentido preciso e fixo,
identificavel por um nome (o tema de Casanova, o tema da soliddo), encarna o
préprio movimento da repeticdo que, na fugacidade da imagem e do som prépria do
cinema, desenha e delimita pouco a pouco um objeto, um centro.*’ (CHION, 2014,
p.220).

O leitmotiv possibilita assegurar ao tecido musical uma elasticidade, uma fluidez
deslizante, como nos sonhos, diz o teorico, que exemplifica também a culminéncia do papel
estruturador e fluidificante da masica de filme na partitura de Casablanca, em que a musica
expressa a indecisdo amorosa da protagonista “A propria musica de Casablanca ¢ uma
bagunca de grandes sentimentos intimos e patriéticos, particulares e histéricos, em transicdo
perpétua, que concordam admiravelmente com essa divida permanente.”*® (CHION, 2014,
p.221).

No titulo A fonte do movimento nas imagens, Chion (2014) refere-se a forca
impulsiva da musica, a forca de arraste e ao principio gerador do ritmo musical, presentes
principalmente desde que o cinema sonoro sincrénico permitiu submeter, muito estreitamente,
o ritmo dos sons e o das imagens entre si, diferentemente da época do cinema mudo em que
havia certo jogo de dessincronizacdo e relativa liberdade (CHION, 2014).

O tedrico menciona a constatacdo do critico de cinema Louis Chavance em relacdo ao
inicio do cinema sonoro, que ja se sabia que a exemplo dos desenhos animados, a intervencéo
de um elemento sonoro verdadeiramente musical fazia com que esse predominasse
imediatamente e direcionasse todas as deformacdes logicas e plasticas necessarias (CHION,
2014).

Chion (2014) entéo discorre sobre o fato de o cinema ser continuidades e rupturas, em
que a montagem € a dialética da continuidade e da ruptura, que se afirmam reciprocamente, e
a musica € um dos elementos que realiza esse fluxo, ao apoiar a imagem no sentido de

preencher a necessidade de impulso da imagem cinematogréafica. Isto € bem claro no cinema

# [...] independientemente del hecho de que pueda representar un sentido preciso y fijo, identificable por un
nobre (el tema de Casanova, el tema de la soledad), encarna el propio movimiento de la repeticion que, en la
fugacidad de imagen y sonido propia de cine, dibuja y delimita poco a poco un objeto, un centro.

*® La propia muUsica de Casablanca es un revoltijo de grandes sentimientos intimos y patriéticos, privados e
histéricos, en transicion perpetua, que concuerdan admirablemente con esa duda permanente.
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mudo, em que a necessidade da musica se da principalmente pelo ritmo do filme, como arte
do movimento, ja que o espectador até hoje ndo esta habituado a captar o movimento como
forma artistica sem 0s sons que 0 acompanham ou minimamente sem ritmos audiveis. Dessa

forma:

[..] esse ritmo audivel que é a mdsica, frequentemente é mais que um
acompanhamento, se converte em uma forca ativa e geradora. A musica parece
impor-se como fonte imaginaria do movimento das imagens, cuja fonte real é uma
projecdo mecanica. [...] Em particular o elemento ritmico, respiratério, do som
(tanto da musica como do ruido de uma respiracdo), a partir do momento em que é
periddico e ndo excessivamente mecanico, se percebe como elemento dinamizador,
portador do ritmo visual. A mdsica desempenha também, em numerosos casos, um
papel de padrdo ritmico, cronométrico, em relacdo a qual podemos sentir como se
desatam os ritmos mais fluidos, irracionais, que se produzem na imagem nos
comportamentos, nNos corpos, nos ruidos, nas luzes, na montagem.“® (CHION, 2014,
p.222-223).

E destacado o papel do som t6nico (no sentido schaefferiano), produzido pela mdsica
(como um pedal de cordas no registro agudo ou uma nota repetida no baixo), como elemento
centralizador na complexidade dos ritmos do filme, que polariza e cristaliza. Assim, esse som
tdnico “Funciona como elemento criador, gerador, referente ndo s6 ao que ouvimos, mas

também ao que vemos.”

(CHION, 2014, p.223), como exemplo o autor cita os drones, que
sdo sons ou ruidos continuos, utilizados no filme Blade Runner quando uma nota eletrénica
largamente sustentada no baixo da a impressdo de ser portadora de toda a esfera sonora e ao
mesmo tempo visual do filme (CHION, 2014).

Ao considerar o filme como um conjunto de ritmos, em que a imagem pode mostrar,
por exemplo, um ciclo luminoso de um farol giratério, ou uma luz piscando, ou entdo a
agitacdo ritmica de galhos de arvores, os passos de alguém, ou o ritmo visual criado pelo
desfile de postes elétricos ou telefnicos vistos de um carro ou de um trem em movimento, 0
tedrico reafirma o fato de a masica efetuar marcas regulares que geralmente irdo organizar
esse conjunto de ritmo que € o filme, formando um baixo continuo que conduz a organizacao

ritmica (CHION, 2014).

9 [...] este ritmo audible que es la mudsica, a menudos es mas que un acompafiamiento, se convierte en una
fuerza activa e generadora. La musica parece imponerse como fuente imaginaria del movimiento de las
imagenes, cuya fuente real es una proyeccion mecanica. [...] En particular el elemento ritmico, respiratorio, del
sonido (tanto el de la muasica como el de un ruido de respiracion), a partir del momento en que a la vez es
periddico y no excesivamente mecanico, se percibe como elemento dinamizador, portador de ritmo visual. La
musica desempefia también, en numerosos casos, un papel de patron ritmico, cronométrico, en relacion con El
cual podemos sentir cdmo se desatan los ritmos mas fluidos, irracionales, que se producen en la imagen en los
comportamientos, los cuerpos, los ruidos, las luces, el montaje.

> Funciona como elemento creador, generador, referido no solo a 16 que oimos sino también a 16 que vemos.
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No titulo A musica modula o espaco, Chion (2014) afirma que a imagem no cinema
propde para capturar o som e capta-lo em sua dimensdo, dois espagos que séo dificeis do som

escapar:

[...] o enquadramento que esta sempre presente na consciéncia do espectador, ja que
designa os objetos que corta, de maneira que podemos afirmar que existe um marco
visual do visivel (enquanto que, salvo exceg¢des precisas, ndo ha um marco auditivo
do som) [...] e o lugar mostrado pelo filme [...], lugar que jamais se pode mostrar em
sua integridade de uma s6 vez, e que sempre produz um <<fora de campo>> [...],
um espaco muito acolhedor para os sons-ndmades.** (CHION, 2014, p.223).

Nesse sentido, tem de se reunir varias condi¢des para que os sons realistas do filme,
ruidos e didlogos, por suas fontes e devido & imantacdo espacial, ndo sejam absorvidos em seu
significado, ja que o som realista, diferentemente da imagem, raramente descreve um espaco,
exceto em certas condi¢cdes reunidas ou criadas. Por outro lado, é geralmente a mdsica que
supre o som realista para expressar o espaco, pela utilizacdo de seus préprios codigos, muitos,
herdados da literatura sinfonica (CHION, 2014).

Como no cinema se pode modular o espaco, seja utilizando o primeiro plano, o plano
geral, a profundidade de campo ou a dimensdo plana, a musica, as vezes, complementa o que
é mostrado e “[...] sugere 0 espaco gque a imagem nao pode ou ndo quer representar, ou bem
recorda a continuidade do espaco da acdo, segmentado da vista pela planificacdo visual.” >
(CHION, 2014, p.224). Como exemplo, encontram-se 0s documentarios e os filmes de ficcao,
gue mostram altas montanhas, e em que, ante a dificuldade de traduzir visualmente a
amplitude da cena, utiliza-se a misica para reconstruir esse espago que nem a imagem € nem
0s sons realistas conseguem expressar.

A musica possibilita ainda descrever 0 espago que nao ouvimos e que s6 podemos ver
intermitentemente, ja que “[...] hA momentos em que a musica abre um enquadramento, ou ao
contrario, o fecha de maneira muito mais sutil e impalpavel do que os movimentos de
camera.” °* (CHION, 2014, p.224).

No titulo A musica, forc¢a ativa, o tedrico considera o som e particularmente a muasica
o0 elemento motriz do que ocorre na tela e em nosso interior, devido provavelmente a razdes

fisicas, diz o autor:

*1[...] el enquadre siempre presente en la consciencia del espectador, ya que le designa los objetos que corta, de
manera que podemos afirmar que existe un marco visual de lo visible (en tanto que, salvo excepciones precisas,
no hay un marco auditivo del sonido) [...] el lugar mostrado por el filme [...], lugar que jamas se puede mostrar
en su integridad de una sola vez, y que siempre produce un <<fuera de campo>> [...], un espacio muy
acogedor para los sonidos-némadas.

52 1...] sugiere el espacio que la imagen no puede o no quiere representar, o bien recuerda la continuidad del
espacio de la accion, segmentado a la vista por la planificacoon visual.

>3 ...] hay momentos en los que la musica abre el encuadre, o al contrario, 16 cierra de manera mucho mas sutil
e impalpable que lo que lo hacen los movimientos de cAmara.
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Enquanto o impacto luminoso de uma imagem esta localizado em um ponto do
nosso campo visual, 0 som ndo esta localizado em nosso ouvido ou em nosso corpo.
O som tem, ademais, uma presenca incrementada pelo fato de que por si mesmo ja é
bissensorial: figura sonora no ouvido, vibracdo sentida na pele e nos 0ssos. As
coisas bissensoriais, quer dizer, as que afetam dois sentidos de uma vez, possuem
uma efic4cia e um impacto imediato mais acusado... **(CHION, 2014, p.225).

Assim, o autor afirma que a masica de cinema é uma forma de som mais canalizada e
mais concentrada que as outras, devido ao seu carater ritmico e tonal, encarnando uma forca
que atua inclusive sobre os personagens, quando se refere, por exemplo, a0s momentos de
desabafo, de éxito, de eclosdo da alma ou do corpo (CHION, 2014).

Em um exemplo de cena de perseguicdo, a musica pode expressar a nog¢ao psicologica
de pressa, utilizando-se de seus meios préprios de expressdo, ja que essa nogao ndo surge
forcosamente da visdo de uma méaquina ou de uma montagem répida. De fato, usualmente o
tempo rapido da musica tende a relacionar-se a um deslocamento fisico no espaco, seja dos
personagens ou da camera, criando uma especie de confusdo entre o psicolédgico e o fisico
(CHION, 2014).

Em A mdusica subjetiviza, o autor aborda o papel assegurador da subjetividade dos

personagens frente a objetividade realista da voz e dos ruidos:

A musica, no cinema sonoro <<naturalista>>, [...], intenta assegurar também a
continuidade da dimensdo subjetiva e psicoldgica no seio das peliculas em que,
especialmente por causa da presenca da voz e dos ruidos realmente ouvidos, nosso
olhar tende cada vez mais a ser exterior, € em que 0 cinema perde sua natureza de
sonho desperto.”® (CHION, 2014, p.228).

Assim, a musica permite a continuidade da presenca humana, da subjetividade, ndo
abandonando o personagem ao mundo excessivamente concreto do cinema sonoro,
possibilitando ainda o fluxo de mudancas das emogdes sentidas por um personagem (CHION,
2014).

No titulo O coracdo palpitante do filme, Chion (2014) menciona a questdo de
determinados elementos do filme serem representados (e evocados) pela musica, seja um
personagem heréi ou vildo, ou mesmo uma ideia, de modo que a musica encarna o0 coracdo

ardente do filme, e este devera depositar sua emocdo em algum elemento. Com esse

> Mientras que el impacto luminoso de una imagen est4 localizado en un punto de nuestro campo visual, el del
sonido no estd localizado en nuestro oido o en nuestro cuerpo. El sonido tiene, ademas, una presencia
incrementada por el hecho de que por si mismo ya es bisensorial: figura sonora en el oido, vibracién sentida en
la piel y en los huesos. Las cosas bisensoriales, es decir, las que afectan a dos sentidos a la vez, poseen una
eficacia y un impacto inmediato mas acusado...

% La masica, en el cine sonoro <<naturalista>>, [...], intenta asegurar también la continuidad de la dimension
subjetiva y psicoldgica en el seno de peliculas en las que, especialmente a causa de la presencia de la voz y de
ruidos realmente oidos, nuestra mirada tiende cada vez mas a ser exterior, y en I&s que el cine pierde su
naturaleza de suefio despierto.
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raciocinio, o autor questiona-se sobre a existéncia de um efeito de vaso comunicante e de
complementaridade pouco ponderado entre o estilo do filme e sua musica, pois, apesar de
muito cinéfilos admirarem os aspectos objetivos do filme, como a montagem, a realizacdo e a
interpretacdo dos atores e negligenciarem os fortes efeitos narrativos e emocionais, em muitos
casos, a alta expressividade da musica foi o que possibilitou aos outros elementos como
interpretacdo dos atores, planificacdo, estilo do dialogo, prosseguirem sobrios, aparentemente
transparentes e sem efeitos (CHION, 2014).

Em o Efeito empatico, efeito anempatico, o autor aborda a complexidade do papel de

apoio emocional da masica, definindo dois efeitos:

Chamamos efeito empatico ao efeito pelo qual a misica adere, ou parece aderir
diretamente ao sentimento sugerido pela cena, e em particular ao sentimento que
supostamente estdo experimentando determinados personagens: dor, preocupacao,
emocio, alegria, amargura, felicidade, etc. E o exemplo do que normalmente é
chamado de <<redundante>>.® (CHION, 2014, p.232-233).

Essa mencionada redundancia funciona, em muitos casos, pelo principio do valor
acrescentado, em que, por exemplo, uma cena de atmosfera neutra é “colorida” pela musica
de modo triste ou alegre ou vice versa, ja que imagem e musica exacerbam reciprocamente
sua expressdo, parecendo que a propria imagem explica o sentimento respectivo, sem
necessidade da musica. Observa-se, entretanto, que essa redundancia é apenas aparente e que,
também ha a necessidade de um elemento visual ou ritmico que capture e retenha a musica,
como o roteiro, o didlogo ou a iluminacdo com zonas de sombra, etc. (CHION, 2014).

O outro efeito definido é chamado de anempatico, conforme Chion,

[...] o efeito ndo de distanciamento sendo de emocdo multiplicada, pelo qual a
musica, por trds de uma cena particularmente dura (assassinato, tortura, violéncia,
etc.), afirma sua indiferenca, continuando seu curso como se nada houvesse passado.
Aqui, a indiferenca se marca frequentemente mediante certa regularidade ritmica e
certa auséncia de contrastes de intensidade, de flutuacBes de nivel, de fraseado.
*"(CHION, 2014, p.233).

Assim, o efeito anempético acaba por destacar determinada emocdo e a musica

anempatica pode ser considerada uma mudanca de enquadramento “[...] ao invés de ocupar

% Llamamos efecto empatico al efecto por el cual la musica se adhiere, o parece adherirse directamente al
sentimiento sugerido por la escena, y en particular al sentimiento que supuestamente estan experimentando
determinados personajes: dolor, preocupacion, emocion, alegria, amargura, felicidad, etc. Es el ejemplo que
normalmente se suele llamar <<redundante>>.

57 [...] el efecto no de distanciamiento sino de emocién multiplicada, por el que la musica, tras una escena
particularmente dura (asesinato, tortura, violacion, etc.), afirma su indiferencia, continuando su curso como si
nada hubiera pasado. Aqui, la indiferencia se marca a menudo mediante cierta regularidad ritmica y cierta
ausencia de contrastes de intensidad, de fluctuaciones de nivel, de fraseo.
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todo o campo com a emocédo individual de um personagem, nos mostra a indiferenca do
mundo que o rodeia.” °® (CHION, 2014, p.233).

No titulo Musica efusiva, chama-se de efusdo quando “[...] a exuberante plenitude, a
intensidade de um sentimento suscita uma expressdo, uma exteriorizacdo que excede 0s
limites do tempo e do espaco ordinario.” > (CHION, 2014, p.238). Assim, quando outros
elementos ndo podem traduzir emocdes, por exemplo, nascidas da historia, da expressdo dos
rostos, dos olhares, dos gestos e das palavras, além dos limites espagco-temporais concretos,
podera utilizar-se a musica como veiculo de efusao.

No titulo O cinema e a aria da carta, o autor (2014) compara os filmes falados do

cinema sonoro a cena de leitura de uma carta da &ria da Opera classica, em que:

[...] tanto se Ié em voz alta como se recita interiormente, tanto se mostra no
momento de sua escrita como se descobre ja terminada, tanto se escuta através da
voz do autor (inclusive quando € o seu destinatario) como se faz por meio da voz de
seu leitor.®® (CHION, 2014, p.238).

Portanto, a carta, que equivale no cinema a um mono6logo teatral ou operistico,
escapando das limitagBes naturalistas do didlogo cinematografico, permite incluir entre as
palavras “[...] suspensdes, siléncios, suspiros e omissées que a envolvem e a alargam.” ®
(CHION, 2014, p.239) e a musica desempenha a funcéo de “[...] <<descolar>> a voz falada
das imagens sobre as quais ressoam, dos limites naturalistas, dos limites do tempo e do lugar

concreto.” ® (CHION, 2014, p.239).

3.2 A Educacéo
3.2.1 A educacdo como leitmotiv da pesquisa

Neste tdpico foram apresentados os textos que subsidiaram as ideias relacionadas a um
dos dois valores principais deste estudo: a educacdo. Assim, similarmente ao contexto de
utilizacdo da técnica musical do leitmotiv, em que um motivo “[...] encarna o proprio

movimento da repeticdo que [...] desenha e delimita pouco a pouco um objeto, um centro.”

%8 1...] em lugar de ocupar todo el campo con la emocién individual del personaje, nos muestra la indiferencia
del mundo que le rodea.

%9 1...] la exuberante plenitud ,la intensidad de un sentimiento suscitan una expresion, una exteriorizacién que
sobrepasa los limites del tiempo y del espacio ordinarios.

80 [...] tanto si se lee en voz alta como si recita interiormente, tanto si se nos muestra el momento de su escritura
como si se descubre ya terminada, tanto si se escucha a través de la voz de su autor (incluso cuando la lee su
destinatario) como si se hace por medio de la de su lector.

611...] suspensiones, silencios, suspiros y omisiones que las envuelven y alargan.

%2 [...] <<despegar>> la voz hablada de las imagenes sobre las que resuena, de los limites naturalistas, de los
limites del tiempo y del lugar concreto.
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(CHION, 1995, p.220), a educacéo &, ao lado da arte, elemento recorrente, condutor e nuclear
desta pesquisa.

3.2.1.1 O sentir e o simbolizar no processo educativo

Nilze Sampaio

Outra referéncia importante deste estudo € o entendimento que se tem do fendmeno
educativo e do que ele representa. A educacdo aqui se refere ao processo de conhecer que
possibilita o desenvolvimento do homem de forma integral, isto é, concebida para atender as
formas de aprendizagem humana, tendo como ponto de partida sua estrutura cognitiva e suas

dimens0es existenciais.

Nesse sentido, o ato do conhecimento vai além do desenvolvimento intelectual, para
abarcar um complexo processo em que 0 homem busca conhecer para dar sentido a sua vida,
orientado por seus valores, ou seja, pelo que tem significado para sua existéncia e pelo
contexto cultural em que vive. Assim, no processo de aprendizagem, o homem retém algo que

Ihe ¢ significativo para utilizar em outras situacdes futuras (DUARTE, 2000).

Entdo se “educar é levar a conhecer” (DUARTE, 2000, p.15), esse fendmeno s6 é
possivel devido a capacidade humana de abstracdo e simbolizacéo, iniciada desde a infancia.
O simbolo, portanto,

[...] constitui um determinado objeto ou sinal que representa algo; que permite o

conhecimento de coisas e eventos ndo presentes ou, mesmo, inexistentes
concretamente. Por intermédio dos simbolos 0 mundo pode ser apreendido como
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uma totalidade, ja que eles permitem a reunido e o entrelagamento de objetos e fatos
ausentes (e mesmo dispares), na consciéncia humana. (DUARTE, 2000, p.25-26).

Percebe-se, assim, que 0s simbolos sdo 0 meio de 0 homem transcender-se e ir a busca
da compreenséo de si e do mundo. Entretanto, faz-se necessario observar que esse processo de
simbolizar no ato de conhecer é complementar e ocorre de forma articulada a um processo
anterior, o sentir, que segundo Duarte, abrange percepcdes internas e externas e emocoes,
referindo-se a “todas as essas maneiras de apreensdo direta de nosso “estar- no- mundo”, ou
seja, todas as percepcdes que temos de nossa situacdo, dadas diretamente, e que acompanham
as simbolizagdes (linguisticas).” (DUARTE, 2000, p.75).

Um caminho para se chegar aos sentimentos é a arte, pois, por meio dela, pode-se
conhecer e também expressar a esfera do sentir (pela simbolizagdo dos préprios sentimentos),
que ndo consegue ser atingida pela linguagem. Assim a arte, pela expressdo indicara 0s
sentimentos humanos, transmitindo um sentido geral, passivel de diversas interpretacdes,
enquanto que a linguagem ira principalmente comunicar significados de forma mais clara e

explicita possivel.

Percebe-se, que a unido do sentir e do simbolizar na educacdo possibilitara assim,
numa perspectiva estética, o conhecimento do homem sobre si e, portanto, o equilibrio e a
coeréncia entre 0 que sente e modo como age no mundo, tornando-o cada vez mais integral e

consciente de sua evolucdo individual e coletiva.

3.2.1.2 A arte na educacao

Ja que se entende aqui o sentir e o simbolizar como processos complementares do ato
de conhecer, convém destacar alguns fatores pedagdgicos da arte no processo educativo, em
busca da educacdo como uma experiéncia estética. Assim, amparados nas ideias de Duarte

(2000) destaca-se abaixo esses fatores.

O primeiro fator refere-se a funcdo cognitiva ou pedagdgica da arte, que possibilita o
conhecer e o visualizar dos sentimentos humanos, aos quais ndo se tem acesso pelo
pensamento linear e discursivo. Assim, por meio da arte pode-se penetrar em mundo pouco
desbravado, o mundo interior, rumo ao autoconhecimento, integrando o que se € e afinando

percepcOes, emogdes, pensamentos e agdes (DUARTE, 2000).

O segundo fator pedagdgico diz respeito a qualidade da arte de impulsionar e agilizar a

imaginacdo, na medida em que, ao libertar-se do pensamento rotineiro e fundar-se nos
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sentimentos, a imaginagdo “pode realizar sua potencialidade, criando sentidos fundados nos
sentimentos, desdobrando e detalhando-os.” (DUARTE, 2000, p.105).

Como terceiro fator educativo, destaca-se que, além de possibilitar o conhecimento
dos sentimentos humanos, a arte também permite o seu desenvolvimento e a sua educacao, de
modo que ha um refinamento desses sentimentos pela convivéncia com os simbolos artisticos,
trazendo ao homem a possibilidade de maior compreensdo de si e do contexto em que vive

num verdadeiro processo de educacgéo e evolucdo pessoal (DUARTE, 2000).

O quarto elemento pedagogico da arte refere-se a questdo de que a arte, ao expressar
um campo geral de sentidos permite também a sua frui¢do particular, segundo os sentimentos
de cada espectador e, desse modo, em uma experiéncia estética, a imaginacdo do espectador
“toma os sentimentos propostos pela obra, ampliando-0s e combinando-os em novas
modalidades do sentir.” (DUARTE, 2000, p.107).

A quinta questdo educativa diz respeito a possibilidade de se vivenciar e sentir
experiéncias por meio da arte que sdo impossiveis de se experienciar no dia a dia, permitindo
inclusive a compreensdo do outro e ultrapassando a sua condicao apenas de individuo:

A arte é 0o meio indispensdvel para esta unido do individuo com o todo; reflete a
infinita capacidade humana para a associacéo, para a circulagdo de experiéncias e
ideias. Assim a arte pode possibilitar o acesso dos sentimentos a situacdes distantes

de nosso cotidiano, forjando em nds as bases para que se possa compreendé-las.
(DUARTE, 2000, p.108).

O sexto fator pedagdgico é referente a capacidade da arte em expressar a producao dos
diversos campos de conhecimento de determinada época e cultura, refletindo o modo de sentir

e de ver de determinada cultura em um dado tempo histérico (DUARTE, 2000).

A sétima qualidade educativa diz respeito a questdo da universalidade dos elementos
artisticos, isto é, a “correspondéncia entre os Simbolos estéticos de diversas culturas”

(DUARTE, 2000, p.110), o que permite acessar a visdo de mundo de outras culturas.

