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RESUMO

O processo de gravacdo de videoaulas tem nos inquietado ha algum tempo,
principalmente as dificuldades que os professores demonstram em dominar os elementos
técnicos e estéticos da composicdo do audiovisual. Durante a pandemia da COVID-19, essas
dificuldades ficaram ainda mais evidentes. Entdo, quisemos entender como se evidencia a
estética de gravacao de videoaulas, a partir do uso das tecnologias disponiveis nas residéncias
dos professores. Para isso, trilhamos o caminho da abordagem qualitativa, e adotamos o0s
métodos da pesquisa bibliografica e da analise filmica. Assim, primeiro elencamos os elementos
estéticos necessarios para a gravacdo de videoaulas, e logo fizemos a selecdo de quatro aulas,
que seriam submetidas a nossa andlise, a qual consistiu em decompor cada uma delas, a fim de
entender como os elementos técnicos e estéticos se coadunaram para formar esse audiovisual.
Durante o percurso investigativo, ficou comprovado que os professores precisam de outros
saberes, além da docéncia, para produzirem suas aulas, tais como: composicdo estética,
tecnologias audiovisuais e producdo multimidia. A pesquisa também demonstrou que a estética
da gravacdo de videoaula que os professores buscam é influenciada pelas teorias e técnicas
cinematogréficas e televisas, em parte, por ser a videoaula um audiovisual oriundo dessas
linguagens originais. Por outro lado, por estarmos acostumados previamente a linguagem
televisiva e, através de um processo de assimilacdo, aproximamos a producdo de uma videoaula
dessa linguagem. Assim, constatamos apds as analises que seja uma videoaula gravada em
estidio ou uma videoaula amadora gravada na residéncia do professor, ambas se inspiram nas
mesmas fontes e tentam mimetizar a estética das produg6es cinematograficas e televisivas.

Palavras-chave: estética; videoaula; producdo multimidia; analise filmica; tecnologias da
educacdo.



SANTANA, Jérfeson Leandro Pereira. Analysis of the aesthetics of the video lesson
recording. (177 f). Dissertacdo (Mestrado) - Programa de Pos-Graduagdo em Desenho, Cultura e

Interatividade. Universidade Estadual de Feira de Santana, Feira de Santana, 2023.

ABSTRACT

The process of recording video lectures has been troubling us for some time, mainly the difficulties
that teachers show in mastering the technical and aesthetic elements of audiovisual composition.
During the COVID-19 pandemic, these difficulties became even more evident. So, we wanted to
understand how the aesthetics of recording video lectures is manifested, based on the use of
technologies available in the teachers' homes. For this, we followed the path of the qualitative
approach, and adopted the methods of bibliographic research and film analysis. Thus, first we listed
the aesthetic elements necessary for recording video lectures, and then we selected four classes,
which would be subject to our analysis, which consisted of decomposing each of them, in order to
understand how the technical and aesthetic elements came together to form this audiovisual. During
the investigative journey, it was proven that teachers need other skills, in addition to teaching, to
produce their lessons, such as: aesthetic composition, audiovisual technologies, and multimedia
production. The research also showed that the aesthetics of video lecture recording that teachers
seek is influenced by film and television theories and techniques, in part, because the video lecture
is an audiovisual originating from these original languages. On the other hand, as we are previously
accustomed to the language of television and, through a process of assimilation, we bring the
production of a video lecture closer to this language. Thus, we found after the analyses that whether
it is a video lecture recorded in a studio or an amateur video lecture recorded in the teacher's
residence, both are inspired by the same sources and try to mimic the aesthetics of film and
television productions.

Keywords: aesthetics; video lecture; multimedia production; film analysis; educational
technologies.
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INTRODUCAO

Em 2020, fomos surpreendidos pela pandemia da COVID-19, e tivemos de enfrentar
todo o processo de aulas remotas, ainda que, para alguns docentes, isso tenha sido feito sem o
devido conhecimento de como operar a tecnologia contemporanea disponivel e dela extrair bons
resultados. Sem contar as recorrentes faltas de acesso a tecnologia adequada, como internet sem

conexdo estavel e aparatos técnicos com configuracdo insuficiente para este tipo de interacao.

Muitos professores que trabalhavam na educacéo presencial nunca tinham se visto tendo
de interagir com cameras de smartphones ou webcam ao invés do olhar de seus alunos. Foram
pegos de surpresa e impelidos a lancarem mao da tecnologia que tinham em suas casas e, até

mesmo, sem preparacdo adequada, tiveram de dar aulas remotas.

Ao ver este panorama, deparamo-nos com a seguinte problematizacéo: como tirar maior
proveito das tecnologias audiovisuais para melhorar as aulas? Como se organizam
esteticamente as gravacOes de videoaulas? Existe essa preocupacdo estética por parte dos
professores? Essa estética influencia a aprendizagem dos alunos? Como ocorrem as gravacgoes
das videoaulas? E possivel melhorar essa interacdo on-line com os alunos usando 0s

instrumentos disponiveis em nossas casas?

Todas essas inquietacdes dispararam a presente proposta de pesquisa que se propde a
analisar a estética das videoaulas produzidas por professores que usam recursos tecnolégicos
disponiveis em suas casas para a elaboracdo de suas aulas, além de apontar caminhos pelos
quais as videoaulas sejam consideradas como ferramentas educativas e, portanto, suas
producdes devem ser bem delineadas esteticamente e carregadas de intencionalidade

pedagdgica.

Para isso, tracamos como objetivo geral deste estudo compreender como se evidencia a
estética de gravacdo de videoaulas, a partir do uso de tecnologias disponiveis na residéncia dos
professores. E como objetivos especificos: contextualizar o uso das tecnologias digitais da
informacdo e da comunicacéo, especificamente a videoaula; identificar e analisar os elementos

estéticos necessarios para a gravagao de videoaulas; elencar os recursos tecnolégicos utilizados



17

pelos professores nas gravagdes de suas videoaulas; e verificar os elementos estéticos que tém
sido utilizados por professores nas gravacdes de videoaulas disponiveis no YouTube Edu.

Com isso, pretendemos responder ao problema de pesquisa: como se evidencia a
estética de gravacdo de videoaulas, a partir do uso de tecnologias disponiveis na residéncia

dos professores?

Para tanto, faremos uso dos estudos de Baumgarten (1993), e em Hume (2004) para
investigar como se da a preferéncia estética e o padrdo do gosto, e usaremos a visdo Rodrigues
(2003) para abordar os aspectos a respeito do Desenho e Wood (2012) nos ajudara a embasar a

teoria do video como procedente do Desenho.

As tecnologias audiovisuais fazem parte de todo o arcabouco tecnolégico que temos a
méao para melhorar as aulas e, neste sentido, as teorias de Kenski (2008) contribuirdo no que
tange ao impacto das tecnologias de informacdo e comunicacdo na educacdo, bem como a

formacgéo de professores.

Neste contexto, a estética da gravacdo de videoaulas por professores que usam recursos
tecnoldgicos disponiveis em suas casas € uma tematica extremamente contemporanea e
necessaria para estes tempos de interagdo on-line e também com vistas ao futuro, ja que os
cursos a distancia tém tomado cada vez mais lugar, e ndo muito raramente os docentes terdo de

gravar suas aulas.

O interesse por este objeto se deu ainda no ano de 2008, quando iniciamos um contato
com a Educagdo a Distancia (EAD), na condicao de tutor. “Como j4 apreciava as tecnologias
audiovisuais e suas técnicas de gravacdo, notamos que alguns cursos de EAD se restringiam a
disponibilizar arquivos em formato .pdf como uma espécie de repositorio, sem nenhuma espécie
de interacdo midiatica — 0 que comprometia, ao nosso ver, a aprendizagem significativa e
efetiva de linguas estrangeiras, por exemplo, que requerem atividades audiovisuais para 0 bom
dominio da prondncia.

Acontece que, até o momento, seguimos vislumbrando a permanéncia do problema:
alguns cursos e segmentos educacionais a distancia ainda ndo priorizam a utilizacdo das
videoaulas como ferramenta/estratégia pedagogica. Foi entdo que veio a pandemia da Covid-
19 e docentes do mundo todo, e principalmente os brasileiros, viram-se obrigados a gravarem
aulas ou realizarem atividades pedagogicas em modalidade remota, e as videoaulas passaram a

ser utilizadas com maior frequéncia, ainda que sem a devida preparagéo.
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Esse panorama nos fez retomar o interesse pelo objeto de estudo, buscando ampliar
nossos conhecimentos em nivel de mestrado, a fim de provocar e disparar discussdes que
possam ressignificar a pratica de gravacao de videoaulas e, assim, fundamentar e atualizar o
nosso fazer pedagdgico junto aos discentes, que serdo futuros professores.