O oitavo elemento pedagdgico da arte é referente a utopia envolvida na criacdo
artistica, ou seja, daquilo que ainda ndo existe concretamente no mundo, atuando a arte como
fator de transformacéo social (DUARTE, 2000).

As qualidades da arte na educagdo ndo terminam aqui, pelo contrario: a amostra aqui
apresentada propbe-se como reflexdo instigadora para buscar-se processos de ensino-

aprendizagem estéticos, dando-se uma salto qualitativo na compreensdo da experiéncia
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educativa. Isto, sem pressa e sem necessidade de respostas imediatas, mas deleitando-se na
experiéncia de conhecer na sua totalidade, de forma reflexiva, até a percepcéo consciente dos
sentidos internos de nossas buscas rumo a uma acao mais harmonica e equilibrada em relagédo

ao fato de estarmos aqui: nosso desenvolvimento multidimensional.

3.2.1.3 A educacéo na educacao a distancia: tecnologias como meio

EAD de qualidade é aquela que ajuda o aluno a aprender
igual ao presencial. Nao se mede isso pelo nimero de alunos
envolvidos, mas pela seriedade e coeréncia do projeto
pedagbgico, pela qualidade dos gestores, educadores
mediadores e, também, pelo envolvimento do aluno.

José Manuel Moran

Continuando a jornada no desbravamento do significado de educacdo, segundo 0s
valores definidos e amparados nos textos que Ihes ddo voz, esclarece-se 0 que representa a
educacdo a distancia — EaD nesse contexto e as bases desse processo que sustentaram a
presente pesquisa.

Segundo Santos, Fassbender e Evangelista (2015),

a Educacdo a Distancia esta definida pelo Decreto 5.622 de 19.12.2005 como sendo
a modalidade educacional na qual a mediag8o didatico-pedagdgica nos processos de
ensino e aprendizagem ocorre com a utilizagdo de meios e tecnologias de
informacdo e comunicacdo, com estudantes e professores desenvolvendo atividades
educativas em lugares ou tempos diversos. (SANTOS; FASSBENDER;
EVANGELISTAL, 2015, p.94).

A EaD, por ser apenas outra modalidade educativa que ndo a presencial, podendo
muitas vezes ser também mista ou semipresencial, é em esséncia a propria educacao, porém
com a caracteristica especial de o processo de ensino-aprendizagem ser “[...] mediado por
tecnologias [...]” (MORAN, 2002, p.1).

A EaD ndo é recente. E s lembrar-se, por exemplo, dos pioneiros cursos ou troca de
conhecimentos por correspondéncia. Mas a sua expansdo nos dias atuais estd ocorrendo
principalmente pelo fato das tecnologias da informacdo e da comunicacdo permearem
praticamente todos os contextos de vida do homem contemporaneo. Assim, tem-se um
circulo social virtual, realizam-se diversas tarefas pela internet, trabalha-se virtualmente e,
nesse sentido, o processo de conhecer nao ficaria de fora e, entdo, nota-se que ja se vivencia a
aprendizagem a distancia no dia a dia, mesmo que em contextos educativos informais.

Assim, percebe-se a necessidade da educagdo formal abarcar essa modalidade

educativa que ja faz parte do cotidiano das pessoas, e que é para elas significativa, possuli
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sentido, o que é, alias, um dos elementos importantes de observar-se no processo de ensino-
aprendizagem.

Frente a essa caracteristica mediacdo tecnologica da educacdo a distancia, reforca-se,
entretanto, que o fio condutor desse processo é a educagdo e nao a tecnologia, porém, sem
perder de vista que a tecnologia é também mediadora do processo educativo e, enquanto meio
e forma é inseparavel do conteudo educativo. Desse modo, 0 objeto artistico-educativo e a
tecnologia que o media e que o forma, acabam tornando-se inseparaveis, na medida em que a
forma ou o suporte incorpora e transforma-se no préprio conteudo, similarmente ao contexto

de criacdo artistica:

[...] na arte o contetdo entra, precisamente, sob forma de arte, isto é, arrastado pelo
gesto formativo do artista. [...] justamente por isso, qualquer coisa, em arte, esta
prenhe de conteldo, carregada de significado, densa de espiritualidade, embebida de
atividades, aspirac@es, ideias e convic¢des humanas. (PAREYSON, 1984, p.61).

Vé-se adiante, nesse sentido, no tdépico sobre abordagens pedagogicas e design
didatico, como a tecnologia foi importante no desenvolvimento e utilizacdo de pedagogias, a
ponto de caracteriza-las e reforcé-las, influenciando veemente o design de aprendizagem,
conforme Anderson e Dron (2011) “A disponibilidade de tecnologias como suporte para
diferentes modelos de aprendizagem influencia fortemente os tipos de modelo que podem ser
desenvolvidos.” ® (ANDERSON; DRON, 2011, p.120%).

3.2.1.4 Aprendizagem a distancia

A questdo da educacéo gira sempre em torno da criacéo e da
criatividade: ao aprender, estamos criando um esquema de
significados que permite interpretar nossa situacéo e
desenvolver nossa a¢cdo numa certa direcéo.

Jodo Duarte Janior

O processo de aprendizagem envolve, segundo Duarte (2000) basicamente trés
mecanismos, quais sejam: o interesse ou 0 motivo, relacionado aos valores do homem; a
memdria, a qual permite que se retenham os significados de determinada experiéncia; e a
transferéncia, que consiste na reinterpretacdo de significados de experiéncias anteriores em

novas situagoes.

% Todas as citagdes de Anderson e Dron (2011) presentes nesta pesquisa foram traduzidas por MATTAR (2012),
conforme autorizacdo dos autores: ANDERSON, Terry; DRON, Jon. Three generations of distance education
pedagogy. IRRODL - International Review of Research in Open and Distance Learning, v. 12, n. 3, 2011.
Special Issue — Connectivism: Design and Delivery of Social Networked Learning, p. 80-97. Disponivel em:
http://www.irrodl.org/index.php/irrodl/article/view/890>

% pagina da traduc#o.
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Esses mecanismos relacionam-se aos quatro elementos basicos que compdem o

processo de ensino-aprendizagem:

[...] aquele que deseja aprender (aluno, estudante, aprendiz); o conhecimento em si
(ideias, conceitos, informac@es, representados em textos, imagens ou sons ou numa
combinacgdo destes); aquele que sabe organizar o conhecimento de forma apropriada
para a aprendizagem (professor, instrutor ou equipe multidisciplinar); e o contexto
ou a situagdo na qual a aprendizagem ocorrera (sala de aula presencial convencional
— todos os participantes reunidos simultaneamente no mesmo local ou uma situacéo
flexivel — tempo e local alterados para cada aluno, cada um “participando” quando
for mais conveniente). (LITTO, 2010, p.15).

Portanto, cada projeto educativo devera atentar para que estes elementos estejam
elucidados e conscientes e para que estejam em sintonia com 0os mecanismos apresentados. Na
aprendizagem a distancia observa-se, por exemplo, que o foco do processo é o aluno, e esse
deve, portanto, ter uma postura ativa e responsavel no seu processo educativo, buscando a
partir de sua realidade e de seus valores significar e ressignificar suas experiéncias, ampliando
seus referenciais e transpondo essas significacdes para novas experiéncias futuras e para o seu
agir cotidiano de forma cada vez mais coerente com sua interioridade. Para isso, devem ser
criados contextos de aprendizagem que propiciem ao aluno ser protagonista de seu ato de
conhecer, sentindo, experimentando, testando, refletindo e simbolizando.

Ainda sobre esses contextos de educagédo, observa-se que eles devem atender aos
diversos modos de aprendizagem dos alunos, atentando para seus estilos cognitivos e por isso,
permitir experiéncias multissensoriais, como por exemplo, com a utilizacdo da tecnologia
multimidia, conforme Kearsley (2011) o que pressupGe um planejamento e uma equipe
multidisciplinar.

Assim devera haver uma ligacdo coerente entre os elementos da aprendizagem acima
elencados. O aluno da educacdo a distancia devera ser proativo, motivado a conhecer,
autoconhecedor de sua forma de aprender, independente, curioso, pesquisador, dentre outras
qualidades. Por outro lado o conhecimento envolvido nesse processo devera ser significativo,
contextualizado e apresentado respeitando os diferentes estilos de aprendizagem (LITTO,
2010). A mediacdo pedagdgica seja diretamente por um tutor ou pelo proprio conteudo
disponibilizado devera ter design educacional bem construido, consciente de suas aspiragdes e
adequada ao contexto em que se concretizara, inclusive com a selecdo cuidadosa das
tecnologias a serem utilizadas.

Por conseguinte, cada projeto educativo devera ser tratado como Unico, construido a
partir das necessidades previamente identificadas (e ndo a partir de formulas

descontextualizadas e, portanto ndo significativas), como um trabalho artesanal e
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multidisciplinar em que sdo observadas a coeréncia com a realidade do aluno, a organizacéo e
significacdo do conhecimento, a escolha da mediacdo tecnoldgica adequada ao contexto, ou

seja, que permita a promocao efetiva do dinamico processo de aprender.

3.2.2 O audiovisual no processo de ensino-aprendizagem

A forca da linguagem audiovisual esta no fato de ela conseguir
dizer muito mais do que captamos, de ela chegar
simultaneamente por muito mais caminhos do que
conscientemente percebemos e de encontrar dentro de nds uma
repercussdo em imagens basicas, centrais, simbolicas,
arquetipicas, com as quais nos identificamos ou que se
relacionam conosco de alguma forma.

José Manuel Moran

O audiovisual foi 0 meio pelo qual a arte entrou nessa pesquisa. Ele representa uma
forma particular de linguagens integradas, que s&o comunicadas e expressas principalmente
pelo visual e pelo sonoro. Coutinho (2006) classifica as tecnologias, incluindo o audiovisual
como expressdes de uma natureza transformada, isto é, construidas por uma ou outra visdo, de
acordo com os sentidos que se busca promover, possibilitando ainda percepcgdes e
experienciagdes do mundo de forma indireta. Nesse sentido, por meio das teorias da semiotica
discursiva e da “audiovisdo”, mostrou-se nesse estudo como € construido um discurso no
audiovisual e principalmente como mdsica e imagem sdo utilizados (e editados) para dar

concretude a esse discurso.

3.2.2.1 A parceria cinema e educagio
A parceria cinema e educacdo é relativamente antiga e origina-se com o proprio

advento do cinema, conforme Litto, na primeira década do século XX,

[...] essa tecnologia de comunicacdo passou a ser usada para a aprendizagem a
distancia: escolas, universidades e empresas criaram cursos inteiros em filmes que
eram distribuidos nacional e internacionalmente. (LITTO, 2010, p.27).

Na década de 40, os filmes foram utilizados no treinamento militar para a segunda
guerra mundial, o que estimulou parcerias entre o setor militar e as universidades para
pesquisas sobre processos e técnicas de aprendizagem (JUCA, 2011).

Seguindo o curso da histéria, na segunda metade do século XX, com o surgimento e
popularizacéo da televisdo em 1950, foram realizados vérios cursos no formato audiovisual,

porém, com as dificuldades principalmente de custos e de operacionalizacdo e, com o
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surgimento também do videocassete, varios desses cursos foram gravados em fitas de video e
outros cursos foram produzidos para serem disponibilizados por esse meio.

Segundo Silveira et al (2010), no Brasil, destacaram-se em 1972 e 1973 0 curso
supletivo “Joao da Silva” (primeiro supletivo do Brasil), com formato de telenovela, o
programa televisivo Telecurso, seguido do curso supletivo “A conquista”, também em
formato de telenovela e em cores, em 1978 o programa Telecurso 2° grau, parceria da
Fundacao Padre Anchieta e a Fundacdo Roberto Marinho e posteriormente, o Telecurso 1°
grau, O Telecurso 2000 (a partir de 1994) e o Novo Telecurso (a partir de 2006) que integra as
videoaulas a uma rede de servicos pela internet, na pagina virtual do programa.

Com o surgimento da internet e entdo de sites de video educativos, os filmes e videos
puderam ser acessados com muito mais facilidade e rapidez em varios espacos na web e hoje
tem um lugar representativo em sites, como o da Fundacdo Lemann, Khan Academy, Teacher

Tube, Telecurso, sites de universidades, etc.

3.2.2.1.1 Cinema de animacéo e documentario

Descobrimos assim um instrumento educativo de um valor tal
gue podiamos utiliza-lo com outros objetivos. Sem ddvida, na
mente dos educadores do futuro, o desenho animado sera o
instrumento mais ddcil, mais agil e mais estimulante do ensino.
(...) A migracdo dos povos, a estrutura das sociedades, 0s
principios filosoficos, o conhecimento das matematicas, as
correntes maritimas, as novas leis eletrénicas poderdo ser
tratadas em filmes e tonar-se claras para cada um.

Walt Disney

Falou-se aqui um pouco especificamente do cinema de animacdo e do documentario
pela sua presenca comum em filmes educativos.

O fato de a animacdo estar presente em filmes de diversos géneros ocorre
principalmente, em concordancia com Denis, porque o cinema de animacgdo ndo € um género,

mas um conjunto de técnicas que:

[...] permitem de facto realizar filmes que pertencem a todos os géneros (filme
negro, comédia musical, burlesco, filme de terror, filme de guerra, etc.), inclusive
nos modos de documentério e experimental, e responder a tentativas artisticas e
comerciais tdo variadas como o cinema em filmagem real. (DENIS, 2010, p.7).

Nesse sentido, sobre o principio da animacdo, Denis (2010) afirma “[...] o
procedimento cinematografico imagem a imagem cria entdo 0 movimento para animar objetos
ou personagens inanimadas, em 2D (sem profundidade) ou em 3D (no espaco, real ou
virtual).” (DENIS, 2010, p.16-17).
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Dennis (2010) aborda também a variedade de técnicas do cinema de animagdo, como o
stop motion:

Os desenhos podem ser substituidos na cadmara por muitas outras técnicas, como a
pintura em vidro, a areia, objetos, etc. Nos casos em que se filma ndo em 2D mas em
3D real, isto &, num espaco tridimensional muito parecido com o um estddio normal,
e até no exterior, recorre-se ao stop motion. Essa terminologia aplica-se a todas as
animagBes em volume: marionetas, plasticina, etc. Se filmarmos com elementos
vivos (animais, seres humanos...), e ja ndo com objetos ou materiais, empregaremos
o termo “pixilagdo”; as filmagens espacadas de fendmenos naturais (plantas, nuvens,
cidade...) criam por seu lado uma aceleragdo chamada time lapse. (DENIS, 2010,
p.18).

Sobre a detalhada rotina de criacdo/producdo de uma animacéo, Denis (2010) elenca

as seguintes etapas:

[...] a planificagdo minuciosa, a cronometragem dos planos, a cria¢do do storyboard,
a definicdo das fases-chave, o intervalamento, o tragado, a passagem por guache
(hoje substituidos por técnicas digitais), em suma, a lentiddo de um trabalho gréafico
(em 2D ou 3D) ou artesanal (marionetas, etc.)” (DENIS, 2010, p.15).

Em relacdo a narrativa filmica da animacéo, Cruz (2006 apud Wells, 1998), agrupa em
dez modalidades as estratégias narrativas da animacao, que sdo: metamorfose, condensacéo,
sinédoque, simbolismo e metéfora, fabricacdo, relagdes associativas, som, atuacdo e
performance, coreografia e penetracdo. A autora (2006) afirma ainda que as animagdes
narrativo-representativas seguem geralmente padrdes da narrativa cinematografica “classica”
e do proprio teatro, englobando basicamente trés atos, que sdo: a exposi¢do, a complicacédo e 0
final da complicacdo (climax e resolucao).

Percebe-se na historia da animacgdo uma relagdo préxima com o documentério, que é

[...] uma narrativa com imagens-camera que estabelece asser¢es sobre o mundo, na
medida em que haja um espectador que receba essa narrativa como asser¢do sobre o
mundo. [..] a imagem-camera é a base sobre a qual se sustenta a narrativa
documental, mas acrescenta que, no documentério, ela também pode vir
acompanhada de imagens de animacdo. (RAMQOS, 2008, apud SERRA, 2011, p.9).

Segundo Denis (2010), devido a dimensdo pedag6gica contida principalmente nos
documentarios, desde 1910 tornou-se indispensavel também a utilizacdo de animacfes para
explicar as mensagens de filmes desse género, frente a grande quantidade de analfabetos.
Nesse sentido, os filmes eram destinados a publicos de diversas faixas etarias e de varios
niveis de aprendizagem e incluiam temaéticas sobre saberes fundamentais, profilaxias e
higiene (dado o contexto das guerras e das precarias condi¢cdes de higiene da populacgdo),
dentre outros, tendo grande producdo no periodo de 1910 a 1970, mas decaindo
posteriormente com o advento da televisdo, e transferindo a esse meio a continuacdo do

desenvolvimento de animagGes pedagogicas.
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Desse modo, ainda conforme Denis (2010), o grafismo tornou-se um meio eficiente
para explicar de maneira universal determinado assunto e assim, varios conhecimentos
escolares e universitarios puderam ser ilustrados devido as animacgdes contidas em
documentarios sobre areas de conhecimento como a matematica, geografia, fisica, historia,
etc, (por exemplo: os filmes de Emile Cohl, em 1909, La Bataille d’Austerlitz € de Max
Fleischer, em 1923, Einstein’s Theory of Relativity) €, mesmo com a diminui¢cdo do cinema
com essa dimensdo pedagdgica, devido o desenvolvimento da televisdo, com seus programas
e séries televisas educativas, a animacao continuou a ser utilizada no campo cientifico.

Na década de 1990, a computacdo grafica possibilitou um maior uso ainda da

animag&o nos documentarios:

[...] o desenvolvimento da computagdo gréfica impulsionou o uso da animagdo em
filmes documentarios, principalmente para a ilustracdo de mapas e cartelas e para as
reconstitui¢des cientificas ou historicas. A sofisticagdo da animagéo em 3D permitiu
a imagem animada alcancar um realismo bastante similar ao das imagens live-
action, como pode ser visto em Walking with dinosaurs, realizado pela rede inglesa
BBC em 2000, que reproduz a vida dos dinossauros durante a pré-historia,
exatamente como a ciéncia afirma ter acontecido. (SERRA, 2011, p.6).

Percebe-se que hoje a animacdo possui um forte carater formativo e educativo, e que
suas técnicas estdo, portanto, a servico de discursos muito bem pensados e construidos. Além
disso, continua a fazer parte de documentarios, como é o caso da nova versdo da série
Cosmos: A Spacetime Odyssey (original € de 1980), lancada em 2014, com muitas animacdes
que lhe conferem uma estética e dinamismo particulares.

Nesse sentido, Nogueira (2010) afirma sobre a atualidade do uso da animagé&o:

Assim, se tendemos a ver na animagdo uma forma de pura fantasia, a verdade € que
ela permite desenvolver um discurso de intensa seriedade e gravidade, ou seja,
aquilo que vulgarmente se designa por realismo. Onde melhor podemos verificar
essa proximidade a uma estilistica e a uma tematica realista é na recente vaga de
documentarios animados que tém surgido. Se, num primeiro olhar, poderiamos
pensar que nada estd mais afastado, numa estética e mesmo numa ética
cinematografica, do que o venerando realismo do documentario e a
descomprometida artificialidade da animacéo, a verdade é que a contaminacdo de
convencBes ndo tem cessado de ocorrer. Em resultado disso, a animacéo coloca,
também aqui, interessantissimas questdes de ordem epistemologica, em funcdo dos
diversos géneros e graus de crenca que permite criar. (NOGUEIRA, 2010, p.109).

3.2.2.2 O video/filme como objeto artistico-educativo

Televisao, cinema e video combinam a comunicagéo sensorial-
cinestésica, com a audiovisual, a intuicdo com a ldgica, a
emocdo com a razdo. Integracdo que comeca pelo sensorial,
pelo emocional e pelo intuitivo, para atingir posteriormente o
racional.

José Manuel Moran
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Conforme exposto, o filme, e, portanto, o video, ja € utilizado como elemento
educativo desde o nascimento da linguagem audiovisual cinematografica. Selecionou-se essa
midia por acreditar-se no seu forte potencial pedagogico, visto que possibilita a aprendizagem
com uma qualidade estética, permitindo que os aprendizes possam ter no processo educativo
experiéncias em sincronia com seus modos de viver.

O video também permite assim, que, por meio da sensibilidade e da criatividade,
possam Se construir contextos educativos interessantes e motivadores, observando-se 0S
aspectos estéticos e intelectuais complementarmente.

Nesse sentido, sobre a comunicacdo com o sensivel mediante diversas linguagens,
Moran afirma:

Os meios de comunicacdo operam imediatamente com o sensivel, o concreto,
principalmente a imagem em movimento. Combinam a dimenséo espacial com a
cinestésica, onde o ritmo torna-se cada vez mais alucinante (como nos videoclipes).
Ao mesmo tempo utilizam a linguagem conceitual, falada e escrita, mais
formalizada e racional. Imagem, palavra e musica integram-se dentro de um
contexto comunicacional afetivo, de forte impacto emocional, que facilita e
predispOe a aceitar mais facilmente as mensagens. (MORAN, 2015, p.50).

Assim, uma das grandes qualidades do video é a forma prazerosa de conhecer e de
aprender que ele proporciona. Por meio dele, as dimensGes e sentidos humanos sdo
sensibilizados pelo prazer estético, mediante as varias linguagens e artes envolvidas. Nesse
sentido, o audiovisual toca primeiramente os sentimentos permitindo que se inicie uma
relagdo baseada na afetividade e na empatia e por isso j& se tem uma predisposicdo positiva
para recebé-lo (MORAN, 2015). Sobre a atitude perceptiva perante essa midia, Moran (2015)
afirma:

A linguagem audiovisual desenvolve multiplas atitudes perceptivas: solicita
constantemente a imaginagdo e reinveste a afetividade com um papel de mediacéo
primordial no mundo, ao passo que a linguagem escrita desenvolve mais o rigor, a
organizacdo, a abstracdo e a analise l4gica. (MORAN, 2015, p.56).

A organizacéo do audiovisual também possui uma légica mais intuitiva, diferente das
narrativas tradicionais:

Um dos critérios principais (da organizagdo narrativa audiovisual) é a contiguidade a
justaposicdo por algum tipo de analogia, de associacdo por semelhanga ou por
oposicdo, por contraste. Ao colocar pedacos de imagens ou cenas juntas em
sequéncia, criam-se novas relagdes, novos significados, que antes ndo existiam e que
passam a ser considerados aceitaveis, “naturais”, “normais”. (MORAN, 2015, p.52).

Sobre a organizacdo do video Moran descreve:

O video explora também e, basicamente, o ver, o visualizar, o ter diante de nds as
situacles, as pessoas, 0s cenarios, as cores, as relagdes espaciais (proximo-distante,
alto-baixo, direita- esquerda, grande-pequeno, equilibrio-desequilibrio). Desenvolve
um ver entrecortado - com maultiplos recortes da realidade -através dos planos- e
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muitos ritmos visuais: imagens estaticas e dinamicas, camera fixa ou em
movimento, uma ou varias cameras, personagens quietos ou movendo-se, imagens
ao vivo, gravadas ou criadas no computador. Um ver que esta situado no presente,
mas que o interliga ndo linearmente com o passado e com o futuro. O ver est4, na
maior parte das vezes, apoiando o falar, o narrar, o contar historias. A fala aproxima
0 video do cotidiano, de como as pessoas se comunicam habitualmente. Os dialogos
expressam a fala coloquial, enquanto o narrador (normalmente em off) "costura" as
cenas, as outras falas, dentro da norma culta, orientando a significacdo do conjunto.
A narragéo falada ancora todo o processo de significacdo. (MORAN, 1995, p.1).

Sobre a musica e os efeitos sonoros o autor (1995) complementa:

A musica e os efeitos sonoros servem como evocacdo, lembranca (de situagoes
passadas), de ilustragdo -associados a personagens do presente, como nhas
telenovelas- e de criacdo de expectativas, antecipando reacfes e informagdes. O
video é também escrita. Os textos, legendas, citacdes aparecem cada vez mais na
tela, principalmente nas tradugdes (legendas de filmes) e nas entrevistas com
estrangeiros. A escrita na tela hoje é facil através do gerador de caracteres, que
permite colocar na tela textos coloridos, de varios tamanhos e com rapidez, fixando
ainda mais a significacdo atribuida a narrativa falada. O video é sensorial, visual,
linguagem falada, linguagem musical e escrita. Linguagens que interagem
superpostas, interligadas, somadas, ndo separadas. Dai a sua for¢a. Nos atingem por
todos os sentidos e de todas as maneiras. O video nos seduz, informa, entretém,
projeta em outras realidades (no imaginario) em outros tempos e espacos. (MORAN,
1995, p.2).