No que tange a Academia, este estudo se faz importante, j& que é necessario que se
discuta teoricamente esse tipo de tecnologia audiovisual por sua contemporaneidade e por
apontar o futuro das interacfes educativas. Ainda vale ressaltar que, por reunir imagens em
movimento, o0 video se insere no campo de conhecimento do Desenho, justificando a execucédo
desta proposta investigativa no Programa de Desenho, Cultura e Interatividade da Universidade
Estadual de Feira de Santana (UEFS), na &rea de concentracdo de Desenho, Registro e
Memoria, e na linha de pesquisa dos Estudos Interdisciplinares em Desenho, posto que as
videoaulas sdo uma forma de registro e de interacdo que envolvem uma estética e
conhecimentos oriundos de diversas fontes, garantindo seu papel de facilitador da
aprendizagem que se constitui multirreferencialmente, ou seja, sob uma perspectiva
interdisciplinar.

Pensando na relevancia social, este estudo visa a fortalecer a comunidade docente para
que entenda como se da esteticamente a producédo de videoaulas, ja que ndo se trata apenas de
apertar o “rec” de um smartphone, sendo necessario também entender qual a maneira mais
eficiente para levar a cabo suas gravacdes de aula, para isso, é importante entender 0s
procedimentos estéticos requeridos para tal producéo.

Antes da pandemia da COVID-19, este cenario de gravacdo de videoaulas ndo era tao
movimentado quanto agora. Com a pandemia, ressaltou-se a necessidade de manejar melhor
tanto as ferramentas tecnolGgicas, quanto 0s pressupostos estéticos para a gravacao de
videoaulas para todos os segmentos educacionais: desde a educacéo bésica até a superior, em
seus distintos niveis.

Consequentemente, ganham todos os atores sociais envolvidos no processo:
professores, que ampliam suas possibilidades de intervencdo pedagdgica; estudantes, que
enriguecem seu repertdrio de conhecimentos apreendidos de diferentes formas, privilegiando
suas distintas inteligéncias; e a comunidade escolar como um todo, que ressignifica e atualiza
a concepcdo de ensino-aprendizagem, compreendendo que uma estética adequada e a
apropriacéo de tecnologias favorecem a qualificacdo e fomentam novas possibilidades, abrindo

portas e estabelecendo relagGes equanimes em relacdo a outros grupos sociais.
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Assim sendo, este estudo pretende deixar como contribui¢do um cabedal teérico-pratico
para que docentes possam utilizar como baliza na hora de fazerem a producdo de suas
videoaulas, levando em consideracao 0s pressupostos estéticos necessarios para melhorar o seu
nivel comunicativo e pedagdgico.

Dessa forma, o estudo estd assim organizado: no capitulo 01, apresentaremos oS
aspectos introdutérios da pesquisa, ressaltando a sua importancia em diversos ambitos. No
capitulo 02, iremos expor a metodologia adotada para realizar este trabalho. O capitulo 03 sera
dedicado ao estudo sobre a Estética como disciplina filosofica, destacando os pensamentos de
Baumgartem (1993), o padrdo do gosto em Hume (2004) e a Estética do Belo. Ao chegarmos
ao capitulo 05, falaremos sobre as tecnologias digitais da informacdo e comunicagdo e as
videoaulas nesse contexto. No capitulo 06, falaremos os elementos estéticos que sdo necessarios
para a gravacao de videoaulas. No capitulo 07 faremos algumas anéalises dos elementos estéticos

utilizados em algumas videoaulas e por fim, faremos nossas consideracées finais.
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1 METODOLOGIA

Sem a metodologia adequada, ndo é possivel concatenar os méetodos e acdes necessarias
para a conclusdo de nossa pesquisa. Minayo (2001, p. 16) nos diz que, através da metodologia,
¢ construido “o caminho do pensamento e a pratica exercida na abordagem da realidade”, e ¢

ela que possibilita levar a cabo todos os niveis para alcancar os objetivos da pesquisa.

Como estamos pesquisando “A analise da estética na gravacdo de videoaula”, para
alcancar o objetivo, que ndo é perceptivel e nem captavel em equagdes, médias e estatisticas
(MINAYO, 2001), a abordagem qualitativa € a que tem maior aderéncia aos requisitos
necessarios para 0 cumprimento desta pesquisa, visto que € ela que vai solucionar questdes

especificas que ndo podem ser quantificadas:

A pesquisa qualitativa responde a questBes muito particulares. Ela se preocupa, nas
ciéncias sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado. Ou seja,
ela trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracdes, crengas, valores e
atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das relagdes, dos processos e
dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis.
(MINAYO, 2001, p. 22).

Ao buscarmos responder a pergunta proposta neste trabalho, a interpretacdo dos dados
obtidos através da abordagem qualitativa foi feita buscando entender o sentido que as pessoas
dado aquilo que estamos estudando:

Nesse nivel, a pesquisa qualitativa envolve uma postura interpretativa e naturalistica
diante do mundo. Isso significa que os pesquisadores desse campo estudam as coisas
em seus contextos naturais, tentando entender ou interpretar os fendmenos em termos
dos sentidos que as pessoas lhes atribuem (DENZIN; LINCOLN, 2006, p. 03).

A abordagem qualitativa nos permitiu a fundamentag&o teorica e analitica da estética de
gravacdo de videoaula, levando-nos a deslindar os elementos de constru¢cdo da midia
(videoaula) e nos permitiu avancar com os metodos adequados para a anélise dos elementos

estéticos de uma videoaula.

A fim de conduzir a pesquisa por um caminho baseado no conhecimento cientifico, foi
necessario que tivéssemos todo o trabalho embasado por bibliografia relevante. Macedo (1994,
p. 11) diz-nos que a pesquisa bibliografica “trata-se do primeiro passo em qualquer pesquisa

cientifica, com o fim de revisar a literatura existente e ndo redundar no tema do estudo”. Para
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Gil (2002, p. 44), a pesquisa bibliografica “¢ desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. A pesquisa bibliografica ¢ um
processo de investigacao meticuloso que examina informacdes e alicerca toda a pesquisa, e essa
busca constante por embasamento para ratificar o nosso pensamento é imprescindivel para a

conclusao do trabalho.

A pesquisa bibliografica busca a resolugdo de um problema (hip6tese) por meio
de referenciais tedricos publicados, analisando e discutindo as varias contribuicbes
cientificas. Esse tipo de pesquisa trara subsidios para o conhecimento sobre o que foi
pesquisado, como e sob que enfoque efou perspectivas foi tratado o assunto
apresentado na literatura cientifica. Para tanto, é de suma importancia que o
pesquisador realize um planejamento sistematico do processo de pesquisa,
compreendendo desde a definicdo temética, passando pela construcéo l6gica do
trabalho até a deciséo da sua forma de comunicacéo e divulgagdo (BOCCATO, 2006,
p. 265).

Para Gil (2002), a pesquisa bibliogréfica vai se desenvolvendo durante uma série de
etapas e ndo se pode mensurar ou indicar uma quantidade exata de textos ou autores que serdo
citados, pois o seu numero depende de varios fatores “tais como a natureza do problema, o nivel
de conhecimento que o pesquisador dispbe sobre o assunto, o grau de precisao que se pretende

conferir a pesquisa etc.” (GIL, 2002, p. 59).

Além de lancarmos mao da pesquisa bibliografica, usamos também para este trabalho a

pesquisa documental, que, ao diferencié-las, Gil (2002, p. 45) diz:

A pesquisa documental assemelha-se muito & pesquisa bibliogréafica. A diferenga
essencial entre ambas esta na natureza das fontes. Enquanto a pesquisa bibliografica
se utiliza fundamentalmente das contribuic6es dos diversos autores sobre determinado
assunto, a pesquisa documental vale-se de materiais que ndo recebem ainda um
tratamento analitico, ou que ainda podem ser reelaborados de acordo com os objetos
da pesquisa.

Aqui neste trabalho, nossa pesquisa documental acessou videoaulas do Youtube como
documentos que serdo usados para corroborar as nossas analises. Trabalhamos com a anélise
de quatro videoaulas e as escolhemos segundo alguns critérios: a) Trés videoaulas que tivessem
aspectos de captura caseira; b) Uma videoaula que tivessem aspecto de captura e edicdo
profissionais. Todas as quatro videoaulas cumpriram 0s seguintes requisitos: c) videoaulas nas
quais o/a docente fosse o/a protagonista-apresentador/a; d) videoaulas cuja camera fosse
subjetiva; e) videoaulas que durassem até 20 (vinte) minutos; f) videoaulas gravadas e ndo ao
vivo; e @) videoaulas que usassem elementos textuais ou imagéticos. A escolha dessa
quantidade e a eleicdo desses requisitos se deram para que houvesse um equilibrio de anéalise

entre as videoaulas com aspectos profissionais e aquelas com aspectos mais caseiros, ja que a
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audiéncia especifica para este tipo de conteudo se depara com ambos 0s aspectos e buscamos
similitudes em ambos os processos. Assim, “convém lembrar que algumas pesquisas elaboradas
com base em documentos sdo importantes ndo porque respondem definitivamente a um
problema, mas porque proporcionam melhor visdo desse problema ou, entdo, hipoteses que

conduzem a sua verificacdo por outros meios” (GIL, 2002, p. 47).