O autor alerta ainda para a projecdo que uma ideia ou fato tem ao ser projetado por
imagem e palavras ao invés de somente por palavras “Muitas situacGes importantes do
cotidiano perdem forca por ndo terem sido valorizadas pela imagem-palavra televisiva.”
(MORAN, 2015, p.53).

Moran (1995) prop6e algumas utilizacbes do video: como sensibilizacdo, como
ilustracdo, como simulacdo, como contetido de ensino, como produ¢do (como documentacao,
registro de eventos, de aulas, de estudos do meio, de experiéncias, de entrevistas, de
depoimentos, como intervencdo no material existente, como expressdo), como avaliagéo,
como espelho, como integracao e suporte de outras midias como TV e cinema pelas gravacoes
dessas midias em video e também integracdo do video com a internet, cd, computador e
games dentre outros.

O autor (2015) chama a atencdo para que se utilizem videos em nivel de complexidade
gradual e que além dos usos como motivacdo, narracdo, aproximacdo de temas mais
complexos, pode-se utilizar essa midia como video ou webaula, justificando que “Alguns
videos trazem assuntos ja preparados para alunos e organizados como conteudos didaticos,
utilizando técnicas interessantes para manter os interesses destes [...],” (2015, p.47), assim “O
video pode ser planejado como documentacdo, registro de eventos, aulas, estudos do meio,

experiéncias, entrevistas, depoimentos.” (2015, p.49).
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Percebe-se, portanto, que o video € um excelente meio de comunicac¢do, podendo
servir para vérias praticas e propdésitos. Sua estrutura acaba por alcancar e ir ao encontro do

homem de nossos dias:

TV e video encontraram a férmula de comunicar-se com a maioria das pessoas,
tanto criancas como adultas. O ritmo torna-se cada vez mais alucinante (por
exemplo, nos videoclipes). A l6gica da narrativa ndo se baseia necessariamente na
causalidade, mas na contigliidade, em colocar um pedaco de imagem ou estoria ao
lado da outra. A sua retdrica conseguiu encontrar férmulas que se adaptam
perfeitamente & sensibilidade do homem contemporaneo. Usam uma linguagem
concreta, plastica, de cenas curtas, com pouca informacdo de cada vez, com ritmo
acelerado e contrastado, multiplicando os pontos de vista, 0s cenarios, 0S
personagens, 0s sons, as imagens, os angulos, os efeitos.

Os temas sdo pouco aprofundados, explorando os é&ngulos emocionais,
contraditérios, inesperados. Passam a informacdo em pequenas doses (compacto),
organizadas em forma de mosaico (rapidas sinteses de cada assunto) e com
apresentacdo variada (cada tema dura pouco e € ilustrado). (MORAN, 1995, p.2).

3.2.2.3 A Videoaula

Geralmente ha certa confusdo entre os modelos videoaula, teleaula e web aula. Veja-se
a diferenca: a teleaula é caracterizada pela transmissdo de aulas ao vivo para telessalas,
geralmente via satélite; ja a web aula ocorre via internet, geralmente em ambientes virtuais de
aprendizagem; enquanto que a videoaula € geralmente gravada e pode ser disponibilizada na
internet, ou em CD/DVD, inserida em uma web aula, ou ainda, ser o resultado de gravacéo de
uma teleaula.

Rodrigues® (2013) ressalta a diferenca em relacio a questdo da sincronicidade entre

professor e aluno na teleaula e na videoaula:

O modelo de videoaula é produzido em estidios de gravacdo, semelhante ao da
teleaula, e tem como principais diferencas em relacéo a teleaula a ndo transmissao
ao vivo e a auséncia de interatividade com o professor que esta no estudio: a
videoaula é gravada e, posteriormente, veiculada, seja por meio da internet, via
ondas, DVD, CD. (RODRIGUES, 2013, pagina web).

Sobre as semelhancas da videoaula com a aula presencial, Camargo, Garofalo e
Coura-Sobrinho (2011) explicam:

A videoaula é um género que claramente absorve caracteristicas da aula presencial,
como a existéncia de um enunciado expositivo, planejado e muitas vezes
apresentado por um professor, com a intengdo de levar conhecimento ao aluno em
um processo de ensino-aprendizagem. Entretanto, ele traz novas caracteristicas,
como a utilizagdo da midia audiovisual, a interagdo assincrona ou auséncia de
interagdo com os alunos, a possivel utilizagdo simultanea de varias linguagens
visuais que podem ser combinadas com o &udio, etc. (CAMARGO; GAROFALO;
COURA-SOBRINHO, 2011, p. 5).

% http://www.ultraeduc.com.br/post/artigo-teleaula-videoaula-webaula-que-espacos-sao-esses/114.  Acessado

em: 28.10.2015.
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Spanhol e Spanhol (2009) citam ainda alguns formatos de disponibilizacdo de

videoaulas:

As videoaulas podem ser oferecidas em diferentes formatos de linguagem, entre
eles: aula gravada em estidio com cenografia customizada, em cenarios reais ou
locagdes vinculadas ao conteddo do curso, documentarios, entrevistas, debates,
matérias pré-produzidas, etc. (SPANHOL; SPANHOL, 2009, p.3).

Os autores (2009) destacam que a escolha desses formatos deve ocorrer:

[...] em funcdo dos objetivos de aprendizagem que se deseja alcangar, da adequagéo
entre o formato proposto e a natureza do conteddo a ser abordado, bem como das
condigBes para a producdo, como orgamento e tempo disponivel. (SARTORI;
ROESLER, 2005, apud SPANHOL; SPANHOL, 2009, p.3).

Santos, Fassbender e Evangelista (2015) destacam a possibilidade de acessar as aulas
gravadas em video de onde e em que tempo quiser e as vantagens de se combinar e intercalar
as falas do professor com outros recursos como apresentacdes, imagens, sons e interatividade,
e de se planejar as videoaulas “Via de regra, as aulas gravadas em video sdo planejadas de
forma a tornar o contetdo do curso mais atrativo, facilitando o aprendizado do aluno, que
também pode estudar a qualquer hora do dia e nos dias que preferir.” (SANTOS;
FASSBENDER; EVANGELISTA, 2015, p.95), em conformidade também com Moran (2009)
“As aulas sdo mais produzidas, tém mais recursos de apoio (entrevistas, videos, animacdes,
jogos)”. (MORAN, 2009, p.287).

Nessa pesquisa, pretendeu-se ir além da concepcdo de videoaula como uma
“modalidade de exposi¢do de contetidos de forma sistematizada”, (ARROIO; GIORDAN,
2006, p.9), mas concebé-la com elementos de reflexdo, interacdo e agdo. Utilizou-se, portanto,
como base para apresentar a sua estrutura e 0 seu processo de concep¢do 0s conhecimentos

abordados em todo o trabalho e as orientacfes dos préximos itens.

3.2.2.4 A Concepcao de uma videoaula

O ato de conceber/produzir pressupfe sua realizacdo por uma pessoa/equipe que se
insere em um determinado contexto. Assim, o0 ponto de partida desse ato séo os valores dessa
pessoa/equipe, isto €, os modos de sentir, ver e compreender determinado fendmeno. Nesse
sentido, a concepcdo/producdo de uma videoaula, envolve refletir-se sobre os principios e
valores norteadores desse ato. Essa reflexdo foi justamente o que levou ao desenho das
referéncias desse estudo...

Assim, ao ter clareza da filosofia da educacgéo que serviu de base a pesquisa, procurou-
se realizar um percurso para a concepgdo de uma videoaula sintonizado nessa filosofia,

abarcando conhecimentos sobre as abordagens pedagogicas na educacéao a distancia, o design
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didatico, os elementos béasicos e as fases do processo de concepgao/producdo da videoaula,
conforme abaixo.

3.2.2.4.1 Abordagens pedagogicas na EaD

Destaca-se, desse modo, a importancia da opcdo pela
abordagem determinada implicita ou explicitamente no
momento da estruturacao do curso. Nao sé no que diz respeito
ao conteido, mas especialmente com relagédo as interacdes e
propostas de atividades, que carregam ou, na maioria das
vezes, explicitam a natureza da intencdo pedagogica do
professor ou formador.

Patricia Palacio

A pedagogia®, enquanto ciéncia que tem como foco principal a educacdo e “q...]
campo de conhecimento que investiga a natureza das finalidades da educagdo numa
determinada sociedade, bem como os meios apropriados para a formacédo dos individuos [...]”
(LIBANEO, 2008, p.24) deve servir de ancoragem para estudos relacionados aos processos
educativos.

Assim, por ocasido da concepcdo e da construcdo do design educacional de um projeto
educativo, é necessario o embasamento nesse campo cientifico para a utilizacdo consciente de
estratégias pedagogicas pelo estudo das teorias da aprendizagem, sistematizadas com base na
psicologia educacional.

As teorias da aprendizagem surgiram influenciadas pelos diversos contextos politico-
econdmico-sécio-culturais de cada época, e tém como objetivo principal estudar como e em
que condi¢Bes 0 homem aprende, procurando “[...] sistematizar as diferentes percepcdes que
as pessoas tém sobre como fatores relativos ao ambiente, a genética, ao comportamento, a
interacdo e a tecnologia influenciam a estruturagdo do conhecimento.” (SILVA, 2015, p.25).

N&o se pode perder de vista que o atual contexto também apresenta caracteristicas
préprias em relacdo ao ensino-aprendizagem que estdo resultando em novas sistematiza¢oes
nesse campo. Entretanto, é necessario observar que as teorias ja elaboradas até hoje, foram
construidas a partir de conhecimentos das suas antecessoras e utilizadas ao longo da historia
de maneira ndo excludente, mas muitas vezes complementar, chamando-se a aten¢do para a
necessidade de conhecer todas essas abordagens pedagdgicas. Nesse sentido, Anderson e

Dron (2011) afirmam que

[...] como em geracBes de tecnologia, nenhuma dessas trés geracfes pedagogicas
desapareceu, e argumentaremos que as trés podem e devem ser efetivamente

® Ha autores que diferenciam os termos pedagogia, andragogia e heutagogia para referirem-se respectivamente &
aprendizagem de criangas e jovens, de adultos e a autoaprendizagem.
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utilizadas para dar conta de todo o espectro de necessidades de aprendizagem e
aspiragdes dos alunos do século XXI. (ANDERSON; DRON, 2011, p.121%").

Por isso, deve-se buscar uma visdo ndo excludente dessas teorias, mas enxerga-las
como contentoras de concepgOes que privilegiam determinado angulo do complexo fenémeno
da aprendizagem humana e que poderdo ser utilizadas de alguma forma em projetos
educativos que venham a ser desenvolvidos.

Utilizou-se como base desse estudo a classificacdo estabelecida por Anderson e Dron
(2011) que consideram a pedagogia como definidora das experiéncias de aprendizagem
contidas no design da aprendizagem, e que elencam trés geracOes de pedagogia de educacgéo a
distancia, quais sejam: cognitivo-behaviorista, socioconstrutivista e conectivista.

A pedagogia cognitivo-behaviorista, que define a primeira geracdo de educacdo a
distancia, refere-se a teoria da aprendizagem que compreende o processo de conhecimento
como a aquisicdo ou o reforco de comportamentos (e ndo de competéncias) por meio de
mecanismos de estimulo-resposta, tendo como principais representantes os psicologos norte-
americanos Watson, Thordike e Skinner. Essa pedagogia foi responsavel pelo
desenvolvimento da instrucdo assistida por computador e designs de sistemas instrucionais,
dentre outros, e ttm se mostrado adequada para treinamentos, inclusive coorporativos, dada a
sua objetividade na medicdo da aquisicdo dos comportamentos previamente definidos
(ANDERSON; DRON, 2011).

No final dos anos 50, emergiu do behaviorismo a revolugdo cognitivista, em que se
buscava explicar “a motivacdo, as atitudes e as barreiras mentais que apenas parcialmente
podem ser associadas ou demonstradas por comportamentos observaveis.” (ANDERSON;
DRON, 2011, p.121%%) e compreender as funcdes e operacdes do cérebro, utilizando o
computador como parametro dos mecanismos de aprendizagem. Quem possui 0 comando e 0
controle na concepcao behaviorista-cognitivista é o professor ou o designer instrucional, o
que proporciona principalmente modelos baseados no ensino, condizentes com a limitagédo
tecnoldgica desse contexto, em que a tecnologia mais viavel era a de um professor (ou um
conteudo) para muitos aprendizes.

A criacdo da presenca cognitiva, isto &, do “meio ¢ o contexto pelos quais os alunos
constroem e confirmam novos conhecimentos” (ANDERSON; DRON, 2011, p.122%), ocorre

por “processos estruturados em que o interesse dos alunos ¢ estimulado, informado por casos

®” Pagina da tradugo.
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gerais e especificos de principios essenciais e entdo testado e reforgado para a aquisicdo desse
conhecimento.” (IDEM). Nessa pedagogia o design instrucional traz os objetivos de
aprendizagem claramente definidos independente do aluno e de seu contexto de estudo,
desconsiderando, portanto, os aspectos sociais do processo de aprendizagem e considerando-o
como um processo individual, em busca pela maxima eficiéncia e a eficacia do cérebro.

Nessa concepcao, percebe-se ainda a redugdo ou a reconstrucdo do ensino em muitas
formas de educacéo a distancia, como por exemplo, no ensino por correspondéncia, em que
mediante um estilo de escrita personalizado, guiado, dialdgico e conversacional, a palavra
transmite a presenca e a personalidade do professor ou autor. Posteriormente o audio e o
video permitiram formas diferentes de presenca do professor, por meio das producgdes
educacionais baseadas em multimidias, mas percebe-se de um modo geral a auséncia do
professor na pedagogia cognitivo-behaviorista, embora o ensino se faca presente, mesmo que
principalmente por meio de textos, imagens e sons, reforcando o aprender a fazer
(ANDERSON; DRON, 2011).

As pedagogias socioconstrutivistas caracterizam a segunda geracdo de educacdo a
distancia e tém como teoricos principais Vygotsky e Dewey. Elas se desenvolveram, segundo
Anderson e Dron (2011), em conjunto com a evolucdo das tecnologias de comunicacgdo
bidirecional e possibilitaram a interacdo sincrona e assincrona entre alunos e entre alunos e
professores, mudando a concepgédo do professor como mero transmissor de conhecimento e do
aluno passivo para a concepcdo de que o aluno é ativo ao construir 0s meios de criar novos
conhecimentos, 0s quais serdo integrados com os conhecimentos pré-existentes, de modo que
ha o reconhecimento da “natureza social do conhecimento e de sua criacdo na mente dos
aprendizes individuais.” (ANDERSON; DRON, 2011, p.1247).

Destacam-se, assim, como temas comuns e importantes das abordagens

socioconstrutivistas:

- novo conhecimento sendo construido sobre o fundamento do aprendizado anterior;
- 0 contexto moldando o desenvolvimento do conhecimento dos alunos;

- a aprendizagem como processo ativo, e ndo passivo;

- a linguagem e outras ferramentas sociais na construgdo do conhecimento;

- a metacogni¢do e a avaliagdo como meios para desenvolver a capacidade dos
alunos de avaliar sua propria aprendizagem;

- 0 ambiente de aprendizagem centrado no aluno e enfatizando a importancia de
mdaltiplas perspectivas;

- 0 conhecimento precisar ser submetido a discussdo social, validacdo e aplicacdo
em contextos do mundo real. (HONEBEIN,1996; JONASSEN, 1991; KANUKA;
ANDERSON,1999, apud ANDERSON; DRON, 2011).

7 pagina da traducéo.
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Frente & marcante caracteristica de construgdo e representagdo social do conhecimento,
para a sua validacdo a EaD e o desenvolvimento de modelos de instru¢do organizacional em
grupo, em oposicdo ao modelo individual, acabam tornando-se uma atividade social, em que a
aprendizagem esta localizada em contextos e relacionamentos e ndo apenas nas mentes dos
individuos (GREENHOW:; ROBELIA; HUGHES, 2009 apud ANDERSON; DRON, 2011).

Nesse contexto, o professor se torna mais “um guia do que um instrutor, porém deve
assumir um papel critico de moldar as atividades de aprendizagem e projetar a estrutura em
que essas atividades ocorrem.” (ANDERSON; DRON, 2011, p.124™), o que torna mais dificil
traduzir essa pedagogia em teoria de ensino.

A interacdo social é uma caracteristica definidora das pedagogias construtivistas e na
EaD reflete-se na promocéo de interacbes mediadas em modelos sincronos e assincronos, que
permitem a presenca social. Observa-se que, quanto mais ambientados e mais habeis em
utilizar comunicagGes moveis e tecnologias integradas, mais as barreiras associadas a falta de
presenca social sdo reduzidas (ANDERSON; DRON, 2011).

Em relacdo a presenca de ensino, nas pedagogias construtivistas o educador é um guia
e facilitador, o conteldo €, portanto, secundario no processo de aprendizagem e as
experiéncias séo a principal fonte de conhecimento (KANUKA; ANDERSON, 1999).

A presenca de ensino é muito importante nas pedagogias construtivistas e vai além do
papel do educador de facilitador da aprendizagem, para a responsabilidade critica de escolha e
construcdo de intervencdes educativas e a oferta de instrucdo direta, quando necessario.
(ANDERSON; DRON, 2011). Essa caracteristica chama a atencao para a necessidade de um
namero determinado de alunos em curso com essa abordagem para possibilitar, ndo s6 um
alto nivel de presenca, mas também um processo avaliativo eficaz. A avaliacdo nesse contexto
deve considerar mais 0 processo de construcdo do conhecimento do que o produto resultante.

Nesse sentido, a presenca de ensino privilegia a orientagdo e a avaliagdo de “tarefas
auténticas realizadas em contextos realistas.” (ANDERSON; DRON, 2011, p.12572).

A terceira e mais recente geracdo de educacdo a distdncia é conhecida como
conectivismo, teorizada por Siemens e Downes, que definem a aprendizagem como o
“processo de construir redes de informagdo, contatos e recursos que sdo aplicados a

problemas reais.” (ANDERSON; DRON, 2011, p.126®).
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Essa pedagogia foi desenvolvida na era da informacdo de uma era em rede,
caracterizada pelo acesso ubiquo a tecnologias de rede. Desse modo, a aprendizagem, nesse
contexto, ocorre pela “constru¢do e manutengdo de conexdes em rede que sejam atuais e
flexiveis o suficiente para serem aplicadas a problemas existentes ¢ emergentes.” (IDEM).

Conforme o conectivismo, frente a grande quantidade de informacdo, ao aluno cabe
encontrar e aplicar o conhecimento quando e onde for necesséario, e ndo memorizar e
compreender toda essa informacdo. Nesse sentido, a aprendizagem pode existir em maquinas
(ANDERSON; DRON, 2011).

A aprendizagem ocorre em contextos de rede, nos quais 0s membros participam de
acordo com suas necessidades reais de aprendizagem, realizam filtros considerando a
relevancia do assunto, contribuindo para aperfeicoar suas habilidades de criar e recuperar
conhecimentos e acabam por desenvolver suas proprias redes (ANDERSON; DRON, 2011).

Os artefatos produzidos na aprendizagem conectivista sdo geralmente abertos,
acessiveis e flexiveis, indo além da interacdo professor-aluno da pedagogia cognitivo-
behaviorista e das interacbes em grupo dos ambientes virtuais de aprendizagem caracteristicas
da pedagogia construtivista, mas permitindo interacGes periféricas e emergentes em redes, isto
é, entre membros diversos (ANDERSON; DRON, 2011).

A aprendizagem nas pedagogias conectivistas baseia-se ndo s no consumo de
contetdo educacional, mas também em sua producdo, tendo como resultado dessa producao
“arquivos, objetos de aprendizagem, transcri¢des de discussdes e recursos produzidos pelos
alunos no processo de documentagdo ¢ demonstragdo de sua aprendizagem.” (ANDERSON,;
DRON, 2011, p.1277).

A presenca social da-se pela “criacdo e sustentagdo de redes de alunos e ex-alunos e
daqueles com conhecimentos relevantes para os objetivos de aprendizagem.” (IDEM), e sua
intensidade varia de acordo com o interesse de seus membros.

A aprendizagem conectivista é também reforcada pelo conhecimento estigmérgico dos
outros, isto &, pela comunicagdo que se estabelece indiretamente com os sujeitos que ja
passaram pelo ambiente, e os sinais deixados conforme navegam realizando atividades de
aprendizagem, e acabam muitas vezes servindo como orientac0es e guias a serem seguidos
por novos usuarios (ANDERSON; DRON, 2011).

A presenga do ensino da-se similarmente como na abordagem construtivista, ou seja,

“¢ criada pela construgdo de caminhos de aprendizagem e pelo design e suporte de interagdes,
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de modo que os aprendizes tracem conexdes com recursos de conhecimento existentes e
novos.” (ANDERSON; DRON, 2011, p.1277) e, nesse sentido, tanto professores como
alunos definem, geram e organizam os contetidos. A avaliacao € realizada pela autorreflexéo e
pela avaliacdo do professor em relacdo aos contextos educativos atuais e futuros e podem ser
“reflexdes, comentarios criticos, recursos e objetos de aprendizagem e outros artefatos digitais
de criagdo e disseminagdo de conhecimento e resolugdo de problemas.” (IDEM), tendo
especial espaco, ainda, o ensino pelo exemplo.

ApOs ter apresentado-se as trés geracfes de educacdo a distancia, fez-se uma breve
exposicdo de novas ideias relacionadas ao ensino-aprendizagem, mesmo que ainda né&o
estruturadas sob a forma de teoria.

Gomez'® (2013), nesse sentido, traz algumas questdes sobre a educacgdo atual como: a
mudanca do foco de ensino de transmissdo de informacgdes para o desenvolvimento de
competéncias, abrangendo nesse processo as atitudes, emocdes e valores; a utilizacdo de
espacos formais para o debate, resolucdo de problemas, trabalho em projetos, etc.,
pressupondo-se um estudo prévio de conceitos e informacoes; frente a grande quantidade de
informacdes, ao acessa-las o sujeito deve pensar sobre elas e utiliza-las de forma criativa em
seu beneficio e da sociedade; a criacdo de curriculos centrados em problemas da vida
cotidiana, de forma interdisciplinar; o aluno ndo deve somente receber as informacGes e
repeti-las, mas deve realizar projetos, pensar, debater, criar; a atencdo para trés competéncias
basicas que sdo relacionadas as capacidades do estudante de utilizar de maneira critica e
criativa o conhecimento da humanidade, de colaborar e conviver em sociedades cada vez mais
heterogéneas e desenvolver-se com autonomia, aprendendo a aprender; a utilizacdo dos
recursos imprescindiveis para enfrentar problemas, que sdo conhecimentos, habilidades,
atitudes, emocdes e valores, observando-se que os valores ddo o significado e o sentido para a
acao educativa; o papel de facilitador do professor; atentar para o0 uso de novas tecnologias
baseadas em pedagogias ndo condizentes com as necessidades do contexto educativo.

Litto (2010) também apresenta algumas referéncias caracteristicas da aprendizagem
em educacdo a distancia como: aprendizagem centrada no aprendiz, aquisi¢cdo ndo-linear de
conhecimento, “aprendizagem profunda”, interatividade e colabora¢do em grupos, pratica que
permite que os alunos determinem o que a instituicdo ira lhes oferecer, papel ativo do aluno,

criagdo de ambientes e tarefas que permitam ao aluno descobrir por si mesmo fatos e

7 Péagina da tradugao.
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conhecimentos sob diferentes possibilidades de interpretacdo da informagdo obtida,
encorajamento para trilhar caminhos alternativos para o conhecimento na busca de solugdo de
problemas, consciéncia dos caminhos que levaram o aluno ao conhecimento para que possa
transferir para outros contextos, a habilidade de aprender como aprender, que significa “saber
identificar problemas, achar a informacdo apropriada para a solu¢do do problema em méos,
tirar conclusdes adequadas, e comunicar a terceiros, com clareza os resultados da tarefa...”
(LITTO, 2010, p.3).