Consideramos que, através de nosso processo de investigacao, tracamos o caminho para
alcancar o nosso objetivo geral, que é o de compreender como se evidencia a estética de

gravacao de videoaulas, a partir do uso de tecnologias disponiveis na residéncia dos professores.

Como método de andlise dos dados, lancamos méo da analise filmica e, para tanto, nos
baseamos nos estudos de Vanoye e Goliot (2002), Penafria (2009) e Jullier e Marie (2009).
Como se trata de métodos de analise de um mesmo género (cinema), as trés abordagens ora
elencam elementos e ferramentas similares (&s vezes com nomenclaturas distintas), ora fazem
abordagens diferentes, mas que para a analise dos elementos estéticos das videoaulas se

complementam.

Para Vanoye e Goliot (2002, p. 15), aanalise filmica se assemelha a uma anélise quimica
de um produto, devendo-se “despedacar, descosturar, desunir, extrair, separar, destacar e
denominar materiais que ndo se percebem isoladamente a olho nu”. Ao analisar um filme sob
essa Otica, tivemos a oportunidade de entender sua estrutura e as ferramentas que fizeram com
que ele se constituisse esteticamente como tal (que tipo de iluminacdo foi usada, que tipo de
enquadramento, posicdo e movimento da camera etc.). Ao compreender a fungdo de cada
elemento isolado, pudemos entdo comecar a reconstruir a imagem filmica, capturando o
significado e o formato que emergiu da unido de todos os elementos e ferramentas utilizados.
“Uma segunda fase consiste, em seguida, em estabelecer elos entre esses elementos isolados,
para compreender como eles se associam e se tornam cumplices para fazer algo em todo o
significado: reconstruir o filme ou fragmento” (VANOYE E GOLIOT, 2002, p. 15).

Essa abordagem analitica fragmentada nos permitiu apreciar as nuances e sutilezas do
video, revelando técnicas cinematograficas utilizadas para transmitir sua mensagem, e, ao
mesmo tempo, permitiu-nos apreciar como os diferentes elementos se unem para criar uma

experiéncia estética significativa.

Vanoye e Goliot (2009, p. 11) ainda afirmam que “examinar um filme tecnicamente
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nem sempre ¢ facil”, pois implica uma tarefa exaustiva de ter de vé-lo varias vezes. A analise
de um filme nos leva a uma imersédo mais profunda na linguagem cinematogréfica, permitindo-
nos entender os elementos da sua construcéo, e explorar minuciosamente as escolhas estéticas
e técnicas do filme. 1sso nos permitiu apreciar de forma mais consciente e enriquecedora as
nuances presentes na composicdo visual e sonora do audiovisual. Cada nova visualizagcdo
proporcionou uma oportunidade de apreciar sutilezas que passaram despercebidas
anteriormente e mergulhar nas sutis interacdes entre os elementos audiovisuais.
Analisar um filme ndo é mais vé-lo, é revé-lo e, mais ainda, examina-lo tecnicamente.
Trata-se de uma outra atitude com relacdo ao objeto filme, que, alias, pode trazer
prazeres especificos: desmontar um filme é, de fato, estender seu registro perceptivo
e, com isso, se o filme for realmente rico, usufrui-lo melhor. A anélise de um filme
como Play Time faz com que se descubra detalhes do tratamento da imagem e do som

que aumentam o prazer a cada vez que se rever a obra (VANOYE; GOLIOT, 2002,
p. 15).

Posto que esse processo de analise filmica € um trabalho cuidadoso, os autores
elencaram o perfil necessario para ser um analista, e sua postura se diferencia de um espectador
“normal”, ja que seu objetivo é dissecar a obra. Portanto, espera-Se que esse sujeito seja:

Analista: ativo, consciente ativo, ativo de maneira racional, estruturada. Olha, ouve,
observa, examina tecnicamente o filme, espreita, procura indicios. Submete o filme a
seus instrumentos de analise, as suas hipoteses. Processo de distanciamento. Para ele,

o filme pertence ao campo da reflexdo, da producdo intelectual (VANOYE; GOLIOT,
2002, p. 18).

Vanoye e Goliot (2002, p. 37) ainda propGem um roteiro para proceder a analise tanto
da narrativa, quanto dos elementos estéticos visuais do filme. Aqui nos interessaram aqueles
que se referem ao imagético exposto na tela; eis aqui os recursos de analise sugeridos por eles:
a duracdo; os angulos de filmagem; os movimentos de cAmera; o enquadramento (os elementos
gue constam em cena); as sequéncias; 0 registro de som e 0 ponto de vista e de escuta, a

iluminacéo e as cores.

Em consonancia, temos a visdo de Penafria (2009, p. 01), de que “analisar um filme ¢
sindnimo de decompor esse mesmo filme”. Ao esmiugar o assunto, a autora nos informa que
esta andlise filmica estd composta de duas etapas importantes: a decomposicao (descri¢éo) e a
compreensdo de como os elementos decompostos se relacionam. Como buscamos analisar 0s
procedimentos estéticos no que tange ao posicionamento da camera (smartphone), uso
adequado de iluminacéo, de enquadramentos e até mesmo do som, esta estratégia chamada por

Penafria (2009, p. 01) de decomposi¢ao foi de acentuada relevancia, ja que “A decomposicao
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recorre, pois, a conceitos relativos a imagem (fazer uma descricdo plastica dos planos do que
diz respeito ao: enquadramento, composic¢do, angulo,...) ao som e a estrutura do filme (planos,

cenas, sequéncias)”.

Ainda podemos ser mais especificos quanto a este método utilizado. Segundo Penafria
(2009), a anélise filmica pode ser feita sob quatro égides: a andlise textual, a analise de
contelido, a analise poética e a analise da imagem e do som. A que nos interessou aqui foi a
analise de imagem e som, a saber: “Este tipo de andlise entende filme como um meio de
expressao (...) pode ser designado como especificamente cinematografico, pois centra-se no
espaco filmico e recorre a conceitos cinematograficos, por exemplo, verificar o uso do grande
plano por diferentes realizadores” (PENAFRIA, 2009, p. 07).

A escolha por este tipo de analise na nossa pesquisa se deu, justamente, porque a nossa
atencdo estava voltada aos elementos plasticos do filme (enquadramento, composicéo, angulos,
planos etc.). Dentro dessa andlise j& tinhamos o encaminhamento de como tratar os dados
obtidos. “E apo6s a identificagdo desses elementos ¢ necessario perceber a articulagio entre os
mesmaos. Trata-se de fazer uma reconstrucao para perceber de que modo esses elementos foram
associados num determinado filme” (PENAFRIA, 2009, p. 01).

J& Jullier e Marie (2009, p. 15) afirmam que para a tarefa de analisar um filme, “nao
existe um coédigo indecifravel, receita milagrosa ou método rigido”. Contudo, ¢ importante
identificar e compreender as figuras presentes na narrativa visual e sonora do filme. Essas
figuras podem incluir personagens, objetos, cenarios, planos de cdmera, movimentos, entre
outros. Ao nomeé-las e entender seu funcionamento, é possivel estabelecer uma base sélida
para a analise, proporcionando uma compreensdao mais clara de como esses elementos se
relacionam e contribuem para a constru¢ao da estética do filme. “As ferramentas da analise
desempenham um papel fundamental na caracterizacdo da estética cinematogréfica. Aqui o
termo estética deve ser compreendido no seu sentido amplo, abrangendo a arte de contar uma
historia por meio de imagens e sons” (JULLIER; MARIE, 2009, p. 20).

Essas ferramentas analiticas nos possibilitam uma compreensdo mais profunda e
detalhada da estética do filme, permitem-nos examinar cada aspecto técnico e estilistico
individualmente, além de compreender como esses elementos se relacionam e se combinam

para criar uma experiéncia cinematografica coesa e significativa. Como exemplos desses
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elementos, Jullier e Marie (2009, p. 21) citam: “A escolha dos atores e dos cendrios, as
regulagdes técnicas, a disposi¢do dos pontos de vista e dos pontos de escuta, etc. (...) a abertura
da objetiva e a cor do papel pintado atras do ator, a rapidez do travelling® e o vaso de flores

embaixo, a esquerda.”

Outro elemento importante € que, através dessas ferramentas analiticas, foi possivel
explorar e entender o processo da criacdo do filme. Ainda que n6s ndo tivéssemos o
conhecimento prévio de como as técnicas que apontamos foram usadas durante a sua producéo,
analisa-las a partir do filme pronto nos permitiu dizer como as escolhas estéticas e técnicas
contribuiram para a construcao da experiéncia sensorial do filme.

A concepcdo do presente capitulo [as ferramentas da andlise filmica] €, portanto,
aquela de uma caixa de ferramentas que permitira desmontar o que resta da técnica a
posteriori (ou seja, na proje¢do), quando nada se sabe da maneira pela qual ela foi

usada a priori (ou seja na filmagem e na pds-producéo) (JULLIER; MARIE, 2009, p.
20).

Jullier e Marie (2009, p. 21) dividem as ferramentas de analise filmica em trés niveis: o
nivel do plano, o nivel da sequéncia e o nivel do filme. Para 0 nosso trabalho, interessaram os
dois primeiros niveis. No nivel do plano, eles propem como ferramentas de analise: o
enguadramento, 0 ponto de vista e de escuta, os angulos de filmagens, os movimentos de
camera, distancia focal, iluminacdo e os sons (a sonoplastia). No nivel da sequéncia, as

ferramentas sugeridas sdo: os pontos de montagem (cortes, transi¢des etc.) e a cenografia.

Tendo definido os critérios a serem analisados, procedemos a escolha das videoaulas.
elas foram escolhidas na plataforma do Youtube, mais precisamente no youtube.com/educacao,
qgue € um repositorio especifico voltado para postagem de aulas, as quais 0s usuarios da
plataforma podem usé-las livremente. Buscamos quatro videoaulas de temas diferentes e que
pudessem servir como exemplo do que estamos discutindo. Em relacdo aos direitos autorais,
dentro do proprio site do Youtube, eles trazem, como possibilidade de uso dos videos sem prévia
autorizacao, a regra chamada “Os quatros fatores do uso aceitavel” para a utilizagdo do video;
e, com base nesses fatores, foi possivel utilizar o video com propdésitos educacionais, posto que
ndo temos objetivos lucrativos, e o primeiro fator para o uso do video é: 2 “A finalidade e o

carater do uso, incluindo se ele € de natureza comercial ou tem objetivos educativos que nao

1 Movimento de cadmera que se faz com ela montada num carrinho sobre trilhos.
2 Link para acesso a informacéo: https://shre.ink/1nu2
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visam lucros”. Ao selecionar as videoaulas, buscamos quatro delas que fossem replicaveis pelos
professores em suas casas, como ja especificado acima e que servissem de alusdo a nossa
discussao estética. Analisamos o contexto filmico com todos os seus elementos passiveis de
analise. Penafria (2009, p. 02) afirma que a analise de um filme ndo tem como objetivo atribuir-

Ihe valores, porque isso, segundo ela, é papel da critica filmica.

Quando as videoaulas foram escolhidas, foi feita uma analise da imagem. Para isso,
retiramos fotogramas® destes videos que evidenciam os elementos estéticos que foram usados
no processo de gravacdo destas videoaulas, quando foram usados (como enquadramento,
angulo, iluminacdo, cenario etc.). E importante ressaltar que este procedimento esta dentro do

método da analise filmica proposto por Penafria (2009, p. 07):

Um procedimento de andlise muito comum consiste em retirar fotogramas de um
filme. Esses fotogramas sdo um suporte fundamental para a reflexdo ja que permitem
fixar algo movente, as imagens de um filme. (...) Para tal é necessario que esses
fotogramas ndo sejam apenas utilizados para embelezar o texto, ha que transforma-
los num instrumento de trabalho.

Apos a escolha das videoaulas no Youtube, seguimos os métodos da anélise filmica
sugeridos por VVanoye e Goliot (2002), Jullier e Marie (2009) e Penafria (2009). Por esse método
ser voltado para analise cinematografica, todos os autores sugerem a andlise tanto dos elementos
narrativos e histdricos, quanto dos aspectos estéticos do filme. Pelo teor deste trabalho, usamos
apenas os elementos que se referiam aos aspectos estéticos da videoaula.

Os autores escolhidos e suas respectivas obras tém abordagens e visdes similares sobre
a analise filmica; contudo, ha elementos especificos em cada um deles que ndo sdo abordados
pelos outros, e como o que analisamos nédo foi o0 cinema em si, mas um produto derivado dele,
necessitamos unir as trés abordagens para que pudéssemos analisar com mais rigor e cuidado o
objeto de nosso estudo, que é a videoaula e sua estética. Desse modo, os aspectos analisados
foram: a) angulos de filmagens, b) cenografia, c) cores, d) distancia focal, e) enquadramento,
f) iluminacdo, g) movimentos de camera, h) pontos de montagem, i) registro de som e j)
sequéncias. Além disso, foi composta a ficha técnica de cada videoaula contendo as seguintes

informagdes: link de acesso, titulo, data, género e duragéo.

3 Refere-se a cada imagem estatica de um filme.
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Ao elaborar as conclusdes, elas foram fundamentadas em evidéncias retiradas do
método da analise filmica sustentadas nos autores aqui citados. Penafria (2009, p. 08) assevera:
“Por forma a interpretar o valor cinematografico de um determinado filme este ponto dedicado
as conclusdes exige a elaboracdo de um texto no qual se apresentam as caracteristicas do espaco
filmico analisado”. Assim, compomos o texto final, usando como elementos direcionadores
todos os passos citados através da decomposicao a fim de estabelecer as relagdes entre 0s videos

e a proposta do nosso trabalho.
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2 ESTETICA

Ao buscar definir o que é Estética, passamos por muitas tentativas de conceitua-la. O
seu significado habita nosso imaginario, pois pensamos nela quando nos referimos a moda,
quando falamos do bom cuidado com a denticdo e até mesmo com o cuidado com o corpo. O
termo “estética” saiu das discussdes filosoficas e se embrenhou pelo vocabuldrio popular.
Empiricamente e na contemporaneidade, entende-se estética como algo adequado, simétrico ou
aquilo que é agradavel aos nossos olhos, reduzindo-a a ideia daquilo que pode ser julgado
apenas como bonito ou feio. Contudo, é imprescindivel distinguir aquilo que é préprio do
conhecimento do senso comum daquilo que faz parte do cabedal do conhecimento tedrico e
cientifico necessario a este trabalho.

Na Grécia, o filosofo Aristoteles (384 a.C-322 a.C.), ainda néo se referia ao Belo ou a
Estética, mas falava do prazer referindo-se a oratéria judicial, e se referiu as coisas que eram
agradaveis. Inclusive, ele atribuiu as imitacbes 0 mesmo carater de agradabilidade.

E, como aprender e admirar é agradavel, necessario é também que o sejam as coisas
que possuem estas qualidades; por exemplo, as imitagBes, como as da pintura, da
escultura, da poesia, e em geral todas as boas imita¢cdes, mesmo que o original ndo
seja em si mesmo agradavel; pois ndo é o objeto retratado que causa prazer, mas o

raciocinio de que ambos sdo idénticos, de sorte que o resultado € que aprendemos
alguma coisa (ARISTOTELES, 2005, p. 138).

Na tltima parte de sua citagdo, ele diz que “ndo € o objeto retratado que causa prazer,
mas o raciocinio de que ambos sdo idénticos”. Este raciocinio citado por ele embasou o estudo
de Baumgarten sobre faculdades inferiores. Temos ai o reconhecimento da Estética do Belo
como um movimento subjetivo e que esta Estética ndo esta exatamente no objeto, contudo na
contemplacéo particular de cada individuo.

Quando pensamos em Roma, devemos falar sobre a Estética dentro do estoicismo
(filosofia romana), e temos como grande representante desse pensamento o filésofo Cicero (107
a.C. - 43 a.C.). Segundo Costa (2016, p. 07), Cicero foi um grande divulgador das ideias da
filosofia grega, e ele mesclou as concepcdes dos gregos Platéo e Aristoteles e ampliou o sentido
de Belo: composicdo de partes do corpo e, acima de tudo, a firmeza de carater derivada da
virtude.

Boecio (2012), filésofo romano (480-524), acreditava que a forma das coisas era o que

produzia os efeitos estéticos, e que a beleza em alguém néo era um atributo proprio da pessoa,



29

mas tinha relagdo com o julgamento de quem via e que era em véao vangloriar-se deste tipo de
beleza, pois ela era efémera.
Por conseguinte, se te acham belo, ndo é esse um atributo da Natureza, mas do juizo
dos olhos que te veem. Podeis vangloriar-vos quanto quiserdes de vossas qualidades

fisicas; bem sabeis que o objeto de vossa admiracdo pode ser levado por uma simples
febre em trés dias (BOECIO, 2012, p. 72).