Apesar das peculiaridades da era digital, Moran chama a atencdo para a manutencao
dos principios fundamentais da educacdo, que sdo “saber acolher, motivar, mostrar valores,
colocar limites, gerenciar atividades desafiadoras de aprendizagem.” (MORAN, 2015, p.13) e
ainda para as variaveis para uma educacdo de qualidade:

- uma organizacdo inovadora, aberta, dindmica, com um projeto pedagdgico
coerente, aberto, participativo; com infraestrutura adequada, atualizada confortavel,
tecnologias acessiveis, rapidas e renovadas;

- uma organizac¢do que congrega docentes bem preparados intelectual, emocional,
comunicacional e eticamente; bem remunerados, motivados e com boas condi¢des
profissionais, e onde haja circunstancias favoraveis a uma relacdo efetiva com os
alunos que facilite conhecé-los, acompanha-los, orienta-los;

- uma organizagdo que tenha alunos motivados e preparados, intelectual e

emocionalmente, com capacidade de gerenciamento pessoal e grupal. (MORAN,
2015, p.23).

Assim, 0 autor sintetiza uma educacao inovadora como

[...] aquela que se apoia em um conjunto de propostas com alguns grandes eixos que
servem de guia e de base: o conhecimento integrador e inovador; o desenvolvimento
da autoestima e do autoconhecimento (valorizacdo de todos); a formacdo de alunos
empreendedores (criativos, com iniciativa) e a construcdo de alunos-cidaddos (com
valores individuais e sociais). (MORAN, 2015, p.13).

Percebe-se 0 quanto a tecnologia possibilitou e direcionou o desenvolvimento e a
consecucdo das geracdes de educacdo a distancia, j& que mediou seus conceitos, ideias e
praticas. Observa-se nesse sentido que se pode utilizar estratégias de diferentes abordagens
pedagogicas e equilibrar seu uso de forma coerente de acordo com as necessidades reais de

cada projeto educativo.

Nota-se que o estudo das abordagens pedagdgicas, amparado também em outras areas
de conhecimento, como a psicologia, permite amadurecer a questdo da articulacdo da
educacdo com propositos existenciais, de modo a ndo servir-se somente as necessidades
imediatas de um sistema irreflexivo e imediatista. Falar de educacdo sem pensar na sua

filosofia (inclusive pessoal) e suas abordagens é correr o grande risco de agir sob 0 comando e
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em favor de um sistema que ndo representa 0 homem em esséncia e que ndo ira gerar os frutos
desejados para a humanidade.

Desse modo, o conhecimento das abordagens pedagogicas do processo de ensino-
aprendizagem permitira aos agentes educativos, inspirados em seus reais propositos e valores
e a partir de suas pretensoes e objetivos, estruturar e conceber projetos e contextos educativos

coerentes com seu modo de ser e ver o0 mundo.

3.2.2.4.2 Design Didatico

O design educacional de um curso a distancia denota a
intencionalidade pedagdgica explicita e constitui a espinha
dorsal das atividades a serem realizadas, sendo revisto e
reelaborado continuamente no andamento das interagdes.

Patricia Palacio

Por ocasido da concepcao de um curso, ha a necessidade de elaboragdo de seu design
didatico, termo que foi utilizado nessa pesquisa em referéncia ao planejamento didatico de
todas as fases e faces da concepcao de videoaulas.

O termo design, emprestado da lingua inglesa, e amplamente adotado pela

comunidade de educacdo a distancia, significa:

[...] invento, planejamento, projeto, configuracdo, se diferenciando da palavra
drawing (desenho); [...] E essencialmente uma praxis que, acompanhada de teorias
(para fundamentacdo e critica), tem como tarefa dar forma a artefatos, considerando
um projeto previamente elaborado com uma finalidade objetiva especifica. E um
campo amplo de atividades (desempenhos) especializadas, de carater técnico e
cientifico, criativo e artistico, que se ocupam em organizar, classificar, planejar,
conceber, projetar e configurar sistemas, objetos, ambientes ou espagos. (COELHO,
2011, apud NEVES et al, 2012, p.4).

Interessa, aqui, também o significado de design mais ligado a sua compreensdo
imediata, isto é, referindo-se a sua dimensao estética. Assim, pela proposta desse estudo, ao
invés de reforcarem-se os aspectos formais e funcionais do design, esses serdo equilibrados
com seus aspectos estéticos originarios. Nesse sentido, Santos, Fassbender e Evangelista
(2015) afirmam:

Coelho (2011) também fala que o design leva em consideracdo questdes de uso,
funcdo, utilidade, qualidade formal e estética. Portanto, o design levaria em conta
fatores estéticos e ndo estéticos, com o objetivo de satisfazer necessidades e atingir
objetivos pré-determinados. (SANTOS; FASSBENDER; EVANGELISTA, 2015,
p.97).

Filatro (2009), ao chamar a atengéo para a questao do resultado do processo e das suas

intencionalidades complementa as compreensdes do termo e considera que o design é “[...] o
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resultado de um processo ou atividade (um produto), em termos de forma e funcionalidade,
com propdsitos e intengdes claramente definidos [...]” (FILATRO, 2009, p.03).

A expressdo design instrucional - DI é usada hoje por alguns autores como sinénimo
de design educacional, e nesse sentido, Filatro (2009) observando que a pratica do design
instrucional ocorre nos niveis macro (a direcdo comum de todas as experiéncias de
aprendizagem dada por uma instituicdo, departamento ou programa), meso (a estruturacéo de
programas, cursos ou disciplinas) e micro (referente as unidades de estudo) conceitua essa

atividade como:

[...] a acdo intencional e sistematica de ensino que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a aplicacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e
produtos educacionais em situacdes didaticas especificas, a fim de promover, a
partir dos principios de aprendizagem e instrugdo conhecidos, a aprendizagem
humana. Em outras palavras, definimos design instrucional como o processo
(conjunto de atividades) de identificar um problema (uma necessidade) de
aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solucdo para esse problema.
(FILATRO, 2009, p.03).

As origens deste termo, porém, remontam ao contexto da Segunda Guerra Mundial em
que psicélogos e educadores norte-americanos foram convocados a elaborar materiais para
treinamento militar que preparassem rapidamente os soldados para a guerra. Para isso
inspiraram-se nas ideias de Edward Thorndike, que afirmava que o controle, o
sequenciamento e o reforco eram fatores de sucesso para a aprendizagem de determinado
tema e na experiéncia em criar métodos padronizados de entrega instrucional, aproveitando
ainda a forma audiovisual para produzir filmes, tendo em vista a excelente receptividade
desse formato, como no caso do cinema (FILATRO, 2009).

Posteriormente, com o langamento em 1954 da obra The science of learning and the
art of teaching, de Skinner, surgiram algumas bases do DI com a “[...] descri¢ao da instrugdo
programada e sua énfase na formulacdo de objetivos comportamentais, na divisdo do
conteddo instrucional em pequenas unidades e no sistema de recompensas [...]” (FILATRO,
2009, p.8). Essas bases foram evoluindo conforme eram identificadas outras questdes
relacionadas a aprendizagem como nos estudos de Bloom e Gagné, até chegar-se na
abordagem cognitivista, em que Ausubel (1960-1970) traz conhecimentos sobre 0s processos
de aquisigéo, organizacéo e retencdo da informacdo, pregando que a relagdo entre 0s novos
conhecimentos e as ideias e informacgdes preexistentes na estrutura cognitiva dos individuos €

condicéo da aprendizagem significativa em determinado contexto social (FILATRO, 2009).
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Ainda nos anos de 1970, surgem modelos de DI, sendo o mais famoso a estrutura
ADDIE, que, segundo Silva (2015), foi lancada em 1978 por Dick e Carey e observava os
principios estabelecidos por Gagné e Briggs.

Segundo Silva (2015) Gagné et al, foram alguns dos responsaveis pela transicdo da
abordagem comportamentalista do DI para somarem-se as concepg¢les cognitivistas e
construtivistas, pois suas pesquisas focavam as consideracGes sobre as condigdes que
viabilizam a aprendizagem, como “[...] o processamento de informacfes, a memoria, as
habilidades intelectuais, as estratégias cognitivas, as habilidades motoras e as atitudes.”

(SILVA, 2015, p.64) concluindo nessas pesquisas que as bases do DI deveriam considerar:

[...] os alunos devem ter conhecimentos prévios, habilidades motoras e atitudes que
Ihes permitam resolver problemas e criar regras; para que a aprendizagem possa
ocorrer, condi¢des especificas devem ser proporcionadas para cada situagdo ou
necessidade; ao educador cabe o papel de facilitador com a criagdo de nove eventos
externos da aprendizagem (conquistar a aten¢do do aluno, informar ao aluno os
objetivos a ser alcangados, estimular a lembranca de dados e informagdes, apresentar
materiais estimulantes, orientar o aprendizado, primar pelo desempenho, fazer
comentéarios dando feedbacks, avaliar o desempenho e primar pela retencéo,
ampliacdo e transferéncia da aprendizagem). (SILVA, 2015, p.64).

Percebe-se nesse contexto, ainda uma forte influéncia do comportamentalismo nas
fundamentacbes dos processos educativos, que se ampliaram na educacdo a distancia com
grande ajuda das tecnologias bidirecionais, culminando nas décadas de 80 com o estudo de
solucBes em DI voltados para a realidade dos microcomputadores e formatos multimidia, e na
década de 90 com a democratizacdo da internet, além de inovacGes tecnoldgicas, “[...] uma
conjugacdo de novas abordagens a instrugdo e a aprendizagem.” (FILATRO, 2009, p.8)
identificando-se no construtivismo uma abordagem eficaz para apoiar questfes socioculturais
e cognitivas por meio de ferramentas computadorizadas (FILATRO, 2009).

Hoje, conforme mencionado no topico referente as abordagens pedagdgicas em EaD,
faz-se necessaria uma personalizacdo de cada projeto educativo, privilegiando e selecionando
as abordagens pedagdgicas de acordo com suas necessidades proprias. Nesse contexto, o

design instrucional hoje tem se voltado também para

[...] a criacdo de ambientes de aprendizagem apoiados por tecnologias de informagéo
e comunicacdo online, reunindo uma variedade de recursos, como repositérios de
informacdo (livros-texto, enciclopédias, videos, revistas); suportes simbélicos
(processadores de texto, aplicativos graficos, programas de banco de dados);
micromundos e programas de simulagdo, kits de construgdo (blocos, software de
manipulagdo matematica) e gerenciadores de tarefas. (FILATRO, 2009, p.9).

Apesar das diferentes definicdes e contextos, Silva (2015) define como esséncia do DI

0 pressuposto de ser uma ferramenta para planejamento e implementacdo de solucOes
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viabilizadoras da aprendizagem, que utiliza materiais, tecnologias e processos de forma
eficaz.

A nomenclatura design educacional, entretanto mostra-se mais adequada ao contexto
também atual de abordagens socioconstrutivistas na educacdo. Segundo Neves et al (2012)

essa expressao € utilizada na educacdo a distancia para englobar

[...] os processos de ensino e aprendizagem mediatizados pelas tecnologias.
Considera-se o design como um processo dialético, no qual forma e contetdo,
tecnologia e educacdo se inter-relacionam e influem um no outro. VALENTE;
ALMEIDA, 2007, apud NEVES et al, 2012, p.8).

Palacio (2005) complementa e afirma que

O design educacional de um curso a distancia pode ser entendido como uma rede de
associacOes entre conteldo, concepgdo metodolégica, ambiente digital, interacéo e
avaliacdo, sendo esses elementos direcionados pela abordagem pedagdgica definida
como ponto de partida na elaboracdo da estrutura inicial do projeto. (PALACIO,
2005, p.142).

Segundo Neves et al (2012), para Paas (2012) a filosofia construtivista é a mais

influente no design educacional atual e

[...] o conhecimento é "construido” na pratica e ndo "adquirido" passivamente, 0
construtivismo enfatiza a conscientizagdo e responsabilidade do préprio aluno para
sua aprendizagem, e a importancia da incorporacdo da realidade de cada aluno, dos
grupos e da sociedade no processo educacional. (PAAS, 2012, apud NEVES et al,
2012, p.10).

Santos, Fassbender e Evangelista (2015) afirmam que, de acordo com Campos et al
(1998), a preocupacéo atual dos construtivistas relaciona-se com dois aspectos influenciadores
da aprendizagem, que séo o desenvolvimento de materiais que permitam a reflexdo dos alunos

e a criacdo de ambientes que permitam essas condi¢fes na aprendizagem. Por isso,

A abordagem construtivista permite o0 uso de estratégias internas para construgao do
conhecimento, da ao aluno a oportunidade de desenvolver melhor suas habilidades
cognitivas, extrapolar o conteddo definido, buscar informages em outro contexto,
testar estratégias e descobrir de forma imprevista. Este perfil demanda novos modos
de trabalho e um design utilizado tanto para a educacdo quanto para a construgdo do
conhecimento. (CAMPOS et al, 1998, apud SANTOS; FASSBENDER;
EVANGELISTA, 2015, p.15).

Para Neves et al (2012) buscando uma integracdo dos termos e das caracteristicas do
processo educativo, “Duffy e Jonassen (apud BOYLE, 1997) defendem uma nova abordagem
da teoria de base para o design instrucional, uma firme ligacdo entre as teorias de
aprendizagem e prética de ensino.” (BOYLE, 1997, apud NEVES et al, 2012, p.10), aliando

construtivismo e behaviorismo.
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Silva (2015), almejando também a alianca de ideias na busca de abordagens e designs
compativeis com os desafios educacionais contemporaneos, propde a alianca do design
instrucional com a Didatica pelo estudo da e-Didatica.

A Didatica é a ciéncia do ensino-aprendizagem e que embasa um projeto educativo a
partir de “um juizo de valores sobre a educagdo e seus fins; a sele¢do de objetivos capazes de
viabilizar a aprendizagem conforme o perfil e a necessidade dos alunos; a escolha de
conteudos adequados; e 0 uso de métodos e recursos eficazes.” (SILVA, 2015, p.62).

Ja a e-Didatica reconhece e incorpora as tecnologias como elementos indissociaveis
das relagdes educativas, como a relacdo de professor - contetdo — aluno e pressupde
teoricamente que: apesar do educador atual dispor de inimeras ferramentas tecnoldgicas e
conteddos digitais ndo significa que se estejam utilizando abordagens pedagdgicas adequadas;
a era digital necessita que sejam revistas as abordagens pedagdgicas até entdo utilizadas e que
sejam desenvolvidas novas alternativas e formas de ensino e aprendizagem assistidas por
tecnologias; tendo em vista uma utilizacdo mais eficiente das tecnologias é necessario um
reenquadramento e reconceituacdo da didatica; a capacidade do educador realizar uma analise
eficaz dos processos e situacGes de ensino, de selecionar o design e implementar diversos
elementos didaticos o que viabilizaria a transformagdo do modelo de transmissdo de
contetidos para uma engenharia do ensino e da aprendizagem; a e — Didatica como engenharia
do ensinar e do aprender, unindo professor-contetido- aluno e tecnologias, principalmente a
internet; a engenharia didatica tendo como base praticas de pesquisa e que fomenta o
desenvolvimento do raciocinio analitico dos professores (TCHOSHANOV, 2013 apud
SILVA, 2015).

Desse modo, uma nova didatica deve adaptar-se ao atual contexto de grande presenca
das tecnologias de comunicacdo e informacdo, e trazer essa questdo para o estudo desses
impactos no campo da educacdo, promovendo pesquisas que busquem construir
conhecimentos e orienta¢fes sobre 0 processo de ensino-aprendizagem nesse novo panorama,
observando criticamente as questdes politico-econémico e sécio-culturais envolvidas.

Aproveitando-se das ideias desses autores, utilizar-se-a4 o termo design didatico para
abarcar as concepgdes gerais do design instrucional, do design educacional, da Didéatica e da
e-Didatica a fim de atender as necessidades de cada projeto educativo, de modo que essas
concepcdes possam servir como eixos norteadores e nao direcionadores desses projetos, posto
gue as necessidades serdo o ponto de partida do design didatico a ser elaborado, que devera

ser flexivel, moldavel, modelavel, criativo e estético.
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3.2.2.4.2.1 A estrutura ADDIE

Apesar de datar do final da década de 1970, por ser popularmente adotada nos dias
atuais e por sua possibilidade de adaptacdes e adequacOes, apresentou-se mais detalhadamente
a estrutura A ADDIE (analysis, design, development, implementation e evaluation), aplicada
no DI classico, que organiza as fases do projeto educativo em andlise, design,
desenvolvimento (etapas de concepcédo), implementacéo e avaliagdo (etapas de execucao).

A ADDIE considera também os modelos de DI fixo (separacédo das fases de concepcao
e execucdo, partes do fluxo de aprendizagem automatizadas, contetdos bem estruturados e
inalteraveis, midias selecionadas, educacdo em larga escala) aberto (privilegia mais o0s
processos de aprendizagem do que os produtos, artefatos criados podem ser modificados
durante a aprendizagem a partir dos feedbacks dos alunos, aproxima-se da natureza flexivel e
dindmica da aprendizagem, menor sofisticacdo em termos das midias, privilegia a
personalizagdo e contextualizacdo) e contextualizado (busca por meio da web 2.0 o equilibrio
entre a automacao dos processos de planejamento e a personalizacdo e contextualizagdo da
situacdo didatica, elabora um plano para o processo de ensino-aprendizagem, compreende 0
aprendizado eletrénico como inserido dentro de um contexto mais amplo e a dinamicidade do
processo) (FILATRO, 2009).

Na fase de analise, busca-se a compreensdo das necessidades de aprendizagem e as
possiveis solucbes para atendé-las, considerando o contexto no qual o processo educativo esta
inserido, as caracteristicas dos alunos e as demais particularidades de cada projeto.

A fase de design é a que abrange o planejamento em si e o design da situacdo

educacional, com

[...] o mapeamento e sequenciamento dos contelidos a serem trabalhados, a definicéo
das estratégias e atividades de aprendizagem para alcancar o0s objetivos tragados, a
selecdo de midias e ferramentas mais apropriadas e a descricdo dos materiais que
deverdo ser produzidos para utilizacdo por alunos e educadores. (FILATRO, 2009,
p.29).

Apos a elaboracdo do planejamento realizado no design, feito principalmente com o
auxilio de roteiros, storyboards e templates, sdo elaborados documentos descrevendo as
especificacbes a cada profissional responsavel pelo desenvolvimento do projeto, mas
mantendo-se a homogeneidade da proposta educativa. Na fase de desenvolvimento, ocorre
justamente a criacdo, construcdo ou producdo do projeto educativo, compreendendo assim a
“[...] producdo e¢ a adaptagdo de recursos ¢ materiais didaticos impressos e/ou digitais, a
parametrizacdo de ambientes virtuais e a preparacdo dos suportes pedagdgico, tecnoldgico e
administrativo.” (FILATRO, 2009, p.30).
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Na fase de execucéo, ocorre a disponibilizacdo e o processo educacional propriamente
dito, tendo por base o design instrucional. J& a fase de avaliacdo constitui-se 0 momento em
que ira se verificar e refletir-se sobre a efetividade do planejamento proposto na concretude da
situacdo educativa, observando-se os resultados de aprendizagem dos alunos, com vista a
promoc¢do de melhorias por meio de revisdes e adequacdes sistematicas, devendo, portanto,
abarcar todas as fases do DI (FILATRO, 2009).

3.2.2.4.2.2 Design de conteudos multimidias

Segundo Mattar (2014), a teoria de Mayer (2009) de que as pessoas aprendem mais
significativamente por imagens e palavras do que somente por palavras, serve para pensar-se
na forma de elaboracdo, transmissdo e recep¢do de uma mensagem multimidia. Conforme
essa teoria, “os aprendizes procuram ativamente construir modelos pictoricos e verbais do que
estd sendo aprendido, além de construir conexdes entre eles. A aprendizagem, portanto,
ocorreria, quando nos engajamos em processamento cognitivo ativo e adequado.” (MATTAR,
2014, p.107) além de integrar as informacdes visuais e verbais da mensagem multimidia aos

conhecimentos prévios.

Filatro (2009) também concorda com essa questdo ao afirmar “quando a informacéo é
apresentada em duas modalidades sensoriais — visual e auditiva — em vez de em uma, sdo
ativados dois sistemas de processamento e a capacidade da memoria de trabalho € estendida.”
(FILATRO, 2009, p.74) e “[...] A combina¢do de uma imagem com sua designacao verbal é
mais facilmente lembrada do que a apresentacdo dessa mesma imagem duas vezes ou a

repeticdo dessa designacao verbal vérias vezes, de forma isolada.” (IDEM).

Segundo Mattar (2014), o tedrico Mayer (2009) elenca alguns principios para o design

instrucional multimidia, conforme a figura abaixo:

Quadro 1: Principios para o Design de materiais Educacionais Multimidia.

Principios para o Design de Materiais Educacionais Multimidia

Multimidia As pessoas aprendem melhor Apresente palavras e
de palavras e imagens do que imagens em vez de
apenas de palavras. somente palavras.

Contiguidade Espacial Os alunos aprendem melhor Posicione palavras
guando palavras e imagens préximas das imagens
correspondentes séo apresen- correspondentes.
tadas proximas umas das outras
na pagina ou natela, ao invés de
distantes.




Contiguidade Temporal

Os alunos aprendem melhor
guando palavras e imagens
correspondentes sdo apresen-
tadas simultaneamente em vez de
sucessivamente.

Apresente palavras e
imagens correspondentes
simultaneamente.

Modalidade

As pessoas aprendem melhor
de imagens e palavras faladas
do que imagens e textos impressos.

Apresente aulas usando
imagens e palavras
faladas em vez de
imagens e palavras
escritas.

Redundéancia

As pessoas aprendem melhor
de imagens e narracédo do que
de imagens, narracéo e texto
impresso.

Exclua legendas de
animac6es narradas.

Coeréncia As pessoas aprendem melhor Exclua palavras, sons e
guando materiais irrelevantes séo imagens irrelevantes aos
excluidos em vez de incluidos. objetivos de

aprendizagem.

Sinalizacao As pessoas aprendem melhor Destaque palavras e

guando pistas que destacam a
organizagdo do material essencial
s&o adicionadas.

imagens essenciais.

Personalizagéo

As pessoas aprendem melhor

de uma apresentacdo multimidia
guando as palavras sdo usadas em
um estilo conversacional do que em
um estilo formal.

Fale em estilo
convencional em vez de
formal.

Segmentacéo

As pessoas aprendem melhor
quando a mensagem multimidia

¢ apresentada em segmentos no
ritmo do usuario, do que como uma
unidade continua.

Apresente aulas por
segmentos, ndo como um
continuo.

Pré-treinamento

As pessoas aprendem mais
profundamente de uma mensagem
quando sabem 0s nomes e as
principais caracteristicas dos
conceitos mais importantes.

Anteceda a aula com pré-
treinamentos sobre 0s
nomes e as caracteristicas
dos seus componentes
principais.

Fonte: quadro retirado do livro “Design Educacional”, de Jodo Mattar, 2014, p. 108-109.
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Filatro (2009), ao relembrar as contribuicdes da Gestalt por trazer a questdo de que 0s

conhecimentos prévios influenciam a percepcdo e de que essa é determinada pelas
propriedades individuais de suas partes e de sua organizacdo, chama a atencdo para 0S
principios de percepcdo de estimulos visuais: principio da proximidade, que se refere a
tendéncia de agrupar objetos que estdo mais proximo no espaco; principio do fechamento, que
considera a tendéncia que se tem de fechar, emendar, continuar elementos visuais

incompletos; principio da segregacao figura-fundo, em que € necessario que para a percepcao
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de uma imagem, que esta esteja destacada de seu fundo; principio da similaridade, que diz
respeito a tendéncia de agrupamento mental de itens que apresentem alguma similaridade;
principio da simplicidade, relacionado ao fato de reduzir-se a realidade a sua forma mais
simples; e principio das representacfes, que trata das simbolizac¢Ges arbitrariamente definidas
e incorporadas na comunicagéo.

Percebe-se que existem vérias orientacbes para o design e criacdo de conteudos
multimidias que devem ser adaptadas também ao seu contexto de concepcdo e execucao,
entretanto, de acordo com Mattar (2014) chama-se a atencdo para que, ao elaborarem-se
recursos visuais e multimidia para a aprendizagem, é importante que estejam em sintonia com
0s objetivos de aprendizagem, de modo a contribuir no processo educativo, eliminando-se

tudo que possa atrapalhar ou sobrecarregar esse processo.