Trazendo a Estética para um campo de estudo tedrico, vamos defini-la usando como
base os estudos de Baumgarten (1993), que a introduziu como matéria filoséfica no Século
XVIII em seu livro “Estética Breve”, no qual diz que ela é a “teoria das artes liberais,
gnosiologia inferior, arte do pensar belamente, arte an&loga a raz&o e ciéncia do conhecimento
sensitivo” (BAUMGARTEN, 1993, p. 95).

Para Baumgarten, a estética € a teoria das artes liberais. Isso implica que a estética é o
campo de estudo dedicado a compreensao das artes nobres, como musica, pintura, escultura,
poesia e teatro. Baumgarten considera a estética como uma gnosiologia inferior, ou seja, um
conhecimento que se baseia mais nas sensagdes e na intuicdo do que na razéo pura. Ele a vé
como a arte do pensar belamente, relacionada a apreciacdo e reflexdo sobre a beleza. Além
disso, Baumgarten descreve a estética como uma arte analoga a razéo, buscando equilibrar a
razdo com a sensibilidade e a intuicdo. Por fim, ele a concebe como a ciéncia do conhecimento
sensitivo, envolvendo a percepcao estética e a compreensdo das emocOes despertadas pelas
obras de arte.

A etimologia da palavra “estética” vem do grego "aisthésis”, que pode significar
“experiéncia, sensibilidade, conhecimento sensivel, sentimento, sensagdo, percepgao que se
relaciona com a fruicdo de uma obra” (SUASSUNA, 2012, p. 09). Na interpretacdo de
Suassuna, a estética € o sentimento, a sensacao e a percepg¢éo diretamente relacionados a fruicéo
de uma obra de arte. Esse sentimento estético esta ligado a experiéncia intensa de apreciagao,
que pode levar a um estado de catarse, uma liberagdo emocional profunda. Suassuna destaca
que é por meio dos nossos sistemas de representacdo que somos capazes de atribuir beleza a
algo. Esses sistemas referem-se aos mecanismos mentais e culturais que usamos para interpretar
e dar significado as experiéncias estéticas. Eles incluem nossa bagagem cultural, repertério de
referéncias artisticas e nossa capacidade de simbolizar e expressar essas experiéncias.

Essas perspectivas ampliam o entendimento da estética como um campo de estudo que
abrange a apreciacdo das artes nobres, a conexdo entre sensacdo e intuicao, o equilibrio entre

razdo e sensibilidade, a percep¢do estética e a atribuicdo de beleza através dos sistemas de
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representacdo. Ambas as visoes destacam a importancia da experiéncia estética, seja na reflexdo

intelectual sobre o belo ou na vivéncia emocional profunda por meio da frui¢éo e da catarse.

Ao se pensar na sensibilidade dentro do processo da estética como a ciéncia do Belo, é
importante ressaltar que a sensibilidade vem justamente para compreender a arte, fungéo que a
razdo ndo daria conta, por causa de suas bases tdo matematicas e ldgicas. A estética surge
justamente para preencher essa lacuna:

A estética como ciéncia do Belo fomenta a relagdo entre razéo e sensibilidade numa
teoria sobre a arte. A sensibilidade surge como uma condi¢do para compreender a arte;
e que sobretudo, esta (a arte), passa a ser identificada a partir da sensibilidade do
artista, da sua genialidade, que, desde o renascimento, quando este (o artista) ganha
status de criador de um objeto auténtico, Gnico e com uma aurea metafisica; entende-

se que o significado estd além da obra de arte, logo, precisa ser contemplada e
interpretada (FARIA, 2019, p. 05).

Para que possamos entender melhor o que é a Estética, faz-se importante compreender
como ela foi se constituindo, de como o Belo era entendido pelos antigos, até chegar a
Baumgarten que instituiu a Estética como uma disciplina filosofica. Este olhar para o passado
é importante porque é através dele que entendemos melhor o presente. Sobre isso, Gadamer
(2010, p.15) assevera: “E preciso voltar o olhar uma vez mais para o passado. Pois todo olhar
que retorna a profundidade histérica de nosso presente aprofunda a consciéncia de nosso
horizonte conceitual hoje ja sedimentado em nos.”

Segundo Umberto Eco (2010), a arte e o prazer estético proporcionado pelo Belo, antes
do Século VIII, eram considerados dominios distintos, pois a arte estava mais ligada a pratica,
ao fazer e ja o Belo era vinculado mais ao mundo subjetivo. Naquela época nao se considerava

gue um objeto pudesse transmitir essas emoc¢oes:

0 pensamento medieval, assim como o pensamento classico, ndo considerava que arte
estivesse necessariamente conectada com a producdo de Belos objetos ou com a
estimulacgdo de prazer estético. A ars significava a técnica para construir objetos. Se,
por acaso, algum deles parecia belo, tratava-se de uma questdo paralela (ECO, 2010,
p. 03).

Para Eco (2010), havia muita informag&o de que os medievais ndo faziam uma relacao
explicita entre a arte e a beleza estética; porém, ele acreditava que de um modo totalmente
empirico e sem pensar a respeito eles faziam essa aproximacao estabelecendo juizo de valor.

Algumas autoridades afirmam que os medievais nunca chegaram a descobrir como
relacionar seus conceitos metafisicos sobre o belo com seus conhecimentos acerca

das técnicas artisticas, e que se tratava de dois mundos distintos e ndo relacionados.
Eu espero colocar davida sobre essa perspectiva. Nos dados sobre a construcdo de
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catedrais, correspondéncias sobre questdes de arte e comissdes a artistas, mesclam-
se constantemente conceitos estético-metafisicos com juizos artisticos (ECO, 2010,
p. 06).

Ariano Suassuna (2012, p. 13), em seu livro Iniciacdo a Estética, afirma que nas épocas
classicas “nunca houve dificuldade em definir a Estética como a Filosofia do Belo”, e esse Belo
por ele referido era uma propriedade do objeto, que por sua vez era o elemento estudado.
Tempos depois, ainda segundo Suassuna, pds-kantianos sugeriram que a Estética deveria ser
chamada como Ciéncia do Esteético ao invés de ser definida como a Filosofia do Belo. Kainz
(1952) chega a conclusdo que definir Estética como "Ciéncia do Estético” é ndo dizer nada, e
afirma: “Parece-nos mais conveniente, ou um mal menor, se preferem, voltar a incluir o
conceito de Belo em nossa definigdo inicial” (KAINZ, 1952, p. 14 apud SUASSUNA, 2012, p.
14).

Sabendo que ha especificidades e nem todos esses elementos dardo conta de um padrao
do gosto de forma universal, Hume (2004) aponta entdo para que usemos 0 bom senso e que
fujamos da imposicéo do nosso proprio sentimento como padrdo de beleza. Vemos entéo que a
Estética veio se consolidando com o passar do tempo até chegar no conceito que temos hoje, e
que atualmente a palavra “estética” também tem sido usada de forma bem comum para definir

qualquer coisa a que deva ser atribuida a palavra beleza.

2.1 AESTETICA EM BAUMGARTEN* (1993)

A Estética que buscamos aqui definir se trata de um conceito filoséfico, com todos 0s
seus implicitos, e € um termo cunhado pelo aleméo Alexander G. Baumgarten, que a introduziu
como matéria filosofica em seu livro “Estética Breve” (1750), no qual diz que ela € a “teoria
das artes liberais, gnosiologia inferior, arte do pensar belamente, arte analoga a razao e ciéncia
do conhecimento sensitivo” (BAUMGARTEN, 1993, p. 95).

Quando ele comegou a divulgar seus estudos sobre a Estética, havia objecdes sobre se
a Estética poderia ser considerada ciéncia ou se ndo seria meramente arte: a seu ver, arte e

ciéncia ndo eram coisas destoantes:

4 Biografia do autor encontra-se no indice (p. 170)
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a arte e a ciéncia ndo sdo maneiras de ser opostas. Quantas artes, que outrora eram
apenas artes, agora sdo também ciéncias? A experiéncia provara que nossa arte pode
ser demonstrada. E evidente “a priori” que a nossa arte merece ser levada a categoria
de ciéncia porque a psicologia e outras ciéncias fornecem certos principios e porque
as aplicacBes o demonstram (BAUMGARTEN, 1993, p. 97).

Para Baumgarten (1993), as pessoas que possuem aptiddo para uma criacdo estética
apenas pela pratica, sem a necessidade de a aprenderem formalmente, ja& possuem um
conhecimento estético natural que pode ser inato ou adquirido, e essa aplicacdo estética artistica
pode ser potencializada se observadas as seguintes orientacdes:

1) preparar, sobretudo pela percepcdo, um material conveniente as ciéncias do
conhecimento; 2) adaptar cientificamente os conhecimentos a capacidade de
compreensdo de qualquer pessoa; 3) estender a aprimoracdo do conhecimento além
ainda dos limites daquilo que conhecemos distintamente; 4) fornecer os principios
adequados para todos os estudos contemplativos espirituais e para as artes liberais; 5)

na vida comum, superar a todos na meditacdo sobre as coisas (BAUMGARTEN,
1993, p. 95-96).

Com a citacdo acima, vé-se que a capacidade inata voltada para um conhecimento
estético pode ser ampliada a partir de suportes como a criacdo de material adequada as ciéncias,
além de buscar adaptar os conhecimentos cientificos para que sejam entendidos por qualquer
pessoa. Para ele, esse conhecimento cientifico poderia chegar a todos que o quisessem.

A observacdo das artes advindas da natureza cria uma teoria que ndo se equipara a teoria
da doutrina estética, pois esta, segundo Baumgarten (1993, p. 114), produz uma teoria mais
perfeita “daqueles elementos que mais de perto influenciam na matéria e na forma do
conhecimento belo”. E ela ¢ obtida através de exercicios mais rebuscados e regras mais
complexas que irdo formar o comumente chamado de Arte.

Uma teoria mais perfeita do que aquela comumente obtida s6 por meio da natureza e
sO por meio do seu uso. (...) Além disso, costuma ser chamado de Arte um complexo

de regras dispostas em ordem. A partir dai, no carater genérico do bom esteta, surge
a existéncia de uma arte estética (BAUMGARTEN, 1993, p. 116).

A acuidade do olhar de um esteta bem-sucedido passa por regras que o ajudarédo a
estabelecer limites de observacédo e composicao de determinadas artes. Consequentemente, tal
esteta tera uma percep¢do maior de adequagdo dela ao que se pode chamar de Belo, e
popularmente podemos dizer que esse “Belo” possui “estética”. Segundo Baumgarten (1993,
p. 120), “o intelecto e a razdo deveriam ser os condutores de todos os pensamentos elaborados
de modo belo”; contudo, nem sempre isso é possivel, pois muitos ndo alcangam essa clareza de
pensamento, uma vez que o conhecimento foi obtido sem disciplina através da estética natural

adquirida”. Portanto, para que haja uma clareza de pensamento em relacéo as regras necessarias
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para uma melhor andlise de qualquer que seja a arte, Baumgarten (1993, p. 72) elencou as

seguintes orientagdes:

1) quanto mais extensas as regras que abarca, isto €, quanto mais a aplicacdo destas
regras € Util e até necessaria em maior quantidade de ocasides, tanto mais a arte, ela
mesma, € mais completa, ainda que seja pequeno o compéndio de regras que
apresenta; 2) quanto mais sélidas e importantes forem as regras que fornece, isto é,
regras que nunca possas negligenciar sem um prejuizo maior; 3) quanto mais expde
regras mais exatas e mais acuradas; 4) quanto mais transparentes; 5) quanto mais
exatas e derivadas dos verdadeiros principios vitais das regras; 6) quanto mais

atraentes, para que devam, a partir de seus preceitos, dirigir as acoes e a propria praxis.

A partir do que foi exposto acima por Baumgarten, vemos que as leis da arte estética,
para dizerem que algo é Belo, seguem principios rigidos que vao além do gosto pessoal. Nao €
um passo-a-passo do que deve constar em determinado objeto para atribuir-lhe valor estético,
mas um direcionamento de como essas regras de analise devem ser estruturadas de acordo com
os principios especificos de cada arte. E quando se imagina a quantidade de artes existentes e
em todo o complexo de leis necessarias para seu escrutinio, nota-se uma impossibilidade de se
lidar com tantas regras e leis. Assim, € necessario verter essas leis a uma ciéncia da estética:

Uma regra superior sempre é mais forte que todas as regras subordinadas a ela. Logo,
as leis da estética sdo mais fortes que todas as regras derivadas e que regem as artes
particulares. (...) A partir disto, o complexo das leis estéticas, face as particulares, que
Ihe sdo consequentes, merece ser elevado a forma de arte; a reducdo das leis estéticas

a forma de uma ciéncia permitira tornar visivel a cada um com a forca das mesmas
(BAUMGARTEN, 1993, p. 117).

E para Baumgartem sera justamente essa ciéncia criada (a Estética) que nos ajudara ndo
somente a executar, mas também a analisar de modo mais adequado aquilo que chamamos de
Belo.

Responder o que?, se ndo percebem que é possivel estabelecer uma arte ndo s6
dedicada ao carater geral do belo, mas também revestida com o manto da ciéncia? E
a regra dessa ciéncia, ndo a de Lesbos, que nos permitira tanto executar, quanto julgar

mais acertada e seguramente as obras que postulam a beleza do pensamento.

Baumgarten, ao langar as bases da estética como a “ciéncia das sensacgdes” (CECIM,
2014), tinha como objetivo a criagdo de uma disciplina que buscasse a perfeicdo do
conhecimento sensivel (aquele ligado as sensaces). E ao buscar conceituar o que seria 0 Belo,
ndo tinha como objetivo pensar o Belo como algo ligado a utilidade do objeto, mas sim algo
voltado para a catarse e relacionado com o nosso sistema de representagdes. “Ao redefinir o

conceito de Belo na modernidade, o separa do utilitarismo que 0 associava ao bem e a
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propriedade objetiva das coisas na antiguidade, e o reclassifica em termos de um Belo subjetivo,
advindo da conjungdo de nossas representacdes” (CECIM, 2014. p. 02).

Ao pensar a estética, Baumgarten afirma que ela habita as partes relacionadas a
faculdade inferior do intelecto do homem. Inferior ndo no sentido de menos valia, mas em
comparacao com as faculdades superiores que estavam relacionadas aos temas relativos a logica
e que eram de facil comprovacdo. Essa faculdade inferior, onde habita 0 escopo da estética, tem

relacdo com atividades cognitivas mais subjetivas:

H& uma certa ambiguidade em Baumgarten com relacéo as faculdades inferiores do
conhecimento: a0 mesmo tempo em que sdo concebidas como uma faculdade
cognitiva do sujeito para a apreensao dos efeitos proporcionados pelas obras artisticas,
Baumgarten também as concebe como estrutura cognitiva dos sentidos (KIRCHOF,
2003, p. 21-22).

Cecim (2014, p. 06) nos explica que, a respeito dessa diviséo feita por Baumgarten do
espirito humano, a faculdade superior “trata de temas metafisicos, e a faculdade inferior, a qual,
apesar de sensivel, necessita do auxilio do intelecto” para estabelecer de fato o que € a estética.
A faculdade inferior esta relacionada ao nosso conhecimento sensivel, que de alguma sorte tem

alguma analogia com a faculdade superior.

Esta faculdade inferior, ou gnosiologia inferior, € nosso conhecimento sensivel, o
qual, em grau menor, corresponde & estética, segundo Baumgarten. A estética, a qual
define como a arte de pensar de modo belo, é anéloga a razdo: portanto, a estética,
como ciéncia do conhecimento sensitivo, embora seja um conhecimento confuso, se
relaciona com o conhecimento conceitual e abstrato, concebido como um modo de
gnosiologia superior (CECIM, 2014, p. 06).

Cecim (2014) diz-no que o Belo de Baumgarten é aquilo que é Belo para cada um
individualmente, através de um processo de representacdo (sao aqueles conjuntos de elementos
gue sdo conhecidos para nos). Ou seja, o Belo para fulano pode ndo ser o Belo para sicrano;
ainda que possa haver elementos universais de beleza (como proporcao e simetria), o Belo vai
depender de todo um contexto de representacoes.

Este belo baumgarteano ndo se acha em um mundo inteligivel, uno e objetivo, ele
precisa, isto sim, atravessar e ser refratado por nossas representacdes e é assim apenas
segundo nossa forma de concebé-lo, a qual, muito embora reconheca aqueles tracos
universais de beleza no sensivel, o concebe como imanente as nossas representacoes,

e ndo como uma realidade objetivamente sensivel ou objetivamente supra-sensivel. O
belo de Baumgarten, por seu turno, é um belo para-nds (CECIM, 2014, p. 10).
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Ao assumir o Belo a partir de uma perspectiva estética, Baumgarten leva em
consideracdo seus aspectos sensiveis, ou seja, aquilo que é percebido pelos sentidos. No
entanto, ele também busca estabelecer uma relacdo disciplinar entre o Belo e a objetividade do
conhecimento racional. Nesse sentido, ele utiliza a representacdo como um meio de conexao
entre essas duas esferas do espirito.

Os nossos sistemas de representacao (aquilo que nds conhecemos) desempenham um
papel importante para entender o que € a estética, pois é por meio deles que somos capazes de
acessar e interpretar as obras de arte. Ha de se acrescentar que segundo Cecim (2014, p.11), a
experiéncia de contemplacdo de determinada arte (exercicios estéticos) também ira influenciar
na definicdo de algo ser Belo ou ndo, j& que, cada individuo possui uma vivéncia Unica e,
portanto, a percepcdo do Belo pode variar de acordo com essa percepcao individual

representativa.