3.2.2.4.3 Elementos bésicos e fases do processo

Sintetizou-se aqui, entdo, os elementos considerados basicos na concep¢do de uma

videoaula, quais sejam:

1- Os valores, a filosofia da educacdo do autor e da instituicao (projeto pedagdgico ou
programa);

2- A temética (assunto, contetdos, ideias, temas interdisciplinares, pontos de vista) e
0s objetivos de aprendizagem do projeto educativo (de um modo mais restrito ou
geral, dependendo do projeto);

3- A escolha das abordagens pedagdgicas;

4- A definicdo dos elementos audiovisuais utilizados e seu modo de utilizagéo
(enquadramentos, planos, movimentos de camera, som, iluminagdo, vestuario,
cenario, cor, etc);

5- O design didatico (criacdo de estruturas, modelos para possiveis adaptacdes,
design multimidia);

6- O roteiro/storyboard (discurso e descri¢do da utilizacdo concreta dos elementos-
técnica e artistica), que também envolve a descricdo da concepcdo musical;

7- A observacdo das fases do processo de concepcao/producédo de uma videoaula e as

respectivas atividades, elementos e fatores caracteristicos a serem observados.
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Seguindo o caminho de estudo, a seguir foi apresentado um roteiro de planejamento de
um projeto educativo audiovisual e suas especificidades de criacdo com suas fases, que

envolvem atividades e elementos caracteristicos.

3.2.2.4.3.1 Roteiros e Storyboards

Quando se tem um projeto educativo a ser desenvolvido é necessario que se utilize
documentos textuais ou textuais e graficos para especificar e detalhar sua estrutura, processos
e conteudos. Assim, como o aprendizado mediado por tecnologias envolve varias midias, que
sd80 ou aproveitadas de outros contextos ou necessitam ser produzidas, faz-se necessario o
conhecimento de criacdo dessas midias.

O audiovisual cinematografico, por exemplo, apesar de guardar semelhangas com o
educativo, como a producao por equipe multidisciplinar e por midias integradas e a questdo da
criatividade, apresenta propdsitos e caracteristicas diferentes do contexto da educagdo: no
cinema a comunicagdo é geralmente unidirecional, linear, enquanto que no filme educativo a
comunicacdo € bi ou multidirecional, pois exige a interacdo do aluno com o contedo e/ou
proporciona a interacao entre pessoas. (FILATRO, 2009). Percebe-se também no aprendizado
mediado por tecnologias os objetivos relacionados a educacéo, ao processo de conhecimento
e, portanto, relacionados ““[...] ao desenvolvimento de habilidades e a aquisi¢ao/construcdo de
conhecimentos por pessoas [...]” (FILATRO, 2009, p.58).

Segundo Filatro (2009) nas especificacfes dos processos educativos que envolvem
midias, principalmente quando se trabalha com DI fixo, sdo tomadas as microdecisdes
pedagogicas, técnicas, funcionais e estéticas, definidoras da qualidade dos produtos e
processos, abrangendo trés niveis de especificagdes:

1. Especificacdo da estrutura e do fluxo da informacgdo: descreve como a
informagdo é estruturada e sequenciada.

2. Especificagcdo dos conteddos: registra a informagdo considerada pertinente
sobre o tema tratado e sua apresentacdo passo a passo.

3. Especifica¢do da interface: define os aspectos grafico-funcionais do produto e
dos elementos de midia que o integram. (FILATRO, 2009, p.58).

Filatro (2009) destaca, nesse sentido, dois elementos para a especificagdo de produtos
e processos educativos no design didatico, os quais buscardo traduzir o que o autor/criador
deseja que seja concretizado pela equipe multidisciplinar e especializada: o0s roteiros e 0s
storyboards.

O roteiro é um documento textual que deve informar “[...] os contetidos a serem

apresentados (textos, imagens, atividades), a sequéncia da apresentacdo e as indicacoes
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técnicas destinadas a equipe de produgio.” (FILATRO, 2009, p.59) e ira variar de acordo com
a complexidade de cada projeto.

O storyboard € recomendado para especificar projetos educativos que envolvam
muitos elementos que precisam ser visualizados, como interacdes e animacdes, funcionando
“[...] como uma série de esquetes (cenas) e anotagdes que mostram Vvisualmente como a
sequéncia de agdes deve se desenrolar.” (FILATRO, 2009, p.61) e como “(1) documentagio
das decisbes relacionadas ao design instrucional, (2) base para a gestdo, o controle e a
comunicacdo do projeto e (3) demonstracdo do produto final para os diversos interessados.”
(FILATRO, 2009, p.60-61), podendo se desenvolver de forma mais simples ou mais
elaborada e detalhada “[...] representando cada cena e cada acdo em uma linha do tempo
acompanhada do texto do audio/locucédo correspondente (se houver) e oferecendo todo o tipo
de informagdes técnicas complementares, com efeitos visuais, efeitos sonoros e animagdes.”
(FILATRO, 2009, p.60-61).

Conforme j& mencionado, ao se elaborar um storyboard devera ser considerada a
complexidade e o contexto do projeto educativo, entretanto, na figura abaixo sdo apresentados

alguns elementos fundamentais dessa ferramenta de especificacado:

Quadro 2: Elementos fundamentais do storyboard.

Elementos fundamentais do Storyboard

Elementos O que o SB deve conter
Informacdes gerais * Data
(metadados)
*Versao
*Responsavel

*Titulo da instituicdo (Logotipo)

*Titulo do programa, modulo, unidade de estudo, atividade ou tela

«Copyright(créditos)

Tela principal (a area que efe- | *Titulos (veja o item anterior) e rodapés (se houver)
tivamente aparecera para o *Planos de fundo e margens

aluno), dentro da qual hd uma | +Controles de navegagao (avangar, recuar, executar, parar)
mancha exclusiva a exibicdo | *Identificadores de navegacdo (numeradores de tela, trilhas ou

dos conteudos, descontadas ‘'migalhas de péo' (breadcrumbs)
as margens e os elementos de | *Controles de midia (ajuste de volume, tamanho da tela, resolucéao)
orientacéo *Botdes, textos e icones que tenham agdo diferente dos controles de
navegacgao
*Menus

*Orientagdes ao aluno
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*Tamanho e tipo das fontes

*Espacamentos entre linhas

*Alinhamento

*Posionamento da tela

*Uso de bullets ou listas numeradas

*Recursos graficos (textos explicativos, baldes de fala, mouseover)
*Efeitos de animagao associados

Imagens prontas ou
orientacdes para ilustragdo

*Posicionamento na tela

*Efeitos de animagao associados

*Integragdo texto-imagem

*No caso de ilustragdes criadas especificamente para o curso,
descricdo em detalhes do que se deseja

Animac6es

*Movimentagao de elementos
*Surgimento e desaparecimento de objetos
*Mudanga de forma, cor e textura

*Fusdo de elementos

*Movimentos de cameras e de foco de luz

Sons

*Texto dos didlogos/da narra¢do em off
*Sincroniza¢do com textos, imagens € animagoes
*Efeitos sonoros ou masica de fundo

Interacéo

*Opcodes de resposta

*Resultados da selecao a cada opgao

*Numero de tentativas para realizacdo ou envio de atividades
*Tipo de feeback( veja o item seguinte)

Feedback

*Formato( janelas, marcas, icones, sons)

*Conteudo(texto oral ou escrito)

*Condigdes de exibigdo ( por exemplo, ap6s determinada acdo ou
input do aluno)

Ancoras e hiperlinks

*Tipo de identifica¢do (realce ou inversdo, negrito ou sublinhado,
moldura, mudangca de cor, mudancas no formato do cursor)
*Direcionamento ( para onde o hiperlink aponta)

*Textos e/ou icones associados (figura em miniatura, video ou
animacao, anotacGes marginais ou titulos, rotulos ou etiquetas)

Transicdo entre telas ( se
houver)

*Defini¢do da forma de entrada (e, em alguns casos, de saida)

Velocidade

*Telas mostradas por segundo, velocidade da locugdo

Documentacgéo de apoio

*Versao para impressao
*Hiperlinks externos
*Referéncias bibliograficas

Fonte: quadro retirado do livro “Design Instrucional na Prética”, de Andrea Filatro, 2009, p. 62-63.

Desse modo, o roteiro e o storyboard servirdo como planejamento da narrativa e de

todos os elementos que a concretizardo, com detalhes técnicos e artisticos, contribuindo assim

na organizacao/sistematizacdo do processo de ensino-aprendizagem e da respectiva mediacao




92

pedagogica. Esse documento também auxiliara para que as atividades sejam realizadas de
forma coerente com a ideia do projeto educativo e, para que se tenha uma visdo integral de
todo o projeto e de suas fases/etapas/areas/linguagens respectivas, que deverao ser pensadas
em conjunto em busca de harmonia.

Assim, o roteiro devera deixar claro quem somos, onde estamos, 0 que queremos

realizar e onde almejamos chegar.

3.2.2.4.3.2 Fases do processo de concepgao/producio

O processo de concepcdo/producdo de uma videoaula envolve trés fases que possuem
atividades caracteristicas, mas ndo excludentes, considerando que o processo € um sé e deve
ser criado e pensado observando-se sua totalidade. Segue abaixo cada uma dessas fases e suas
atividades e elementos que devem ser considerados.

A fase em que tudo comega € a pré-producdo. Nela, vém os primeiros sentimentos,
pensamentos, ideias. Nessa fase, 0 imaginado necessita de elementos que o planifiquem para
sua concretude. A pré-producdo constitui a etapa mais abrangente da concepcdo de uma
videoaula, envolvendo, portanto, os principios do projeto, o seu planejamento por meio de
roteiros e storyboards, planejamento da estrutura (estudio, cenario, etc) e equipamentos, a
capacitacdo dos profissionais envolvidos na fase seguinte de producdo/gravacao
(principalmente os professores sobre como se vestir, falar, portar diante das cameras e para a
utilizacdo correta e proveitosa das ferramentas disponiveis).

Nesse sentido, Vargas, Rocha e Freire (2007) afirmam que a pré-producéo

consiste na preparagdo, planejamento e projeto do video a ser produzido. Essa etapa
abrange todas as demais atividades que serdo realizadas, desde a concepcdo da ideia
inicial até a filmagem:

- Sinopse ou storyline: resumo geral do que vai ser exibido no video;

- Argumento: passo intermediario entre a sinopse e 0 roteiro cujo objetivo é
descrever, de forma breve, como se desenvolvera a acéo.

- Roteiro: detalhamento de tudo o que vai acontecer no video. O roteiro tem uma
linguagem prépria - que se destina a orientar a equipe de producdo nas filmagens — e
divide o video em cenas com o objetivo de informar — textualmente - o leitor a
respeito daquilo que o espectador veré/ouvird no video.

- Storyboard: é a representacdo das cenas do roteiro em forma de desenhos
sequenciais, semelhante a uma histéria em quadrinhos. Tem o objetivo de tornar
mais facil, para a equipe de producdo, a visualizagdo das cenas antes que sejam
gravadas. (VARGAS; ROCHA; FREIRE, 2007, p.3).

No material didético da oficina de producdo de videos da TV Escola’’ (p. 14-18) é

apresentada a seguinte anélise técnica e check list a serem realizados na pré-producéo:

" <http://curtahistorias.mec.gov.br/images/pdf/dicas_producao_videos.pdf>. Acesso em: 03.11.2015.
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Quadro 3: Check list pré-producéo.

PERSONAGENS

OS PERSONAGENS JA ESTAO
SELECIONADOQOS?

Todos os atores (ficcdo) ou entrevistados
(documentério) ja foram selecionados e
aceitaram participar do projeto?
ENSAIOS

Os atores (ficcdo) estdo com suas falas
decoradas?

AGENDAR GRAVACOES

Fechar calendario em funcdo da
disponibilidade dos personagens.
AUTORIZACOES

Ndo esquecer de levar termo de
autorizagdo de uso de imagem.

LOCACOES

QUAL E O CENARIO?

Onde se passa a historia (ficcdo) ou onde
deve ser gravada a  entrevista
(documentério)?

ALGO DE ESPECIAL NESSE
CENARIO?

Especificidades a partir da leitura do
roteiro.

ENCONTRAR UMA LOCACAO.

Ela precisa conciliar as exigéncias do
roteiro com exigéncias técnicas.
NEGOCIAR @) AMBIENTE
SELECIONADO.

Agendar a data e obter autorizacdo dos

responsaveis.

OBJETOS DE CENA E FIGURINO

QUAIS SAO OS OBJETOS DE CENA
ESSENCIAIS PARA GRAVACAO?
Agueles que o roteiro menciona e/ou que
0s personagens interagem durante a acao.
QUAIS SAO OS OBJETOS DE CENA
DECORATIVOS?

Itens que irdo compor o ambiente e deixa-
lo mais verossimel.

FIGURINO E MAQUIAGEM DOS
PERSONAGENS E FIGURANTES.
Roupas, acessorios e maquiagem.

ONDE CONSEGUIR TUDO ISSO?
Feita a lista. Onde conseguir esse
material?  Alugamos? Compramos ?
Pegamos emprestado?

EQUIPE

QUEM E A EQUIPE DE
GRAVACAO?
Diretor, Fotdgrafo, técnico de som... tem
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alguém acumulando mais de uma fungéo?
ALGUMA FUN(;AO ESPECIAL
NESSE ROTEIRO?

Vocés irdo precisar de algum profissional
especifico?

AGENDA DA EQUIPE.

Marcar o dia e horéario certo de gravacao
com todos.

DESLOCAMENTO.

Como levar todos eles para o local de
gravacdo?

EQUIPAMENTOS

QUAIS EQUIPAMENTOS BASICOS
SAO NECESSARIOS?

Cameras, tripés, microfones...

QUAIS EQUIPAMENTOS
ESPECIAIS A CENA EXIGE?
Extensdo de tomada, baterias extras,
escada, luzes...

ONDE CONSEGUIR
EQUIPAMENTO LISTADO?

Usar o0 proprio equipamento, pegar
emprestado, alugar ou comprar.

O EQUIPAMENTO ESTA
FUNCIONANDO?

Conferiu baterias, pilhas, extensfes, nada
com defeito?

Fonte: conteudo retirado da Oficina de producdo de Videos — TV Escola.
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Adaptando-se o material, na realizacdo das atividades relacionadas a pré-producao,

deve-se, portanto, fazer um check list com os seguintes elementos:

1- Roteiro/Storyborad,;

2- Locacdes (cenarios, estudio, area de trabalho do computador);

3- Equipamentos (testar) de &udio, video, informética, softwares, lousas digitais,

teleprompter, tripés, tomadas, cabos, extensdes, pilhas, luzes, baterias, etc;

4- Objetos necessarios para as cenas;

5- Capacitacdo do professor e dos demais mediadores pedagdgicos (vestuario, como

falar, portar-se e movimentar-se em frente as cameras, etc.);

6- Composicao e capacitacdo da equipe envolvida na produgdo/gravacéao;

Deve-se dar atencéo, ainda, a questdo dos direitos autorais, de modo que, respeitando-

0s, todos os mediadores assinem 0s respectivos termos de autorizagdo e cessdo de uso de
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imagem e voz, bem como as autorizacdes necessarias para a utilizagdo das locacles e
objetos/figurinos/acessorios.

A segunda fase, a producdo (gravacdo), é quando se realizam as filmagens da
videoaula em estadio, nos demais cenarios externos, na propria area de trabalho do
computador, etc, em conformidade com o descrito/planejado no roteiro/storyboard com as
devidas adequagfes caso seja necessario.

Sobre a composicdo/organizacdo das filmagens, Vargas et al (2007) explicam:

As filmagens séo realizadas em tomadas, isto €, intervalos de tempo entre o inicio e
o término de cada gravacdo. Uma cena, portanto, é composta por um conjunto de
tomadas, e um video é composto por um conjunto de cenas. Depois de terminadas as
filmagens comeca a p6s-producdo do video. (VARGAS; ROCHA; FREIRE, 2007,

p.3).

Segundo Spanhol e Spanhol (2009), a equipe de gravacao (caso o projeto possua), é
responsavel pelos seguintes aspectos “enquadramento do plano visual [...], linguagem, tempo
de gravacdo, apresentacao visual do professor, som, luz e acompanhamento do roteiro pré-
produzido.” (SPANHOL; SPANHOL, 2009, p.5).

Na gravacdo, é seguida a intencéo/recorte realizada no roteiro/storyboard, utilizando-
se as devidas técnicas na escolha de planos (geral, conjunto, americano, médio, close, detalhe)
iluminacdo, captacdo do som, etc.

Observa-se que, para um bom andamento da gravacdo, muitas vezes € necessario um
profissional para dirigir as cenas, profissionais de video para manejo correto e criativo das
cameras, profissionais de iluminacdo para a escolha da luz adequada, profissionais de audio
para a captacdo sonora de qualidade (a captacdo é a fase mais importante para se ter um audio
de qualidade, muitos audios mal captados e cheios de ruidos ndo sdo recuperaveis na edicéo, é
importante ainda ter um microfone para backup do &udio).

Para a fase de producdo elaborou-se o seguinte check list:
1- Profissionais todos em seus postos com o0s equipamentos ligados, parametrizados para

a gravacao, no pause aguardando a orientacdo de inicio do diretor de gravacao;

1.1 Cameras: ajuste das lentes utilizadas, zoom, etc;

1.2 Luz: ajuste da iluminacdo adequada;

1.3 Som: teste e posicionamento dos microfones; teste com o professor do volume da

captacdo (ganho sonoro) adequado;

1.4 Claquete: organizacao escrita de todas as cenas/tomadas a serem gravadas.

2- Professor estd no seu devido lugar e com vestuario adequado;

3- Lousa digital (se for utilizado) e controle estdo ligados;
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4- Sinal do diretor para inicio da gravacao;
5- Siléncio.

A Ultima fase é a pos-producéo e compreende a organizacdo (montagem) do material
gravado, a insercdo de grafismos produzidos, a insercdo das falas gravadas com as
regravacGes necessarias e as devidas sincronizagdes, a insercdo da musica e dos efeitos
sonoros previamente criados, enfim, as atividades técnicas e artisticas para submeter a
videoaula a avaliacdo e posterior disponibilizacéo.

Vargas et al (2007), afirmam que essa fase “[...] recobre todas as atividades até entdo
realizadas para a finalizacdo do video quando entdo se faz a edi¢do e a organizagdo das
tomadas gravadas para composicdo das cenas e do video como um todo.” (VARGAS;
ROCHA; FREIRE, 2007, p.3).

Conforme o citado material didatico da oficina de producdo de videos da TV Escola
(p.28-35), a pbs-produgdo compreende a edigdo e montagem, em que se deve capturar/baixar
o material gravado para um computador; visionar o material, fazendo uma revisdo detalhada,
a decupagem e transcricdo; a edicdo propriamente dita, que envolve a importacdo dos videos,
audios, fotos e demais elementos a serem inseridos, a escolha de transi¢des e efeitos, insercao
de legendas; e a exportacdo do material no formato desejado.

Veja-se o check list de pds-producéo:

1- Retirar os cartdes de memoria dos equipamentos;

2- Baixar o material do cartdo de memdria para o computador;

3- Verificar a integridade dos videos e dos audios e organiza-los;

4- Organizar o material em pastas/arquivos;

5- Verificar o funcionamento dos softwares necessarios;

6- Proceder a edicéo;

7- Apresentar o produto para avaliagdo/validacéo.

A titulo de melhorias nos processos de concepcao/criacdo, alguns autores trazem
alguma contribuicbes, como Spanhol e Spanhol (2009) que estabelecem medidas de

desempenho em algumas etapas desse processo, conforme o quadro abaixo:
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Quadro 4: Medidas de Desempenho.

SUB-PROCESSO MEDIDAS DE DESEMPENHO

Gravacao Qualidade dos slides (padrao), luz, tempo de gravagdo vestimenta apropriada,
interrupgoes e reinicios da gravagdo.

Edicao Tempo de edi¢do e quantidade de falhas encontradas:

Validacao Problemas de edi¢ao e verificacido da qualidade de som (alcance do microfone,
volume da voz, linguagem utilizada) e imagem (vestimenta, luz e slides).

Regravacao Nimero de aulas nao aprovadas na primeira versio, qualidade dos slides
(padrdo). luz, tempo de gravagio e vestimenta apropriada.

Reedicao Tempo de reedi¢ao e quantidade de falhas apontadas pela validagao.
Nivel de Publica¢do, produto pronto e entregue ao cliente.

Produtividade

Custos Gastos com pessoal (horas de trabalho de mio-de-obra empregada).

Fonte: quadro retirado do artigo “Processos de Produgdo de Video-Aula”, de Greicy Spanhol e
Fernando Spanhol, 2009, p.6.

Spanhol e Spanhol (2009) elencam ainda alguns fatores que, se ndo tiverem a devida
atencdo, prejudicam o fluxo de producdo de uma videoaula e o seu resultado final: as
vestimentas do professor, a padronizacéo dos slides/grafismos produzidos, a duracdo da aula,
ruidos, a falta de familiaridade do professor com o ambiente e as com as tecnologias.

Oliveira e Stadler (2014) destacam também como elemento de sucesso de uma
videoaula a abordagem prética, isto €, que ndo se fique apenas na teoria, mas que se
exemplifiqguem os assuntos tratados num contexto proximo ao aluno. Nesse sentido, destaca

uma estratégia interessante:

[...] primeiramente, é preciso que o aluno seja atraido para a videoaula, interessando-
se pelo conteido que sera apresentado; depois, é importante mostrar ao aluno como
o0 conteido é aplicado na pratica, ou seja, em seu dia a dia, e encerrar com algum
conceito que motive o aluno a procurar por mais informagbes sobre o tema.
(OLIVEIRA; STADLER, 2014, p.7).

Os autores (2014) reforcam o papel enriquecedor da animacéo, citando a opinido de
uma aluna: “[...] as videoaulas que possuem animagdo, mostrando um exemplo pratico do
tema, sdo mais interessantes do que as que sd possuem um professor falando e explicando
sobre o tema, ou pessoas dando suas opinides”. (OLIVEIRA; STADLER, 2014, p.8).

Sobre a estrutura da videoaula, no material didatico do curso de Producdo de Roteiros
e Videoaulas para EaD, do Instituto Brasileiro de Desenho Instrucional —IBDIN (2014), é

descrita uma organizacdo didatica que abrange estratégias de entrada (motivadoras,
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importancia do aluno naquele contexto, importancia para o aluno), desenvolvimento
(encadear conceitos e experiéncias, inclusdo de exemplos e formulagdo de perguntas) e
encerramento (conduz a resultados, conclusfes e compromissos com a pratica, sintetizar e dar
orientacdes para aprofundamento) (IBDIN, 2014, Mod. 5, p.3).

Acrescenta-se a essas contribuicbes a necessidade primeira de reflexdo sobre os
propdsitos individuais, sobre os conhecimentos que se deve buscar para realizar determinado
projeto de acordo com esses propdésitos/objetivos, sobre os profissionais que sera preciso
buscar, sobre a busca da qualidade estética e técnica, sobre a real contribuicdo de cada um e

sobre os possiveis efeitos apds o material sair das méos dos criadores/produtores.

3.2.2.5 Tipologia de videoaulas

Apds as diversas pesquisas na internet para mapear estruturas comuns de videoaulas,
visando estabelecer uma tipologia para o presente estudo, que, por conseguinte, serviu de base
para o estudo e analise da concepg¢do musical em videoaulas, chegou-se aos seguintes tipos:

1- “Videoaula informativa/ instrutiva”: ¢ uma videoaula no sentindo mais amplo,
pois abrange videos como campanhas educativas, projetos, entre outros, de carater
educativo, informativo e instrutivo; envolve as fases de producdo do video,
utilizando recursos de diversas linguagens, como animacdo, efeitos, masica, etc.
Exemplos: videoaulas de apresentacdo de programas/projetos/unidades de
universidades, empresas, 6rgados, etc.; tutoriais; campanhas educativas; entrevistas;
documentérios; etc.

Vide links:
https://www.youtube.com/watch?v=iUV1K-bvgM8

https://www.youtube.com/watch?v=ud 2viiYfGM

https://www.youtube.com/watch?v=ZhhwFDm7bEc
http://cameraweb.ccuec.unicamp.br/video/lUB1XDOGN9237/
https://www.youtube.com/watch?v=79S8w943J10
https://www.youtube.com/watch?v=PBVNYRQP7Sk

2- “Videoaula educativa modelo presencial”: € uma aula presencial gravada em
tempo real para uso posterior; é uma teleaula gravada (com professor e alunos ou

somente com o professor) e depois disponibilizada como videoaula; possui menor


https://www.youtube.com/watch?v=iUV1K-bvgM8
https://www.youtube.com/watch?v=ud_2yiiYfGM
https://www.youtube.com/watch?v=ZhhwFDm7bEc
http://cameraweb.ccuec.unicamp.br/video/UB1XDOGN9237/
https://www.youtube.com/watch?v=7qS8w943JI0
https://www.youtube.com/watch?v=PBVNYRQP7Sk
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variedade de recursos discursivos (linguagens) e geralmente poucos recursos de
edicdo e poucas insercGes de outros elementos que ndo a propria imagem do
professor e do quadro de aula (fisico ou virtual). Exemplos: videoaulas de
professores de determinada disciplina gravadas a partir de uma aula presencial em
uma sala de aula convencional ou em uma sala de aula “estadio”; videoaulas em
estilo de palestras e seminarios presenciais gravados e depois disponibilizados
como videoaulas; etc.

Vide links:

http://www.aedmoodle.ufpa.br/mod/page/view.php?id=104716

https://www.youtube.com/watch?v=uePhlQs7/DAU
https://www.youtube.com/watch?v=mUHY lyacMmA&Iist=PL3F6BC200B29300
84&index=1

https://www.youtube.com/watch?v=xpuP3eiHpRE

“Videoaula educativa com recursos de pos-producdo”: é uma videoaula que
possui maior variedade de recursos discursivos (linguagens) e de recursos de
edicdo; envolve também as fases de producdo do video e 0s mesmos recursos da
“videoaula informativa/ instrutiva”, porém tem a finalidade especifica de educar
em determinado conteido ou conhecimento; geralmente é produzida em estidio;
possui um roteiro mais detalhado em relacdo as linguagens/ estratégias discursivas;
contém apresentacao e falas de professores, mediadores, entrevistados, alternadas
com animacgGes, documentarios, reportagens, grafismos, apresentacGes de slides,
etc; pode ser uma videoaula Unica ou em série. Exemplos: Videoaulas de
telecursos; videoaulas em série sobre conteidos diversos, teorias, autores; etc.
Vide links:

http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-medio/t/biologia/v/telecurso-

ensino-medio-biologia-aula-01/1261405/
https://www.youtube.com/watch?v=u7jufhJuPJ8&Ilist=P1. 43946 C4FE684A5C0

http://www.veduca.com.br/assistir/ensino-hibrido-personalizacao-e-tecnologia-na-

educacao
https://www.youtube.com/watch?v=YpOIfg31rUE

http://eaulas.usp.br/portal/video.action?idltem=6210

http://eaulas.usp.br/portal/video.action?idltem=3705



http://www.aedmoodle.ufpa.br/mod/page/view.php?id=104716
https://www.youtube.com/watch?v=uePhIQs7DAU
https://www.youtube.com/watch?v=mUHYlyacMmA&list=PL3F6BC200B2930084&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=mUHYlyacMmA&list=PL3F6BC200B2930084&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=xpuP3eiHpRE
http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-medio/t/biologia/v/telecurso-ensino-medio-biologia-aula-01/1261405/
http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-medio/t/biologia/v/telecurso-ensino-medio-biologia-aula-01/1261405/
https://www.youtube.com/watch?v=u7jufhJuPJ8&list=PL43946C4FE684A5C0
http://www.veduca.com.br/assistir/ensino-hibrido-personalizacao-e-tecnologia-na-educacao
http://www.veduca.com.br/assistir/ensino-hibrido-personalizacao-e-tecnologia-na-educacao
https://www.youtube.com/watch?v=YpQlfg31rUE
http://eaulas.usp.br/portal/video.action?idItem=6210
http://eaulas.usp.br/portal/video.action?idItem=3705
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Os tipos acima descritos serviram para pensar a utilizacdo da mdsica em estruturas
com caracteristicas proprias. Essa diferenciagdo mostrou-se essencial para a compreensdo da
viabilidade de utilizacdo ou ndo da musica como recurso discursivo e, portanto, como
elemento coestruturador, conforme descrito na concluséo.

A tipologia estabelecida acabou por trazer também um conceito mais abrangente de
videoaulas, j& que considera o contexto educativo como elemento de caracterizacdo dessa
midia, e ndo apenas aspectos da educacdo formal, tendo em vista os diversos modos e meios

de ensino-aprendizado que se apresentam no cotidiano atual.
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4 ACAO!

Neste capitulo, foi realizada a andlise da utilizacdo da mdusica em trés tipos de
videoaulas, conforme a tipologia acima definida. Para isso, foram criados instrumentos
especificos de analise, levando-se em consideracdo o0s referenciais apresentados

anteriormente.

4.1 Instrumentos auxiliares na analise da concepc¢do musical de videoaulas

Pensar 0 elemento musical no inicio da concepcao filmica reflete o entendimento da
musica como elemento estruturante do video, a ser pensado na concepcdo geral do projeto
audiovisual, isto é, no roteiro desse projeto. Um exemplo de roteiro especifico para videoaulas

que identifica os usos musicais pode ser assim esbocado:

Tabela 1: Esboco de Roteiro de Videoaula.

Roteiro de Videoaula

Instituicdo:

Titulo do Projeto/Programa/Disciplina/Unidade:

Numero e Tematica da Videoaula:

Duragdo média:

Numero de cenas (sequéncias):

Conceito geral — discurso (listagem de tematizagGes):

Conteldo programatico:

Objetivos de aprendizagem (geral e especificos):

Design didatico (estrutura e fluxo do ensino-
aprendizado):

Breve descricdo das estratégias pedagdgicas
utilizadas:

Recursos utilizados (fala do professor, reportagens,
animacdes, entrevistas, slides, etc...):

Elementos sonoros (fala, efeitos sonoros, musica):

Linha do Tempo

Cena: X
Conteudo:
Objetivos de aprendizagem:
Tempo o- 77 8- 55” Etc.

Descri¢cdo das imagens e modo de
utilizacdo (enquadramentos, planos,
movimentos de cdmera, vestuario,
iluminacao, etc.)

Descricdo das falas

Descricao da musica e efeitos sonoros

Fonte: tabela elaborada pela autora.
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Esse esboco, apesar de simples, atenta para a delimitacdo de questdes estruturais
didatico-pedagdgicas e de questdes técnicas e artisticas a serem consideradas em uma
videoaula, podendo ser adaptado aos seus contextos especificos. De todo modo, a partir de um
roteiro geral de videoaula, 0 compositor devera elaborar um mapa sonoro/musical que detalhe
especificamente o seu processo criativo.

Nesse sentido, é apresentado abaixo um modelo desse mapa, que, juntamente com a
lista de usos musicais do item 4.1.2, serviu como instrumento de analise desse estudo e que
também, em outros contextos, podera ser utilizado como guia na concepcdo musical de

videoaulas.

4.1.1 O Mapa sonoro/musical

O mapa sonoro/musical € um instrumento que contém o detalhamento e descri¢do do
trabalho do compositor, inclusive as indicagdes dos usos musicais (vide Tabela 3- “Lista
exploratoria sintética dos usos musicais segundo Chion — Exemplos de utilizacdo em
videoaulas”).

Nesse sentido, elaborou-se um modelo desse mapa para que se possa analisar nas

videoaulas selecionadas como a musica foi concebida e utilizada, conforme a seguir:



Tabela 2: Mapa Sonoro/Musical.
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Mapa Sonoro/Musical — Parte 1

Identificacéo Geral

Videoaula:

Duracdo:

NUmero de cenas (sequéncias):

Conceito geral (discurso):

Observacdes do diretor sobre a musica/sons:

Ambiente sonoro geral (estudio, paisagens sonoras,
etc):

Dominantes sonoras (fala, efeitos sonoros, masica):
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Mapa Sonoro/Musical — Parte 2

Descricéo das Cenas

Cena:

Tempo:

Titulo:

Obijetivos de aprendizagem:

Ambiente sonoro:

Elementos sonoros utilizados- dominantes e descri¢do
(0 qué e quanto de cada elemento estara presente,
descricdo  dos  elementos  sonoros,  duragéo,
instrumentacao, etc.):

Usos musicais presentes:
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Mapa Sonoro/Musical — Parte 3

Pontos de utilizacdo da musica e pontos de sincronizacao - entradas e saidas da musica
(Identificar e selecionar os pontos de utilizacdo da musica e os pontos de sincronizagdo utilizados na producao de sentido e estruturacdo do

video, descrevendo essa relacdo entre musica e imagem. Qual o sentido da narrativa deve ser convertido em sons?)

Ponto 1
Ponto 2
Etc.
Linha do Tempo
Pontos de utilizacdo da musica e pontos de sincronizacao
Tempo 0-3” 4-9” 10 Etc.
Pontos Ex.: Entrada dos | Saida dos
selecionados Movimentacéo | titulos; titulos
de um (fade out)
triangulo;
Descricao Ex.:  Mdusica | Musica Mdsica
musical eletroacustica | eletroacustica | eletroacustica
metalizada e melodia de | com fade out.
com efeito de | teclado;
movimento
stereo;

Fonte: tabela elaborada pela autora.
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Nesse modelo de mapa sonoro/musical procurou-se abarcar as caracteristicas dos trés
tipos de videoaulas definidos e, por isso, deverd também ser adaptado ao tipo de videoaula
concebido especificamente em cada contexto, de acordo com as suas complexidades. Veja-se
no préximo item um instrumento que possibilita a visualizacdo dos usos musicais em

videoaulas.

4.1.2 A Lista exploratoria sintética - Transitos musicais

Os transitos musicais dessa pesquisa, conforme exposto, referem-se aos usos da
masica no cinema segundo a concepcdo exploratoria de Chion transpostos ao contexto da
videoaula. O termo exploratério define a percep¢do da masica como elemento ndo estanque
em seus usos no audiovisual, além de servir como convite ao compositor e diretor para que
pensem e sintam a musica em novas possibilidades.

Nesse sentido, elaborou-se abaixo uma lista exploratéria sintética (Tabela 3) desses
usos musicais com suas descri¢des, transitos com exemplos de utilizacdo da mdsica em
videoaulas e links respectivos.

E importante observar que, percebeu-se ao longo desse estudo, que a musica, ou 0s
usos musicais, na construcdo narrativa, relacionam-se essencialmente ao discurso e a sua
materialidade. Por isso no roteiro da videoaula todos os elementos musicais devem ser

efetivamente caracterizados nas cenas.



107

Tabela 3: Lista exploratéria sintética dos usos musicais segundo Chion.

Lista exploratoria sintética dos usos musicais segundo Chion — Exemplos de utilizacdo em videoaulas

Uso da musica

Descricao

Exemplo

Link®

1. Aparelho
tempo/espaco

Encadeia coisas que
ocorrem em tempos e
lugares diferentes.

A musica é um elemento de conexao
entre cenas, antecipando na cena
anterior o que Vird na cena seguinte.
No decorrer da videoaula a musica é o
elemento de conexdao do conteddo
apresentado pelo mediador a uma
animacdo que conta a histéria do
fenébmeno estudado, a uma fala de um
autor sobre assunto, a uma
reportagem, etc.

http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-
medio/t/biologia/v/telecurso-ensino-medio-biologia-aula-
01/1261405/

(00:19-00:29)

2. Continuidade,
fluéncia do filme

Encadeia os elementos
da montagem, cenas,
planos, sequéncias.

A musica encadeia cenas sobre
diversos  tdpicos, assuntos (a
narrativa), dando fluéncia e coesdo a
videoaula. D& continuidade a
elementos visuais, a fala, a transices,
viradas, etc.

https://www.youtube.com/watch?v=2iBjkeBS0ns

3. Elemento
suavizador do
realismo da cena

Diante de elementos
concretos como 0S
sons do ambiente,
ruido e fala, a musica
traz o teor emocional,
a presenca da
subjetividade a cena,

Quando um mediador esta
expressando sua opinido  sobre
determinado assunto ou narrando algo,
a musica traz a cor “emocional” da
cena, isto é, a percepcdo subjetiva do
mediador ou do proprio discurso
(musical) da videoaula em relagédo a

http://www.veduca.com.br/assistir/capacitacao-em-
adwords-google-experttraining-day
(05:29-07:34)

"8 Nesta pesquisa optou-se pela indicagdo por links do material audiovisual exemplificativo que compde a “Lista exploratoria sintética”. Essa escolha justifica-se pelo fato da
legislagdo autoral referente ao contexto apresentado ainda ser incipiente. Nesse sentido, a autora recomenda que se ampliem os estudos sobre essas questdes autorais para que
futuras pesquisas possam apresentar 0 material audiovisual respectivo em video/DVD, adaptando-o as suas necessidades, porém, sem ferir os direitos do autor e as questfes

éticas.



http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-medio/t/biologia/v/telecurso-ensino-medio-biologia-aula-01/1261405/
http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-medio/t/biologia/v/telecurso-ensino-medio-biologia-aula-01/1261405/
http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-medio/t/biologia/v/telecurso-ensino-medio-biologia-aula-01/1261405/
https://www.youtube.com/watch?v=2iBjkeBS0ns
http://www.veduca.com.br/assistir/capacitacao-em-adwords-google-experttraining-day
http://www.veduca.com.br/assistir/capacitacao-em-adwords-google-experttraining-day
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da percepcao
emocional sobre
determinando assunto.
Prolonga a presenca
das emogdes no
ambiente concreto da
cena.

determinado assunto.

4. Representagéo
simbolica

Simboliza uma
dimensdo além do
real, do concreto,

representa elementos
de ordem simbolica.

A musica traz
representagoes de
elementos que estdo
além do patamar da
concretude da cena,

Em uma vinheta de abertura de
videoaula, a musica, pelo seu estilo,
por exemplo, representa aspectos da
Instituicdo/Projeto  que se  quer
ressaltar, o publico-alvo a que se
destina e demais elementos simbolicos
do discurso que caracterizam 0s
valores e sentido que se pretende
produzir.

https://www.youtube.com/watch?v=iUV1K-bvgM8

atingindo inclusive

questdes abstratas.
5. Continuidade e | Permite a | Uma fala/palavra pode conduzir a uma | http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-
Descontinuidade continuidade e | musica na cena seguinte ou vice-versa. | medio/t/musica/v/telecurso-ensino-medio-musica-aula-
dos planos sonoros | descontinuidade  dos 01/1284477/

planos sonoros (01:24-01:27)

(masica, ruido e

palavra)

6. Simbolizacao

Resume e expressa O
espirito do filme, da
cena.

A musica tema da videoaula expressa
0 espirito, as  caracteristicas
fundamentais da videoaula.

http://www.veduca.com.br/assistir/etica-e-justica-o-que-
e-0-certo-a-fazer
(00:01-00:39)

7. Acréscimo de
informacéo,
expressao e
atmosfera

Possibilita 0
acréscimo de
informagado, expressao
e atmosfera a cena,

A musica situa o audio-espectador no
tempo ou no lugar onde se passa a
cena, pois traz informagbes sobre o
ambiente sonoro de determinando

http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-
medio/t/historia/v/telecurso-ensino-medio-historia-aula-
21/3874159/

(00:18- 01:02)



https://www.youtube.com/watch?v=iUV1K-bvgM8
http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-medio/t/musica/v/telecurso-ensino-medio-musica-aula-01/1284477/
http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-medio/t/musica/v/telecurso-ensino-medio-musica-aula-01/1284477/
http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-medio/t/musica/v/telecurso-ensino-medio-musica-aula-01/1284477/
http://www.veduca.com.br/assistir/etica-e-justica-o-que-e-o-certo-a-fazer
http://www.veduca.com.br/assistir/etica-e-justica-o-que-e-o-certo-a-fazer
http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-medio/t/historia/v/telecurso-ensino-medio-historia-aula-21/3874159/
http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-medio/t/historia/v/telecurso-ensino-medio-historia-aula-21/3874159/
http://educacao.globo.com/telecurso/videos/ensino-medio/t/historia/v/telecurso-ensino-medio-historia-aula-21/3874159/
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por meio do valor
acrescentado.

tempo e/ou lugar, auxiliando-o na
percepcao/construcdo de determinando
cendrio sob o qual o mediador explica
determinando assunto. Por exemplo,
quando em uma aula sobre a Africa, a
madsica junto com a imagem
caracteriza a cena pelo uso de timbres
caracteristicos desse lugar. Esse
cendrio que a mdusica torna
convincente pode ser tanto o lugar real
guanto um cendrio construido por
cédigos culturais.

A musica expressa a atmosfera, o teor
da cena, auxiliando o audio-espectador
na interpretacdo das mensagens na
videoaula.

http://eaulas.usp.br/portal/video.action?idltem=4622

8. Sincronizacéo

Realiza, por meio da
sincrese, a
sincronizacdo com a
imagem e com outros
elementos do
audiovisual em pontos
estratégicos
(pontuacao
sincronica).

A mdsica sonoriza a cena ou algum
elemento da cena da videoaula que
ndo possui som originalmente, dando a
impressdo que € um elemento natural
das imagens em  movimento,
realizando marcacgdes estratégicas nos
pontos de sincronizacdo previamente
definidos, que dao sentido e ritmo a
cena.

O efeito mickeymousing caracteriza a
sincronizacdo exata das imagens em
movimento com a masica dando a crer
que se trata de uma relagdo natural.

http://www.veduca.com.br/assistir/mudanca-climatica-

global
(00:00-00:15)

9. Temporalizacéo
da imagem

Age sobre o tempo
que percebemos a
imagem. Atribui um

A musica indica que € o inicio ou o
final de uma videoaula pelo uso de um
fade in ou fade out e da musica padréo

https://www.youtube.com/watch?v=xFdQGOiyTA0&list
=PL526277FA363E5F59
(00:04-00:17;13:25)



http://eaulas.usp.br/portal/video.action?idItem=4622
http://www.veduca.com.br/assistir/mudanca-climatica-global
http://www.veduca.com.br/assistir/mudanca-climatica-global
https://www.youtube.com/watch?v=xFdQG0iyTA0&list=PL526277FA363E5F59
https://www.youtube.com/watch?v=xFdQG0iyTA0&list=PL526277FA363E5F59
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tempo, um
desenvolvimento

temporal a uma
imagem. D& uma

duracdo, um ritmo a
uma cena. Antecipa
sobre a duracdo, 0s
rumos e/ou o término
da cena. Cria um fora
de tempo (suspenséo
do tempo real)

de abertura ou de créditos finais.

O ritmo da musica imprime um ritmo,
uma duracao as imagens no desenrolar
das cenas e o trabalho de edicdo deve
estar em harmonia com esse ritmo.
Quando da insercdo de um
documentario, animacao, entrevista, a
muisica dinamiza as imagens da
videoaula e mantém o ritmo coeso no
projeto como um todo.

10. Coestruturacao
e coirrigacédo

Coestrutura a
cena/filme por meio
de pontos de
sincronizacao, dando-

lhe forma e
estabelecendo um
ritmo, junto com o0s

outros elementos
audiovisuais. Coirriga
a cena/filme,

promovendo a sua
animacao dinamica e
manutengao de
energia.

A musica pontua, destaca, sublinha a
mudanca de cenas na videoaula
conforme véo sendo mostrados o0s
assuntos, topicos, falas do professor,
slides, etc., estruturando a videoaula e
dando estabilidade as imagens e ritmo
e forma a videoaula.

A musica também mantém a energia
de diversas cenas dentro de uma
sequéncia maior, como é o caso da
videoaula, para que essa ndo se torne
cansativa, monétona e estatica para o
aluno. A mdasica dinamiza e ajuda a
manter 0 movimento da videoaula.

https://www.youtube.com/watch?v=3bry3-AS20M

(00:16-00:19; 05:42-05:45)

https://www.youtube.com/watch?v=ZhhwFDm7bEc

11. Circulacao do
leitmotiv

Permite a circulacdo
de ideias (discurso) de
forma fluida durante

A musica traz uma informacdo do
discurso e repete essa informacdo em
varios momentos do video, inclusive

https://www.youtube.com/watch?v=PBVNYRQP7Sk

(02:01-02:11; 03:39-03:48; etc.)

todo o filme. pelo uso de variagdes, as quais d&o
unidade e organicidade ao video.
12. Movimentacdo | Possibilita, por sua | A mdsica estabelece o ritmo da | http://www.veduca.com.br/assistir/libras

das imagens

forca impulsiva e de

montagem da videoaula de acordo



https://www.youtube.com/watch?v=3bry3-AS2OM
https://www.youtube.com/watch?v=ZhhwFDm7bEc
https://www.youtube.com/watch?v=PBVNYRQP7Sk
http://www.veduca.com.br/assistir/libras
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arraste, submeter o
ritmo dos sons e das
imagens, direcionando
0 ritmo das imagens e

com as sequéncias, formando um
baixo continuo, de modo que, a cada
sequéncia a mdasica estabelece um
padrdo  ritmico e ainda uma

conduzindo a | organizacdo dos contetdos conforme

organizagdo  ritmica | esse ritmo.

do  filme. Entre

continuidades e

rupturas, a masica

impulsiona a imagem

nesse fluxo.
13. Modulacdo do | Expressa, sugere o0 | A mdsica sugere em um documentério | https://www.youtube.com/watch?v=0dIXce3s4mo
espaco espaco da cena ou da | educativo a imensiddo e profundidade | (00:19-01:24)

continuidade ao | de determinado cendrio que o

espaco ndo mostrado
no  enquadramento,
mas referente ao lugar
do filme.

enquadramento e 0s sons naturais ndo
conseguem expressar. O espago que a
musica modula pode ser exterior (real)
ou interior (subjetivo).

14. Elemento
motriz da acédo e
do interior do
audio-espectador

Atua direcionando a
acdo dos personagens
e as
percepcdes/sensacdes/

A musica em uma videoaula vai

direcionando os alunos em um
determinando sentido, gerando
impressbes/percepcdes, como um

https://www.youtube.com/watch?v=h1luvlif1\Wb0
(00:00- 00:58)

emocdes dos | clima de suspense ou motivacional,

personagens e dos | por exemplo, e guiando a execugdo do

audioespectadores. discurso.
15. Manutencdo da | Assegura a | A mdsica permite que, em uma cena | http://www.veduca.com.br/assistir/capacitacao-em-
subjetividade dos | continuidade da | de videoaula sem nenhuma pessoa, se | adwords-google-experttraining-day

personagens

dimensdo subjetiva e
psicologica da cena,
inclusive com suas
nuances e mudancas.

mantenha  uma  percep¢do  de
subjetividade humana, de emocgdes
humanas comuns.

(00:00- 01:19)

16. Representagédo

Representa e evoca

A mdasica representa e evoca ideias

https://www.youtube.com/watch?v=TbOWWbKG Ys



https://www.youtube.com/watch?v=0dlXce3s4mo
https://www.youtube.com/watch?v=h1uvIif1Wb0
http://www.veduca.com.br/assistir/capacitacao-em-adwords-google-experttraining-day
http://www.veduca.com.br/assistir/capacitacao-em-adwords-google-experttraining-day
https://www.youtube.com/watch?v=Tb9WWbKG_Ys
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e evocacdo de

elementos do filme,

que dizem respeito ao modo de ver e

(00:00-00:45)

elementos como personagens e | defender determinado
ideias, encarnando a | assunto/contetdo/realidade tratados na
emocdo suprema do | videoaula. Evoca e  representa
filme. elementos e ideias que se referem a
A mdsica evoca uma | concretizagdo do  discurso  da
ideia arquetipica que | videoaula, de forma isotopica.
resume o filme.
17. Apoio Adere ao sentimento | Uma musica adere de forma empatica | https://www.youtube.com/watch?v=YpQIfg31rUE
emocional - efeito | sugerido pela cena|ao sentimento de modernidade, | (01:15- 11:52)
empatico e e/ou  experimentado | futurismo, da videoaula como um
anempatico por personagens; ou | todo.
ndo adere a esse
sentimento refor¢ando
a emocdo da cena.
18. Efusdo Traduz emocdes que | A masica utilizada para expressar | https://www.youtube.com/watch?v=qYif04ij3nk

ultrapassam os limites
espaco-temporais
concretos.

emocOes dificeis de traduzir somente
com imagens em uma animagdo ou
documentério inserido na videoaula.
Ao mostrar a imagem de uma
“personalidade” em determinada area
de conhecimento na videoaula, a
musica traduz o valor, a grandeza, a
sensibilidade dessa pessoa.

(00:00-00:51)

Outros usos...

Fonte: tabela elaborada pela autora.



https://www.youtube.com/watch?v=YpQlfg31rUE
https://www.youtube.com/watch?v=gYif04ij3nk
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Apb6s o transito dos usos musicais realizados na lista acima, com as devidas

exemplificages, foi entdo procedida a analise proposta no item seguinte.

4.2 Analise do discurso e da concepgdo musical em videoaulas

Conforme detalhado no capitulo 2, referente a Metodologia deste estudo, a partir da
tipologia definida foram analisadas trés videoaulas. Primeiro foi realizada a anélise semidtica
e em seguida a analise do uso da musica nos tipos respectivos.