Deste modo, Baumgarten assume o belo a partir do ponto de vista estético, ou seja,
em seus aspectos sensiveis, mas o aproxima disciplinarmente de uma analogia com a
objetividade do conhecimento racional, tendo como meio entre as duas esferas ou
niveis do espirito a representacdo, a qual, por meio do exercicio estético que ndo é
idéntico em todos os seres humanos pelas proprias contingéncias da experiéncia,
coloca o belo na posicdo de um belo subjetivo, atingido segundo a nossa recepcéo
representativa.

Temos aqui um recorte das ideias de Baumgarten sobre o conceito de Estética, e como
ele concebeu seu funcionamento como uma arte analoga a razao: a Estética veio dar conta das
analises que a logica ndo conseguia, ja que Matematica e Logica, segundo Baumgarten
pertencem as faculdades superiores, que sdo aquelas que ndo ddo margem para dubias
interpretacdes, e a Estética incumbiu-se das faculdades inferiores (sentido, fantasia, perspicéacia,
memoria, composi¢cdo, previsdo, juizo e predicdo) que, juntas, conseguem analisar o
conhecimento sensivel.

Baumgarten entende o belo sob uma perspectiva estética, ou seja, relacionado aos
aspectos sensiveis. No entanto, ele busca estabelecer uma conexdo disciplinar entre o belo e a
objetividade do conhecimento racional. Para fazer essa conex@o, Baumgarten utiliza 0 nosso
sistema de representagdo como um meio entre as esferas ou niveis do espirito. Esse sistema
desempenha um papel importante no exercicio estético, que nao é idéntico em todos os seres
humanos devido as contingéncias individuais da experiéncia.

Baumgarten reconhece que a percepcao do belo é influenciada pela subjetividade e

pelas experiéncias individuais de cada pessoa. Embora o belo esteja enraizado nos aspectos
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sensiveis, ele busca estabelecer uma relacdo com a objetividade do conhecimento racional,
usando a representacdo como uma ponte entre essas duas esferas. Assim, a apreciacdo do belo
€ uma experiéncia subjetiva, moldada pela forma como representamos e recebemos essa

experiéncia estética.

2.2 PADRAO DO GOSTO EM HUME?® (2004)

Como estamos discutindo o que vem a ser o Belo dentro de um processo estético e se
esses elementos de identificacdo do Belo s&o subjetivos ou objetivos, escolhemos para este
trabalho, valer-nos das ideias de Hume, mais especificamente as contidas no seu ensaio “Do
padrao do gosto” (1757). Importa dizer que Hume ndo usa, nesse ensaio, os termos “estética”
ou “Belo”; mas faz uso dos termos “beleza”, “deformidade” e “padrao do gosto”. Com esse
trabalho, ele buscou investigar como é formado o padrdo do gosto que conduz os individuos a

atribuirem beleza ou deformidade a algum objeto.

Ao buscarmos estabelecer algum tipo de padrédo para avaliacdo de gosto, € inegavel que,
pela simples observacdo, os homens demonstrem gostos e inclinagdes diferentes. Hume afirmou
o0 mesmo e exemplificou que, num pequeno circulo de relacdo, notar-se-a a diferenca de gosto
por partes daquelas pessoas, ainda que estejam no mesmo ambiente e vivenciando as mesmas
situagoes, “inclusive entre pessoas que foram educadas sob o mesmo governo e nas quais foram

incutidos os mesmos preconceitos, desde cedo” (HUME, 2004, p. 92).

Para Hume, ¢ muito natural que as pessoas busquem um “padrao do gosto, uma regra
capaz de conciliar as diversas opinides dos homens, um consenso estabelecido” (idem, p. 94).
E nesta busca por respostas, ele faz uma separacao entre o julgamento e o sentimento. Se alguém
atribui beleza a algum objeto de modo individual e interno, essa atribuicdo sera verdadeira, pois
o individuo sé tem a si como referencial. Para ele, o sentimento de alguém por algo que lhe
traga prazer esta sempre certo. Contudo, quando se trata de julgamento a algo externo e passivel
de analise por parte de outros, as coisas se complicam mais, porque o referente sera algo externo

a si préprio.

5 Biografia do autor encontra-se no Indice (p. 171)
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O sentimento estd sempre certo; porque o referente s tem a si mesmo como
referencial e € sempre real, quando se tem consciéncia dele. Mas nem todas as
determinacfes do conhecimento sdo certas, porque elas tém como referente alguma
coisa além de si mesmas, isto €, os fatos reais, que nem sempre estdo de acordo com
0 seu padrdo (HUME, 2004, p. 95).

No ambito do julgamento, do padrdo do gosto, das coisas externas e materiais, as
opinides que os individuos tenham (se o objeto possui beleza ou deformidade), somente uma,
segundo Hume, é a correta; a dificuldade estara em encontra-la e provar que ela é a tal. No que
concerne ao sentimento despertado por um objeto, qualquer sensacéo estarad correta, porque,
para o autor, o sentimento ndo representa o que esta no objeto, mas sim “certa conformidade ou
relacdo entre o objeto e os 6rgdos ou faculdades do espirito” (idem). E se essa conformidade
subjetiva ndo existisse, 0 sentimento em relacdo ao objeto néo teria sido despertado.

Assim como em Baumgarten o Belo € subjetivo, em Hume a beleza existe “apenas no
espirito de quem a contempla, e cada espirito percebe uma beleza diferente” (HUME, 2004, p.
95). Claro que nisso é possivel que um individuo veja alguma deformidade (em palavras de

Hume) onde o outro veja apenas beleza. Assim, nesta visdo, a beleza pode ser sim relativa.

Ainda que haja essa afirmacgdo, ndo nos esquecamos de que o0 autor ja fez uma separagdo
entre a atribuicdo da beleza num esquema mais interno (voltado para o sentimento) e a sua
atribuicdo mais voltada para o julgamento. E no que concerne a esse julgamento, Hume néo
despreza a possibilidade de atribuicdo de beleza através de um esquema mais metodico. Neste
viés, ele afirma que, se quisermos de fato atribuir beleza a algo, é importante levar em

consideracdo alguns procedimentos:

Se quisermos realizar um procedimento dessa natureza e avaliar a forca de qualquer
beleza ou deformidade, precisamos escolher cuidadosamente 0 momento e o local
adequados, proporcionando a nossa fantasia a situacdo e a disposicdo certas. A
serenidade perfeita do espirito, a concentracdo do pensamento, a atencdo devida ao
objeto (HUME, 2004, p. 97).

Baseado no exposto até aqui, vimos entdo que dentro do padrdo do gosto ha dois
caminhos possiveis: 0 primeiro, voltado para a atribuicdo de beleza ou deformidade num
esquema mais interno e pessoal (sentimento); e o outro, voltado para essa atribuicdo mais
externa e passivel de julgamento. Pensando nesta segunda situacdo, Hume ja nos aponta que
para esta analise é necessario escolher muito bem o momento e o local adequado para fazé-la,
além de espirito sereno, pensamento concentrado e atencdo adequada ao objeto em analise.

Além desses elementos, para um melhor aproveitamento do processo ao analisar o que ele
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chama de “beleza”, ¢ importante também levar em consideragdo que a experiéncia e fruicdo
prévia de coisas semelhantes sdo imprescindiveis neste processo. A admiragdo da beleza e a
consideracdo de que algo a possui, passam por conhecer outros objetos que ja foram
consagrados como tal: “Nés seremos capazes de determinar a sua influéncia, ndo a partir da
atuacdo de cada beleza em particular, mas a partir da admiracdo duradoura despertada por
aquelas obras que sobreviveram a todos os caprichos da moda e a todos os equivocos da
ignorancia e da inveja” (HUME, 2004, p. 97).

Para o autor, ha coisas que existem gue, universalmente, sdo feitas para agradar (beleza)
e outras para desagradar (deformidade); mas, tal fruicdo so sera levada a cabo se 0s 6rgdos dos
sentidos estiverem em pleno funcionamento. Ele exemplifica dizendo que um homem com
febre ndo pode ser o referencial para falar de distin¢do de sabores, por estar com seu paladar
alterado. Entdo, para uma possivel atribuicdo de beleza, € necessario estar em plenitude de
salde de seus 6rgdos envolvidos naquela analise.

O autor também afirma que ha individuos que ndo conseguem experienciar o
“sentimento de beleza adequado”, porque lhes falta “imaginacdo necessaria para alguém ser
sensivel as emog¢des mais sutis” (HUME, 2004, p. 99). Esta informacao também se alinha com
a opinido de Baumgarten, de que sdo necessarias algumas faculdades inferiores especificas para
uma fruicdo estética.