Entende-se que tudo que o homem comunica e expressa, independentemente da
linguagem utilizada, seja de forma conotativa ou denotativa, reflete seu complexo sistema de
valores, sentidos, ideias, sentimentos, etc., que congregam um discurso. Tudo o que é
comunicado e expresso, seja por meio de um livro, de uma conversa, de uma mausica, etc., é
portador desse discurso persuasivo de uma personalidade humana.

Por isso, a analise semidtica faz-se necessaria para compreender as diversas narrativas
expressas pelo homem, mediante as mais variadas formas de comunicacao e expressdo. Nesse
sentido, ap0s a compreensdo desse discurso essencial, faz-se necessario conhecer as formas,
isto é, as linguagens, utilizadas para materializar esse discurso.

Desse modo, apds o conhecimento do discurso essencial contido nas videoaulas
selecionadas, e, portanto, de quais sentidos das narrativas poderiam ser convertidos em
masica, procedeu-se a analise da concep¢do musical dessas videoaulas, verificando-se como a
musica foi trabalhada e se os usos musicais trazidos do cinema estavam presentes ou
poderiam estar presentes (proposi¢fes de usos), tendo em vista a qualidade estética no

processo de ensino-aprendizagem.

4.2.1 Videoaula informativa/ instrutiva
Como exemplo da tipologia deste item selecionou-se a videoaula “Todos contra o

Aedes aegypti” (https://www.youtube.com/watch?v=ZhhwFDm7bEc), que faz parte de uma

campanha educativa de prevencdo e combate ao mosquito transmissor de varias doencas,
Aedes aegypti, promovida pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS. Nessa
videoaula, a narradora apresenta o Aedes aegypti e o risco de sua proliferagdo por transmitir
doengas como dengue, chikungunya, febre amarela e zika, chamando o audioespectador para
aderir a campanha pela adogdo das medidas preventivas.

4.2.1.1 Anélise do Discurso


https://www.youtube.com/watch?v=ZhhwFDm7bEc
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Para proceder a analise do discurso foi utilizado o percurso gerativo de sentido.
Assim, foi feita primeiro a anélise do nivel fundamental, que conforme mencionado, é o nivel
mais simples e abstrato do percurso gerativo de sentido e que possui uma oposi¢ao semantica

fundamental (antitese).

A videoaula em estudo apresenta em seu nivel fundamental a antitese doenca X

saude e as seguintes tematizagoes:

Tabela 4: Tematizacdes — analise 1.

Doenca

(Disforico)

Saude

(Euférico)

Presenca do mosquito Aedes aegypti

Auséncia do mosquito Aedes aegypti

Derrota

Vitéria

Proliferacao

Né&o proliferacao

Agua parada Agua ndo acumulada ou tratada
Silencioso Ruidoso

Falta de cuidado Prevencéo

Inércia Acdo

Né&o combate Combate

Irresponsabilidade

Responsabilidade

Falta de conscientizacao

Conscientizagéo

Individualismo

Coletividade

Fonte: tabela elaborada pela autora.

No nivel narrativo percebe-se que a construgdo da narrativa deu-se inicialmente por
meio de elementos disféricos, em que foram destacados o0s aspectos negativos da presenca do
mosquito Aedes aegypti, que sdo as varias doencas que ele pode causar e, posteriormente, por
meio dos elementos euforicos, com a apresentagdo das formas de prevencdo da proliferacéo
do mosquito e a necessidade de participacdo da coletividade neste combate, tendo em vista
que essa videoaula € uma campanha educativa de combate ao Aedes aegypti e de prevencao
das doencas que ele causa, conclamando a todos nessa luta. Assim, a narrativa é construida
para mostrar a periculosidade da proliferacdo do mosquito e, portanto, da urgéncia de agéo e
adesdo a campanha de cada individuo por meio dos cuidados apresentados.
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Nesse sentido, a narradora utiliza-se do mecanismo de manipulagdo “provocacdo”,
pois chama (quase ordena) o audioespectador para o combate, para colaborar com a
campanha, sob pena da proliferacdo do Aedes aegypti e das doencas respectivas, o que resulta
num dever-fazer para esse audioespectador.

Para materializar esse chamamento de todos contra o Aedes aegypti, percebe-se no
nivel discursivo, que a narradora explica de forma simples e com ilustracbes os meios de
combater 0 mosquito. As cores do video e o tamanho das letras chamam a atencéo para as
informacdes essenciais e para 0 perigo de certas situacdes, assim, 0 nome Aedes aegypti e 0s
potenciais proliferadores do mosquito, como vasos de planta, calhas, &gua parada, caixas
d’agua e piscinas aparecem em cor vermelha e 0 tamanho das letras dos nomes das doencas é
grande, principalmente o nome Zika.

Entre outros isétopos, esta a animacdo do mosquito na tela, que serve como
apresentacdo das suas caracteristicas visuais e que retrata a sua rapida proliferacdo, pois a
quantidade de mosquitos vai aumentando na cena. As ilustracdes reforcam também
didaticamente as medidas preventivas necessarias apresentadas pelas palavras. O ritmo da
montagem favorece a acdo e as explicacdes, observando-se que esse ritmo constante é
estabelecido principalmente pela mdsica, que traz ainda qualidades que ddo o tom de tensdo
da situacéo de possibilidade de proliferacdo, gerando um estado de espirito de “ter de fazer”
diante da gravidade da situacdo, o tom de acdo, isto é, de chamada para colaboracao de todos,
pois muitas pessoas ndo tomam os cuidados necessarios, € 0 tom de possibilidade de vitoria
em relacdo a epidemia.

Percebe-se, portanto, que o discurso da videoaula é a chamada (quase uma ordem)
a participacdo da sociedade no combate ao Aedes aegypti, isto €, a convocacao para todos
tomarem as medidas preventivas apresentadas e desse modo colaborarem para a ndo
proliferacdo do mosquito, tendo em vista que todos devem e podem combater a proliferacdo
do Aedes aegypti, pois as a¢Oes individuais sdo relativamente simples, exigindo apenas
responsabilidade e conscientizagdo de cada um. Os elementos da linguagem audiovisual
acima descritos mostram como esse discurso € materializado e reforcado por meio de variados

recursos, principalmente a musica.

4.2.1.2 Anélise da concepcao musical
Para a analise da concepcdo musical foram utilizadas como referéncias basicas a
“Lista exploratoria sintética dos usos musicais segundo Chion — Exemplos de utilizacdo em

videoaulas” e o “Mapa Sonoro/Musical”. Assim, foi feita a analise/descri¢do da concepgéo
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musical da videoaula mediante o preenchimento do “Mapa Sonoro/Musical” ", que contém

item referente aos usos musicais presentes, e as devidas consideragoes.

> Observa-se que, conforme ja exposto, em face das limitagBes da legislagdo autoral, optou-se por fazer as
analises musicais desta pesquisa somente por descricdo textual mediante o preenchimento do Mapa
Sonoro/Musical e ndo também pelo préprio video, com as devidas edi¢des e insercdes, o que poderia facilitar a
visualizacdo e a compreensdo dessas analises. Assim, mais uma vez, a autora recomenda ndo s6 o estudo e
desenvolvimento da referida legislacdo, mas a atencdo em relacdo a possibilidade de apresentagdo do material
proveniente de suas pesquisas no formato audiovisual sem ferir a legislagéo corrente.
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Tabela 5: Anélise 1 - Mapa Sonoro/Musical.

Mapa Sonoro/Musical — Parte 1

Identificacdo Geral

Videoaula: Todos contra o Aedes aegypti
(https://www.youtube.com/watch?v=ZhhwFDm7bECc)
Duragéo: 01:00
NUmero de cenas (sequéncias): 3
Conceito geral (discurso): Chamada (quase uma ordem) a participagdo da sociedade (de cada um) no combate ao

Aedes aegypti. Vocé deve participar da campanha!

Observacdes do diretor sobre a musica/sons: -

Ambiente sonoro geral (estudio, paisagens sonoras, Ambiente sonoro geral é formado pelas cenas do video, as quais sdo construidas por
etc): tipologias, desenhos, animacdes em formas sequenciais de slides.

Dominantes sonoras (fala, efeitos sonoros, masica): A fala e a musica sdo as dominantes sonoras; hd musica em toda a videoaula.



https://www.youtube.com/watch?v=ZhhwFDm7bEc
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Mapa Sonoro/Musical — Parte 2

Descricéo das Cenas

Cena 1
Tempo: 00:00-00:21
Titulo: Apresentacdo do Mosquito e das doencas que ele causa

Obijetivos de aprendizagem:

Apresentar as caracteristicas do mosquito Aedes aegypti e as doencas que ele causa.

Ambiente sonoro:

Palavras, imagens e locugéo em off (V.O).

Elementos sonoros utilizados- dominantes e descri¢do
(0 qué e quanto de cada elemento estara presente,
descricdo  dos  elementos  sonoros,  duragéo,
instrumentacao, etc.):

Fala: a videoaula é conduzida pela fala da narradora. Nesta cena de apresentacdo do
mosquito, enquanto a narradora fala, as palavras mais importantes aparecem na tela.
A voz da narradora informa a periculosidade e a rapida proliferacdo do Aedes aegypti
e chama o audioespectador para aprender a combater 0 mosquito.

Musica: durante toda essa cena é utilizada a musica, que por sua vez, estara presente
em toda a videoaula. Essa mdsica tem carater enérgico, com ritmo constante e
intenso, criando um efeito de tensdo e aceleramento; harmonia e melodia séo
executadas por teclado.

Usos musicais presentes:

Continuidade, fluéncia do filme; Simbolizacdo; Sincronizacdo; Temporalizacdo da
imagem; Coestruturacdo e coirrigacdo; Movimentacao das imagens; Elemento motriz
da acdo e do interior do audioespectador; Representacdo e evocacdo de elementos;
Apoio emocional - efeito empético.

Cena 2
Tempo: 00:22-00:44
Titulo: Medidas preventivas de combate a0 mosquito
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Objetivos de aprendizagem:

Apresentar as medidas para combater a proliferacdo do Aedes aegypti.

Ambiente sonoro:

Palavras, imagens e locucdo em off (V.0).

Elementos sonoros utilizados- dominantes e descricao
(0 qué e quanto de cada elemento estard presente,
descricdo  dos  elementos  sonoros,  duracdo,
instrumentacao, etc.):

Fala: as orientacbes de prevencdo de proliferagdo do mosquito sdo realizadas pela
fala da narradora enquanto sdo mostradas ilustracGes e frases com essas orientacoes.

Musica: continuagdo da musica da cena 1 (loop).

Usos musicais presentes:

Continuidade, fluéncia do filme; Simbolizagdo; Sincronizacdo; Temporalizagdo da
imagem; Coestruturacdo e coirrigacdo; Movimentacao das imagens; Elemento motriz
da agdo e do interior do audioespectador; Representacdo e evocacdo de elementos;
Apoio emocional - efeito empatico.

Cena 3
Tempo: 00:45-01:00
Titulo: Chamada a campanha de combate ao mosquito e créditos

Obijetivos de aprendizagem:

Chamar o audioespectador para aderir a campanha e apresentar os créditos da
videoaula.

Ambiente sonoro:

Palavras, imagens e locugdo em off (V.0O).

Elementos sonoros utilizados- dominantes e descri¢ao
(0 qué e quanto de cada elemento estara presente,
descricdo  dos  elementos  sonoros,  duracéo,
instrumentacao, etc.):

Fala: a chamada da narradora a participacdo na campanha enquanto aparece a frase
da campanha e uma ilustracao.

Musica: continuacdo da musica da cena 1 (loop) durante a chamada da narradora e 0s
créditos.

Usos musicais presentes:

Continuidade, fluéncia do filme; Continuidade e Descontinuidade dos planos sonoros;
Simbolizagdo; Sincronizagdo; Temporalizagdo da imagem; Coestruturacdo e
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coirrigacdo; Movimentacdo das imagens; Elemento motriz da acdo e do interior do
audioespectador; Representacéo e evocacdo de elementos; Apoio emocional - efeito
empatico.
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Mapa Sonoro/Musical — Parte 3

Pontos de utilizacdo da musica e pontos de sincronizacao - entradas e saidas da musica
(Identificar e selecionar os pontos de utilizacdo da musica e os pontos de sincronizagdo utilizados na producao de sentido e estruturacdo do
video, descrevendo essa relacdo entre musica e imagem. Qual o sentido da narrativa deve ser convertido em sons?)

Ponto 1 Utilizacdo da mdsica em toda a videoaula para coestruturd-la e manter a energia da
apresentacdo. A musica deve possibilitar também a fluéncia da movimentacdo das
cenas (imagens/palavras); estabelecer um ritmo & montagem, o inicio e o final da
videoaula, bem como o carater de tensdo; sincronizar as ilustracdes/palavras/fala da
narradora; incentivar o audioespectador a aderir & campanha; evocar a acdo; reiterar
o discurso do dever de cada um de aderir a campanha.

Linha do Tempo

Pontos de utilizacdo da musica e pontos de sincronizacgao

Tempo 00- 21’ 227- 44> 45°°-1:00”
Pontos Apresentacdo do Mosquito e | llustracbes e frases com as medidas | Chamada a campanha de combate ao mosquito e
selecionados das doencas que ele causa com | preventivas de combate a0 mosquito créditos

a fala da narradora e as
palavras na tela

Descrigéo Mdsica da videoaula constante | Musica da videoaula constante e em | Mdsica da videoaula constante e em loop até o
musical e em loop até o final loop até o final final
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Notou-se na videoaula “Todos contra o Aedes aegypti” a presenc¢a de varios usos
musicais. Isto porque, esse tipo de videoaula possibilita uma grande variedade de formatagdes
e, portanto, de linguagens. Dada a grande vinculacdo da mdsica com a montagem e com 0
ritmo da videoaula, é possivel que esse elemento tenha sido pensado e selecionado desde o
inicio da concepc¢do da videoaula.

A musica, nesse sentido, é utilizada em toda a videoaula, dando-lhe forma, e é
responsavel por coestrutura-la. Assim, foram observados principalmente os seguintes usos
musicais: Continuidade e fluéncia do filme, pois a musica atua como elemento que liga
diversos elementos visuais da montagem, como as palavras Aedes aegypti, mosquito da
dengue, febre amarela e imagens do mosquito e do cenério, as ilustracbes com as frases
respectivas; Continuidade e Descontinuidade dos planos sonoros, quando ao final da
videoaula sucede-se a voz da narradora a musica sob os créditos; Simbolizacéo, pois a musica
simboliza o estado de espirito de “dever-fazer”, de acdo do filme, de combate, bem como a
tensdo da situacdo; Sincronizagdo, ja& que a musica sincroniza palavras e figuras;
Temporalizacdo da imagem, na medida em que o elemento musical demarca o inicio e 0
final da videoaula, assim como imprime o ritmo da montagem; Coestruturacdo e
coirrigacdo, pois a musica faz o enquadramento sonoro e mantém a coeréncia tensiva e a
energia da videoaula enquanto o contetdo é exposto; Movimentacdo das imagens, pois
dinamiza a mudanca de cenas, imagens e palavras, dando naturalidade a essa movimentacao;
Elemento motriz da acéo e do interior do audioespectador, pois a musica tem um forte
teor motivacional, de acdo e tensdo; Representacdo e evocacdo de elementos, ja que a
masica evoca as questdes de solidariedade, coletividade, luta e esperanca no combate ao
mosquito; Apoio emocional - efeito empatico, pois a musica é empatica em relacdo a fala da
narradora e as palavras e imagens, que chamam todos a aderir a campanha.

Percebeu-se que a musica funcionou de maneira fundamental e adequada nesta
videoaula, possibilitando, junto com os outros elementos, como imagens, palavras, cores e

v0z, entre outros, a materializagdo do discurso da campanha “Todos contra o Aedes aegypti”.

4.2.2 Videoaula educativa modelo presencial

Para a analise de uma videoaula educativa do tipo modelo presencial selecionou-se a
videoaula “Historia da Mdusica 1l — Romantismo (parte 1), que € a primeira parte de uma
videoaula sobre Romantismo, da disciplina Historia da Musica Il, e que faz parte de curso

regular de graduacao da Universidade do Estado de Sdo Paulo — UNESP. Nessa videoaula, a
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professora apresenta as bases e referéncias para a compreensdo do Romantismo.
(https://www.youtube.com/watch?v=uePhl1Qs7DAU)

4.2.2.1 Analise do Discurso
Veja-se abaixo o discurso contido nesta videoaula, conforme anélise do percurso

gerativo de sentido:

A videoaula em estudo apresenta em seu nivel fundamental a antitese antigo x

Novo e as seguintes tematizages:

Tabela 6: Tematizacdes — analise 2.

Antigo Novo
(Disforico) (Euférico)
Passado Futuro
Aristocracia Burguesia
Rural Urbano
Feudalismo Liberalismo econdmico
Obijetivo Subjetivo
Controle, contencédo Liberdade
Equilibrio Desequilibrio, paixao
Realidade Abstracao

Fonte: tabela elaborada pela autora.

Apesar da antitese fundamental exposta acima, o discurso da videoaula é
construido no sentido de uma ligacdo e mesmo, de uma unicidade histérica dos periodos
classico e romantico. A propria delimitacdo temporal para estudo do periodo romantico é
ampla e abrange desde a Revolucdo Francesa (1789) até o inicio da Primeira Guerra Mundial

(1914) e ndo somente o século XIX.

Assim, no nivel narrativo percebe-se a construgdo da narrativa situando o aluno
no contexto classico da expansdo das ideias iluministas pela Europa e de mudancas sociais,
econdmicas, politicas e culturais que levaram as revolucdes nesse continente. Nesse sentido, o

Romantismo tem essa base do periodo classico, com a mudanga das relacfes econémicas, 0



https://www.youtube.com/watch?v=uePhIQs7DAU
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surgimento de uma classe média que se rebela contra os privilégios da elite e 0os dogmas
religiosos em busca dos ideais iluministas de liberdade e igualdade.

N&o obstante, a narrativa no final chega as caracteristicas propriamente ditas do
Romantismo que se opde as caracteristicas do periodo classico, como liberdade e paixao

versus ordem e equilibrio.

O discurso também conduz para a importancia do periodo romantico nos seculos
XX e XXI, tendo em vista que ainda hoje somos influenciados por suas ideias, inclusive
musicais, e nessa area, especificamente, executamos e utilizamos como referéncia o repertorio

desse periodo, ressalte-se aqui, inclusive na musica cinematografica sinfonica.

Percebeu-se, assim, que no nivel discursivo, a materializacdo do discurso deu-se
principalmente pela fala da professora, que expds 0 Romantismo como um periodo mais
abrangente do que apenas o século XIX. Essa linha historica, reforcada pelos acontecimentos
elencados nos slides da professora, possibilitou as bases para o entendimento do Romantismo,
que ira se estender para a videoaula posterior.

4.2.2.2 Anélise da concepcao musical
Veja-se a analise do uso da musica nesta videoaula modelo presencial, conforme mapa

sonoro abaixo e as devidas consideragdes:
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Tabela 7: Anélise 2 - Mapa Sonoro/Musical.

Mapa Sonoro/Musical — Parte 1

Identificacdo Geral

Videoaula: “Historia da Musica I — Romantismo (parte 1)
(https://www.youtube.com/watch?v=uePhlQs7DAU)

Duracéo: 28:50
NUmero de cenas (sequéncias): 3
Conceito geral (discurso): O Romantismo foi um periodo que ainda hoje influencia nossa sociedade e a musica

de nosso século, tendo como base mudancas ocorridas desde o século XVIII.

Observacdes do diretor sobre a musica/sons: -

Ambiente sonoro geral (estudio, paisagens sonoras, Ambiente sonoro geral é a sala de aula
etc):
Dominantes sonoras (fala, efeitos sonoros, masica): A fala da professora é a dominante sonora; ha mdsica somente na abertura e na

finalizagdo da videoaula.



https://www.youtube.com/watch?v=uePhIQs7DAU

126

Mapa Sonoro/Musical — Parte 2

Descricéo das Cenas

Cena 1
Tempo: 00:00-00:15
Titulo: Abertura da videoaula

Obijetivos de aprendizagem:

Apresentar a videoaula, a Instituicdo, Departamento e disciplina da qual a videoaula
faz parte.

Ambiente sonoro:

Palavras e imagens

Elementos sonoros utilizados- dominantes e descricao
(0 qué e quanto de cada elemento estard presente,
descricdo  dos  elementos  sonoros,  duracdo,
instrumentacao, etc.):

Musica: durante toda essa cena € utilizada musica, que possui um tom soft,
descolado, clean e jazzistico, executada por um baixo e uma guitarra.

Usos musicais presentes:

Continuidade, fluéncia do filme; Continuidade e Descontinuidade dos planos sonoros;
Representacdo simbdlica; Sincronizacdo; Temporalizacdo da imagem; Coestruturacdo
e coirrigacdo; Movimentacao das imagens.

Cena 2
Tempo: 00:16-28:27
Titulo: Exposicdo do contetido — Contexto histérico e bases do Romantismo

Obijetivos de aprendizagem:

Apresentar o contexto historico-politico-social em que se desenvolveu 0 Romantismo.

Ambiente sonoro:

Sala de aula
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Elementos sonoros utilizados- dominantes e descri¢do
(0 qué e quanto de cada elemento estara presente,
descricdo  dos  elementos  sonoros,  duragéo,
instrumentacao, etc.):

Fala: exposicao do contetido pela professora.

Usos musicais presentes:

Cena g
Tempo: 28:28-28:50
Titulo: Finalizacdo e Créditos

Obijetivos de aprendizagem:

Apresentar os créditos da videoaula.

Ambiente sonoro:

Palavras e imagens

Elementos sonoros utilizados- dominantes e descricao
(0 qué e quanto de cada elemento estard presente,
descricdo  dos  elementos  sonoros,  duracdo,
instrumentacao, etc.):

Musica: mesma musica da cena 1.

Usos musicais presentes:

Continuidade, fluéncia do filme; Continuidade e Descontinuidade dos planos sonoros;
Representacdo simbdlica; Sincronizacdo; Temporalizacdo da imagem; Coestruturacao
e coirrigacdo; Movimentacdo das imagens.
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Mapa Sonoro/Musical — Parte 3

Pontos de utilizacdo da musica e pontos de sincronizacao - entradas e saidas da musica
(Identificar e selecionar os pontos de utilizacdo da musica e os pontos de sincronizagdo utilizados na producdo de sentido e estruturacdo do
video, descrevendo essa relacdo entre musica e imagem. Qual o sentido da narrativa deve ser convertido em sons?)

Ponto 1 Utilizacdo da musica na abertura para apresentar a videoaula, a Instituicdo,
Departamento e disciplina da qual a videoaula faz parte, trazendo um tom moderno,
soft a vinheta, que pode representar aspectos da prdpria Universidade. A musica é
responsavel por coestrututrar essa abertura e anima-la, possibilitando a
movimentacao e a sincronizacdo de imagens e palavras, a demarcacgdo do inicio da
videoaula e a transicdo para a fala da professora.

Ponto 2 Utilizacdo da musica similar a abertura da videoaula, s6 que agora demarcando a sua
finalizag&o e a transi¢do do plano sonoro da fala para a musica.

Linha do Tempo
Pontos de utilizacdo da musica e pontos de sincronizacgao

Tempo 00- 15~ 28:28”- 28:50”

Pontos Abertura da videoaula com a movimentacdo de | Finalizacdo e Creditos, com movimentacdo de imagens e palavras

selecionados palavras e imagens

Descricdo Mdsica similar a um improviso jazzistico de baixo | MUsica similar a um improviso jazzistico de baixo com algumas

musical com algumas notas de guitarra, com carater soft, | notas de guitarra, com carater soft, descolado, clean.

descolado, clean.




129

Percebeu-se que neste tipo de videoaula o uso da musica foi restrito a sua abertura e
finalizacdo. O tema de abertura provavelmente ndo foi pensado na concepcdo da videoaula,
mas inserido nesta e em toda a série de videoaulas da disciplina Histéria da Mdasica I,
conforme se verifica no site do Youtube.

Os usos musicais presentes nos dois momentos acima descritos foram: Continuidade
e fluéncia do filme, pois a musica é utilizada para ligar elementos como imagens e palavras
gue se movimentam na tela; Continuidade e Descontinuidade dos planos sonoros, quando a
musica da lugar, apds a abertura da videoaula, a fala da professora e quando essa fala da lugar
a musica na finalizacdo da videoaula; Representacgdo simbdlica, pelos elementos que remete
pela sua sonoridade em relacéo a Instituicdo; Sincronizagdo, ja que sincroniza as imagens e
as palavras; Temporalizacdo da imagem, pois a musica delimita o inicio e o final da
videoaula; Coestruturacao e coirrigacao, ja que a musica enquadra sonoramente a abertura e
os créditos finais, auxiliando na montagem e mantendo a energia na mudanca das cenas e
movimentacdo dos créditos; Movimentacdo das imagens, pois a mdsica possibilita a
transicdo de cenas, com suas imagens e palavras respectivas, estabelecendo um ritmo de
montagem.

Notou-se que a mdasica funcionou como um elemento finalizador da videoaula,
reiterando caracteristicas da Instituicdo, mas ndo diretamente o discurso da videoaula em si,
isto porque a materializacdo do discurso deu-se principalmente pela fala da professora, da sua

gestualidade e do quadro de apoio respectivo.

4.2.3 Videoaula educativa com recursos de pos-producdo
Escolheu-se para exemplificar a tipologia “Videoaula educativa com recursos de pds-
producdo” a videoaula sobre Processo Judicial Eletronico da Justica do Trabalho - PJe-JT

(https://www.youtube.com/watch?v=e3S6kTiOxdU), produzida pelo Tribunal Regional do

Trabalho da 62 Regido. Essa videoaula é uma apresentacdo do ambiente virtual do sistema PJE
- JT, que tem convertido atividades presenciais e materiais ligadas as competéncias da Justica
do Trabalho, principalmente os processos judiciais, em atividades virtuais e digitais, visando a

celeridade e eficiéncia dessa justica especializada.


https://www.youtube.com/watch?v=e3S6kTi0xdU
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4.2.3.1 Anélise do Discurso
Veja-se nesta videoaula a elucidagdo de seu discurso por meio do percurso

gerativo de sentido, conforme abaixo:

A videoaula em estudo apresenta em seu nivel fundamental a antitese antigo x

moderno e as seguintes tematizaces:

Tabela 8: Tematizacdes — analise 3.

Antigo Moderno
(Disforico) (Euforico)
Passado Futuro
Lento Veloz
Ultrapassado Atual
Analdgico, Manual Digital
Excessivo Minimalista
Subjetivo Objetivo
Travado Dinamico
Ineficiente Eficiente
Complicado Simples
Isolado Interligado

Fonte: tabela elaborada pela autora.

No nivel narrativo percebe-se a construcdo da narrativa beneficiando os aspectos
euféricos identificados no processo judicial eletrdnico. Desse modo, na videoaula 0 mediador
apresenta o ambiente do sistema do processo judicial eletrdnico como algo positivo, atual e
eficiente para a prestacdo jurisdicional. S0 usados varios is6topos para caracterizar esse
ponto de vista em relacdo ao PJe ao longo da narrativa, como o mediador, cenério, ritmo,
cores, masica e graficos.

A abertura da videoaula apresenta imagens que resumem as instituicdes e as ideias
que se quer passar sobre o PJe: justica, brasdo, quadro com fluxo de processos, quadro com
ambiente do PJe. Essa abertura é acompanhada de uma masica similar a de aberturas de

teleaulas e de programas televisivos.
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Assim, no nivel discursivo o jovem mediador, vestido de forma despojada e
simples apresenta objetivamente o ambiente do PJe com o auxilio de uma lousa digital. No
cenario de fundo percebe-se um ambiente futurista, com um tom espacial, que apresenta um
efeito de constante movimento, em um fluxo ritmico, traduzindo que o judiciario é dindmico e

esta acompanhando as mudangas tecnologicas.

No decorrer da videoaula o sistema PJe é apresentado por meio de um fluxograma
geral, remontando a complexidade das relagbes. Posteriormente as telas do sistema PJe
seguem em ritmo constante e as imagens sao acompanhadas até o final da videoaula por uma
musica eletronica futurista, composta de sons sintetizados num ritmo estimulante,colocando o

aluno até o final da aula nessa “nave” do Ple.

Percebe-se, portanto, que o discurso de modernidade do sistema eletronico PJe,
visando convencer 0s seus usuérios de suas qualidades, como a questdo da celeridade,
dinamismo, eficiéncia, atualidade, etc., utiliza-se das imagens, cenario, cores, ritmo de

montagem e musica como elementos isdtopos que reforcam esse discurso.

4.2.3.2 Anélise da concepcéo musical
Nesta videoaula sobre PJe-JT, a concepcdo musical foi detalhada conforme mapa

sonoro abaixo e respectivos usos musicais:
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Tabela 9: Analise 3 - Mapa Sonoro/Musical.

Mapa Sonoro/Musical — Parte 1

Identificacdo Geral

Videoaula: Apresentacdo do Processo Judicial Eletronico da Justica do Trabalho - PJe-JT
(https://www.youtube.com/watch?v=e3S6kTiOxdU)

Duracéo: 08:12
NUmero de cenas (sequéncias): 4
Conceito geral (discurso): PJe —JT é um sistema moderno, dinamico e eficiente

Observacdes do diretor sobre a musica/sons: -

Ambiente sonoro geral (estudio, paisagens sonoras, Ambiente sonoro geral é do estudio, que possui musica futurista similarmente ao
etc): cenario de fundo criado, e palavras, imagens e locu¢do em off (V.O).
Dominantes sonoras (fala, efeitos sonoros, masica): A fala é a dominante sonora; ha mdsica simultaneamente as descricdes realizadas

pelo narrador; ha um efeito sonoro no final da vinheta de abertura.



https://www.youtube.com/watch?v=e3S6kTi0xdU
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Mapa Sonoro/Musical — Parte 2

Descricéo das Cenas

Cena 1
Tempo: 00:00-00:07
Titulo: Abertura

Obijetivos de aprendizagem:

Apresentar elementos que caracterizam o PJe-JT e a Instituicdo promotora da
videoaula (TRT6)

Ambiente sonoro:

Imagens e palavras

Elementos sonoros utilizados- dominantes e descricao
(0 qué e quanto de cada elemento estard presente,
descricdo  dos  elementos  sonoros,  duracdo,
instrumentacao, etc.):

Musica: durante toda a abertura da videoaula é utilizada uma mausica caracteristica de
abertura de teleaulas e programas televisivos, com ritmo dindmico e timbres
sintetizados.

Efeito sonoro: um efeito sonoro no final da vinheta faz um movimento espacial
acompanhando a movimentagdo do quadro “PJe-JT TRT6”.

Usos musicais presentes:

Continuidade, fluéncia do filme; Representacdo simbdlica; Continuidade e
Descontinuidade dos planos sonoros; Sincronizacdo; Temporalizagdo da imagem;
Coestruturacéo e coirrigacdo; Movimentacdo das imagens.

Cena 2
Tempo: 00:08-00:56
Titulo: Apresentacdo da videoaula pelo mediador

Obijetivos de aprendizagem:

Apresentar o contetido da videoaula

Ambiente sonoro:

Estudio; sem musica
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Elementos sonoros utilizados- dominantes e descri¢do
(0 qué e quanto de cada elemento estara presente,
descricdo  dos  elementos  sonoros,  duragéo,
instrumentacao, etc.):

Fala: apenas a fala do mediador

Usos musicais presentes:

Cena 3
Tempo: 00:57-07:52
Titulo: Ambiente do sistema PJe-JT

Obijetivos de aprendizagem:

Apresentar o ambiente do PJe- JT, sua area de trabalho e demais particularidades
desse sistema dentro do fluxo processual proprio

Ambiente sonoro:

Palavras, imagens e locugéo em off (V.O).

Elementos sonoros utilizados- dominantes e descri¢ao
(0 qué e quanto de cada elemento estara presente,
descricdo  dos  elementos  sonoros,  duragéo,
instrumentacao, etc.):

Fala: voz do narrador explicando o contetdo

Musica: futurista, dindmica, com sons sintetizados, repete-se em loop sob a fala e
explicagbes do narrador.

Usos musicais presentes:

Continuidade, fluéncia do filme; Representacdo simbdlica; Continuidade e
Descontinuidade dos planos sonoros; Coestruturacdo e coirrigacdo; Movimentacao

das imagens.
Cena 4
Tempo: 07:53-08:12
Titulo: Finalizacdo

Obijetivos de aprendizagem:

Concluir a videoaula
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Ambiente sonoro: Estudio, palavras e imagens

Elementos sonoros utilizados- dominantes e descricdo | Fala: somente a fala do mediador concluindo a videoaula
(0 qué e quanto de cada elemento estard presente,
descricdo  dos  elementos  sonoros, duracdo, | Musica: apos a fala do mediador toca 0 mesmo tema da vinheta de abertura.
instrumentacao, etc.):
Efeito sonoro: mesmo efeito da vinheta de abertura.

Usos musicais presentes: Continuidade, fluéncia do filme; Representacdo simbdlica; Continuidade e
Descontinuidade dos planos sonoros; Sincronizagdo; Temporalizagdo da imagem;
Coestruturacéo e coirrigacdo; Movimentacdo das imagens.
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Mapa Sonoro/Musical — Parte 3

Pontos de utilizacdo da musica e pontos de sincronizacao - entradas e saidas da musica
(Identificar e selecionar os pontos de utilizacdo da musica e os pontos de sincronizagdo utilizados na producdo de sentido e estruturacdo do
video, descrevendo essa relacdo entre musica e imagem. Qual o sentido da narrativa deve ser convertido em sons?)

Ponto 1 Utilizacdo da musica em toda a vinheta para estrutura-la, permitindo a fluéncia da
movimentacdo das imagens; a musica estabelece o inicio da videoaula e o ritmo sob
0s quais os elementos da vinheta se movimentam; musica caracteriza como masica
de abertura de teleaulas e de programas televisivos.

Ponto 2 Efeito sonoro utilizado empaticamente no movimento do quadro “PJe-JT” (00:04)

Ponto 3 Musica, de carater futurista e dindmico, faz a transicdo da fala de apresentacdo do
mediador para a fala do narrador com o conteldo do curso e permanece estruturando
a videoaula, estabelecendo um ritmo no decorrer da apresentacdo do sistema PJe.

Ponto 4 Mousica utilizada ap0és a fala de finalizacdo do mediador encerra a videoaula

Linha do Tempo

Pontos de utilizacdo da musica e pontos de sincronizacao

Tempo 00- 03"’ 577-7:52” 8:06”°- 8:12”
Pontos Movimentacao das imagens da | Entrada da logo da Instituicdo; Movimentacdo das imagens de finalizacdo igual a
selecionados abertura de abertura.
Descrigéo Mdsica de abertura com ritmo | Musica  dindmica, com  sons | lgual & vinheta de abertura.
musical dindmico e timbres | sintetizados, em loop sob toda a fala
sintetizados, com efeito sonoro | do narrador.
no final de movimento stereo;

Fonte: tabela elaborada pela autora.
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Percebeu-se que na videoaula sobre o ambiente virtual do sistema PJe-JT, pelas
caracteristicas desse tipo de videoaula, que possibilita a utilizagdo ampla de diversos recursos
discursivos, a musica esta presente para concretizar o discurso de um sistema de processos
eletronicos eficiente e moderno.

Nesse sentido, foram identificados principalmente os seguintes usos musicais:
continuidade e fluéncia do filme, pois a musica atua como elemento que liga diversos
elementos visuais da montagem, como letras e imagens, presentes na abertura e na finalizacao
da videoaula, e também na descri¢do do conteddo do curso, enquanto as telas do sistema sdo
apresentadas; representacdo simbdlica, visto que, a musica de abertura simboliza uma
abertura de programas televisivos, pelo tipo de sonoridade que remete, e a musica que
acompanha as explicacGes do narrador sobre o PJe-JT representa, com seus sons, aspectos
futuristas, de modernidade, de dinamicidade e eficiéncia, aspectos esses que sdo reforcados
pelo cenério da videoaula; continuidade e descontinuidade dos planos sonoros, ja que a
videoaula inicia-se com musica, que por sua vez conduz a fala do mediador e, posteriormente,
a voz do narrador com mdasica, e , ainda, ao final da videoaula sucedem-se a voz do mediador,
a musica e o efeito sonoro; sincronizacao, pois a masica sincroniza as imagens na abertura e
na finalizacdo da videoaula; temporalizacdo da imagem, tendo em vista que a musica marca
o inicio e o final da videoaula, assim como imprime um ritmo ndo s6 nesses dois momentos,
mas também quando faz um baixo continuo com a voz do narrador, estabelecendo um
andamento, um tempo das imagens; coestruturacdo e coirrigacdo, porque a musica, junto
com outros elementos da montagem, da forma a videoaula e mantém a sua dinamicidade; e
movimentacao das imagens, jd que a musica impulsiona a movimentacdo das imagens da
abertura, finalizacdo e das telas dos sistema apresentada pela fala do narrador.

Percebeu-se que a mdusica funcionou de maneira fundamental na estruturacdo da
videoaula e ndo apenas como mero elemento acompanhante ou de fundo, e que
provavelmente foi inserida ap6s a gravacao e edicdo da videoaula com voz. Entretanto, notou-
se 0 excesso de musica no decorrer da descricdo das telas do sistema, pois a musica foi
utilizada de forma continua, e também o seu volume estava muito forte, acabando por
competir com a fala do narrador. Acredita-se que o elemento musical poderia ter sido
utilizado de forma intermitente nesse contexto, com volume mais fraco e com fades de
volume, podendo seu uso ter se limitado as mudangas de conteudos, ndo obstante, seriam
mantidos os usos musicais de continuidade e fluéncia, de temporalizacdo da imagem e de

coestruturagéo e coirrigacao.



138

5 CORTA! CENAS DOS PROXIMOS CAPITULOS...

Depois de concluidos os objetivos deste estudo, é chegada entdo a hora de ouvir as
claquetes indicarem uma pausa...

Pdde-se, mediante essa pesquisa, apresentar de forma detalhada a concepcdo adotada
em relacdo ao som (e & musica) no audiovisual e alguns usos musicais recorrentes no cinema,
de acordo com Chion, situando o elemento musical no contexto da linguagem cinematogréafica
e do discurso que essa linguagem materializa.

Chion mostra como no audiovisual som e imagem se relacionam e se interferem
mutuamente, de modo que ndo ha neutralidade no uso desses elementos e, por isso, eles
devem ser cuidadosamente pensados. Nesse sentido, o som, principalmente por meio do valor
acrescentado, possibilita o acréscimo de informacéo, de expressdo, de tempo/ritmo ao filme,
0s quais sdo construidos e editados, junto com os outros elementos do audiovisual, para a
concretizacao do discurso filmico.

Assim, a musica enquanto elemento sonoro € um recurso discursivo do filme e pode
ser utilizada de diversas formas para coestrutura-lo, conforme os usos elencados e a proposta
de se explorar novos usos, abrangendo tanto questdes mais praticas como a montagem quanto
questBes subjetivas, inerentes a percep¢ao humana.

Desse modo, observou-se a importancia da musica para trabalhar a questdo estética da
videoaula, ao trazer a dimensdo do sentir ao processo de ensino-aprendizagem, conforme
exposto nas bases desta pesquisa referente a educacdo, tdo bem ensinados por Duarte (2000)
em que se concluiu pela necessidade de uma educacdo mais humanizada, atendendo as
particularidades do homem, de sua forma de aprender e de ser no mundo, auxiliando-o na
busca de sua felicidade e paz.

A videoaula, assim, deve ser pensada como um grande recurso educativo, que deve ser
concebido a partir dos propdsitos de cada projeto, sem deixar de considerar questfes
importantes relacionadas ndo s6 ao conhecimento pretendido, mas as formas de consecucao
desse processo de conhecimento, em que sdo pensadas questdes didaticas, técnicas e artisticas.

A tipologia definida para estudo teve principalmente a finalidade de encontrar pontos
em comum nas estruturas de videoaulas para auxiliar nas analises realizadas, entretanto, é
possivel que em outras analises algumas videoaulas figuem no limiar de determinado tipo,

como a videoaula tutorial ou o documentario, de modo que, em cada caso particular deverdo
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ser verificadas as caracteristicas preponderantes, sem perder de vista que a tipologia tem
essencialmente fins didaticos.

Os instrumentos elaborados para a analise e, consequentemente, para a concepcao
musical de videoaulas, pretenderam atentar para os varios aspectos estudados no referencial
tedrico, como a elucidacdo do discurso, as questdes didatico-pedagdgicas e 0s aspectos
musicais propriamente ditos, como a questdo das dominantes sonoras, dos usos musicais e dos
pontos de utilizacdo e sincronizac¢ao da musica na producéo de sentido.

Na lista sintética dos usos musicais segundo Chion (Tabela 3), pretendeu-se também
realizar o trénsito dos usos musicais com exemplificagdes desses usos em videoaulas,
identificando-se exemplos na internet de todos os usos listados.

Nas analises realizadas, observou-se a diferenca em relacdo a presenca dos usos
musicais nos trés tipos de videoaulas, isto porque a variedade de recursos discursivos
(linguagens) e de recursos de pos-producdo mostrou-se como fator significativo da utilizacdo
musical, assim como 0 uso da musica pensado na concepg¢do da videoaula e esse uso em
videoaulas ja gravadas.

Assim, notou-se gque, quanto menos recursos discursivos e recursos de pds-producédo
séo pensados para compor a videoaula, menos usos musicais sao utilizados, como ocorre em
videoaulas do tipo educativa modelo presencial, tendo em vista que as estratégias discursivas
desse tipo de videoaula concentram-se geralmente na fala dos professores/mediadores.
Conforme foi verificado na andlise da videoaula que exemplifica este tipo, “Historia da
Mdsica Il — Romantismo (parte 1)”, o uso musical geralmente restringe-se a abertura e a
finalizacdo da videoaula e muitas vezes ndo possui relagdo intencional com algum significado
pretendido, ndo obstante, acrescer informacdes a videoaula.

Inversamente, nas videoaulas com maior variedade de recursos/linguagens e de
recursos de poés-producdo, selecionados intencionalmente como forma de expressdo e
comunicacdo do discurso/narrativa, que sao geralmente as videoaulas mais roteirizadas, é
maior a possibilidade da presenca dos usos musicais para a materializacdo do discurso. Assim
nos outros dois tipos de videoaula, isto é informativa/ instrutiva e educativa com recursos de
pos-producdo, percebeu-se um amplo uso da musica (mesmo que de uma s6 musica nos dois
casos), ja que houve uma descentralizacdo do recurso oral, que é a fala expositiva do
professor, e, mesmo que essa fala continuasse a ser o fio condutor da videoaula, essa passa a
abarcar estratégias diversificadas, tendo em vista também a multiplicidade das formas de

aprendizagem dos alunos.
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Notou-se, deste modo, que a utilizagdo da musica ird variar, conforme a tipologia
estabelecida, em cada tipo de videoaula e mesmo dentro de um mesmo tipo de videoaulas,
pois essa utilizacdo dependera das estratégias discursivas selecionadas pelo diretor, design
educacional, conteudista, etc., para a videoaula respectiva.

O outro fator exposto de presenca da musica em videoaulas, isto €, 0 momento de
utilizacdo/insercdo da mausica, é originario do préprio cinema, pois, assim como na sétima
arte, em que a musica pode ser concebida no inicio do projeto audiovisual ou ap6s a sua
edicdo, na videoaula a musica pode ser concebida no roteiro do projeto respectivo ou apos a
sua gravacao e edigao.

Nesse sentido, € importante ressaltar que, apesar de se considerar ideal neste estudo
pensar a musica desde a concepc¢do da videoaula, devido a ampliacdo de suas possibilidades
de uso, deve-se considerar também que inimeras videoaulas s6 recebem a mdsica apos a
edicdo de imagens e de voz, exigindo que a concepcdo musical seja trabalhada de forma
diferente, mas sempre reiterando e materializando o discurso filmico pretendido.

De acordo com a analise realizada, os usos musicais mais frequentes foram:
Continuidade, fluéncia do filme; Representacdo simbdlica; Continuidade e Descontinuidade
dos planos sonoros; Sincronizacdo; Temporalizacdo da imagem; Coestruturacéo e coirrigacao;
e Movimentacdo das imagens. Esses usos demonstram o papel fundamental da musica na
coestruturacdo complexa da videoaula, na medida em que, por suas qualidades e
caracteristicas, a musica pode ser responsavel por questdes essenciais e mesmo delicadas,
como a fluéncia filmica diante de cortes e de mudancas de planos e sequéncias que poderiam
parecer grosseiros e mal-acabados e ainda, da movimentacdo de elementos diversos. A musica
possibilita também que seja dado um tempo, um ritmo a videoaula, j& que é uma arte temporal
e empresta essa qualidade a imagem. Enfim, diante do estudo realizado e dos variados usos
apresentados, notou-se que a masica ndo é um mero acompanhamento da imagem, ja que €
um recurso pedagogico extremamente importante que reitera o discurso do video e que pode
ressignificar a concepcdo de videoaulas, servindo inclusive como o inicio da exposi¢do da
videoaula (do discurso), mediante uma fala (musical) simbdlica e sensibilizadora.

Assim, propde-se que se trate a concep¢do musical de videoaulas de forma criativa,
permitindo que a arte e a educacdo, ambas promotoras do desenvolvimento humano, deem as
mé&os e possibilitem um caminho de aprendizado espelhado na esséncia humana, abarcando
seus complexos aspectos fisico, mental, emocional e espiritual, e refletindo a afetividade

como mediadora das relagdes.
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ANEXO

Tabela — Cronologia Michel Chion™

1963-1971: Estudos musicais nos conservatoérios de Paris e VVersalhes.

1964-1970: Estudos Literarios (classicos e modernos) na Universidade de Paris-
Nanterre.

1971-1976: Membro do Groupe de Recherches Musicales (GRM primeira parte de
ORTF, em seguida, Ina-GRM), onde trabalhou como assistente de Pierre Schaeffer no
Conservatorio de Paris, produtor e diretor de programas de radio, e responsavel por
publicacGes (programas, revisdo de GRM).

1973: Requiem, musica concreta composta em 1973 (concedido o Grand Prix du
Disque da Académie du Disque francés, 1978).

1976-1981: Escreveu centenas de artigos (classico e contemporaneo) para Larousse
Music dirigido por Marc Vignal; primeiros cursos sobre o som no filme para o IDHEC.

1981-1986: Membro da revista mensal Cahiers du Cinéma, como critico e
ensaista. Publicou diversos trabalhos na editora fundada pelos Cahiers.

1982: La voix au cinéma, traduzido em diversas linguas, introduziu o conceito de
"acusmetro”.

1983 Eponine, pequeno filme que ganhou o grande prémio no Festival Clermont-
Ferrand, e o prémio Jean Vigo 1984 no Festival de Montreal.

1984 The Temptation of Saint Anthony, melodrama concreto, baseado em Flaubert.

1990: A Audiovisao, continua sendo seu livro mais traduzido e mais influente.

De 1990 a 2012: ele é Professor Associado da Universidade de Paris Il Sorbonne
Nouvelle (Departamento de Cinema) e ESeC. Ele lecionou muitas vezes na
Universidade de Buenos Aires, na Escola of Sound em Londres, na Escola de Artes de
Lausanne, em treinamentos, seminarios e conferéncias.

1995 La musique au cinéma, vencedor do Best Book of the Cinema, concedido pela
Unido Francesa de Criticos de Cinema.

1996 Mass of Earth é criado no Locarno video art, onde recebeu o grande prémio do
festival, e foi selecionado em Buenos Aires, Torino, Montreal, Bruxelas, Mons-en-
Baroeul, e, finalmente, Paris.

1998 Publicado Sound, Acoulogy, que ele considera o0 seu ensaio mais importante.

2000 Missa Obscura é exibida em Crest, com Futura.

2006-2010 Composicdo, com Brocoli, de La Vien en Prose, une symphonie concrete.

8 Extraido do blog http:/michelchion.com/biography. (Traduzido pela pesquisadora).
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2010: Film, A sound Art, traduzido por Claudia Gorbman em Un Art Sonore, Le
Cinema, publicado pela Columbia University Press, recebeu o prémio Richard Wall
Memorial Award em Nova York.

2012: Um ano em IKKM da Universidade Bauhaus in Weimar, onde ele escreve o livro
L’ecrit au cinema.

2013: Compromete-se paralelamente a filmes, musicas, etc ... para o completo
Boustrophedon.

2014: Release da La Messe de Terre da Motus (DVD), Concrete Music 1970-71,
Broccoli (CD); comeca a trabalhar para o Wissenschaftskolleg Berlim. Comeca vérias
novos trabalhos.
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