Hume (2004, p. 101) ainda afirma que “a percepcao rapida e aguda da beleza deve ser
um sinal da perfei¢do do nosso gosto mental”. O aprimoramento desse gosto mental ¢ a pratica
de recorrer aos modelos e principios estabelecidos pelo consenso e pela experiéncia. E ainda
que exista uma diferenca, como ja citado, entre os diversos individuos, o caminho para
aperfeigoar esse gosto ¢ “a pratica de uma arte, analise e a contemplacdo constante de um
determinado tipo de beleza” (idem).

Ainda sobre o padrédo do gosto, mesmo quando este se diferencia por conta dos costumes
e época, sempre sera conduzido pela comparacdo ou habito de associar ideias. Para o autor,
gostamos de determinadas coisas porque estamos acostumados a elas, e € mais simples emitir
juizo de gosto para aqueles objetos que ja fazem parte do nosso contexto, porque fazemos a
analise comparando com as experiéncias que ja tivemos.

Quando somos apresentados a um objeto novo pela primeira vez, o sentimento
provocado por ele é obscuro e confuso: sentimo-nos incapazes de analisar as suas qualidades e

defeitos, e nossa opinido sobre 0 mesmo sera generalista, ainda que a analise seja feita por um
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individuo que tenha bastante pratica em outras andlises. Assim, é necessaria uma maior
experiéncia do individuo com aquele objeto para que possa atribuir-lhe beleza ou deformidade.
O maximo que se pode esperar é que se declare de uma maneira geral que o conjunto
é belo ou disforme, e é natural que até mesmo essa opinido seja formulada por uma
pessoa com bastante pratica a com a maior hesitacdo ou reserva. Mas se esta pessoa

puder adquirir experiéncia desses objetos, 0 seu sentimento se tornara mais exato e
sutil (HUME, 2004, p. 102).

Hume informa que a experiéncia e a pratica a respeito de um objeto tornam-nos capazes
de fazer uma distin¢é@o do grau ou tipo de aprovacao ou desprazer que cada objeto desperta em
nos. Entdo aquela sensacdo de obscuridade e confusdo citada pelo autor da lugar a clareza e
distincdo em relacdo ao conhecer o objeto e a capacidade de analisa-lo. Podemos inferir,
portanto, que a criagdo de um padrdo do gosto também se d& através do conhecimento e da
experiéncia, e quanto mais se pratica a apreciacdo de qualquer trabalho, mais se fica competente
e habil neste tipo de analise. “Aquela névoa que antes parecia pairar sobre o objeto se dissipa.
(...) Resumindo, a pratica proporciona a apreciacao de qualquer trabalho a mesma competéncia
e destreza que da a sua execugdo, pelos mesmos meios” (HUME, 2004, p. 102).

Para Hume, a atribuicdo de beleza a um objeto passa necessariamente pela comparacao
entre a variedade de tipos e diferentes graus de exceléncia e proporcionalidade que existem
entre eles. Entdo, para que se possa atribuir beleza ou analisar a estética de um determinado
objeto, ha de conhecer tantos outros objetos e fazer uma andlise comparativa dos padrdes e
métodos utilizados para essa atribuicéo.

Quem nunca teve a oportunidade de comparar os diversos tipos de beleza certamente
se encontra inteiramente incapacitado para emitir um julgamento sobre qualquer
objeto que se Ihe apresente. Somente através da comparagao podemos determinar os

epitetos da aprovacao ou da censura, aprendendo a decidir sobre o grau de cada um
(HUME, 2004, p. 103).

Para o0 autor, toda manifestacdo artistica tem sua forca e harmonia, e sempre ird agradar

a alguém e desagradar a outro. Atribuir beleza ou deformidade a algum objeto, via de regra, s6

sera possivel por alguém que tenha bastante experiéncia com aquele objeto analisado e que o

comparou com outros. Apenas esses individuos que estejam familiarizados com a chamada

beleza superior € que também estardo aptos a atribuir deformidade a algum objeto, concluindo
assim que este possui uma beleza inferior.

Uma beleza muito inferior causa desagrado nas pessoas familiarizadas com a

perfeicdo mais elevada na mesma razao e por isso é considerada uma deformidade.
(...) S6 quem esta acostumado a ver, examinar e ponderar as diferentes producfes que
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foram apreciadas em diferentes épocas e nacoes pode avaliar 0os méritos de uma obra
(HUME, 2004, p. 103).

Além de todos os processos necessarios para se estabelecer o padrdo do gosto, Hume
aponta também para se ter cuidado com o preconceito, que deve ser posto de lado na concepgao
do padrio do gosto. A palavra “preconceito”, neste contexto, denota o sentido mais
dicionarizado da palavra, que é o que guarda relagdo com o atribuir juizo e valores a algo sem
antes conhecé-lo. Para o autor, nesse processo de analise, o “critico” deve buscar se despir de
todo tipo de preconceito acerca de um objeto e “nada levando em consideracdo sendo o proprio
objeto submetido a sua apreciacao” (HUME, 2004, p. 104). Faz-se necessario que o individuo
critico se distancie de toda situacdo que lhe particularize com a obra, como o fato dele ja ter
uma predilecdo para este ou aquele autor; se tem um relacionamento mais proximo ou ndo com
0 autor; além de buscar entender o contexto no qual o objeto foi criado, sem deixar que seus
costumes particulares, de seu pais e de sua época influenciem o seu julgamento. O despir-se do
preconceito é condicdo sine qua non para se colocar no ponto de vista exigido para a analise

daquele objeto.

Sabe-se que, em todas as questdes apresentadas ao conhecimento, o preconceito
destréi a capacidade de raciocinio e perverte todas as operaces das faculdades
intelectuais, e ndo é menor o prejuizo que causa ao bom gosto, nem é menor a sua
tendéncia a corromper o sentimento da beleza (HUME, 2004, p. 104).

Estabelecer um padréo do gosto (beleza x deformidade) ndo é uma tarefa fécil, porque
ja vimos que requer processos subjetivos e, além daqueles que ja vimos no decorrer do texto,
Hume mostra que tanto o temperamento particular de cada individuo como o seu contexto
espacgo-temporal influenciam na concepcdo desse padrdo de gosto. Isso pode influenciar o
julgamento de determinado objeto por causa do preconceito e da falta de pratica dessa
observacao.

Uma delas reside nas diferencas de temperamento entre os individuos, e a outra séo
0s costumes e opiniBes peculiares de nosso pais e da nossa época. Os principios gerais
do gosto sdo uniformes na natureza humana. Quando se observa uma varia¢do no juizo
dos homens, geralmente se pode notar também alguma deficiéncia ou perverséo das

faculdades resultantes dos preconceitos, ou da falta de pratica, ou da falta de
delicadeza (HUME, 2004, p. 108).

Para Hume, cada individuo possui motivos particulares para aprovar um gosto e
reprovar outro; por isso, pode haver momentos em que buscar estabelecer o padrdo do gosto

unico venha a ser uma tarefa indcua, ja que estd em jogo a idiossincrasia do individuo
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influenciado pelo seu meio, por suas préaticas e por seus preconceitos. Numa mesma situacdo

de expressdo de gosto a algum objeto, alguém Ihe atribuira beleza e outro, deformidade.

Mas quando existe na estrutura interna ou no contexto externo, uma diversidade tal
que torna impossivel condenar qualquer dos dois lados, ndo havendo como dar
preferéncia a um sobre o outro, neste caso certa variagdo do julgamento € inevitavel,
e seria tolo procurarmos um padrdo que pudesse conciliar as opiniGes discordantes
(HUME, 2004, p. 108).

Para Hume (2004, p. 105), “embora os principios do gosto sejam universais e, se¢ nao
inteiramente, aproximadamente os mesmos em todos os homens”, nem sempre ¢ possivel ser
unanime em atribuir beleza ou deformidade através desse padrao, porque ainda que observados
todos 0s pontos necessarios para tal atribuicdo, ainda assim havera uma variacao de julgamento
e ndo sera possivel emitir um juizo que corrobore universalmente que aquele objeto possui ou
ndo beleza.

Isso posto, notamos que o processo do padrdo do gosto € uma manobra que, ainda que
tenha elementos objetivos (como a escolha de local e momento, e a plenitude de 6rgaos
sensoriais), ha outras partes subjetivas que irdo fugir de uma analise mais técnico-pragmatica
(imaginacdo necessaria e delicadeza), e ha ainda 0 momento que nem a jun¢éo desses elementos
sera capaz de fazer com que a opinido a respeito da beleza ou ndo de algum objeto seja unénime.
Para esses momentos, Hume nos sugere que o bom senso seja o fiel da balanca:

Somente o bom senso, ligado & delicadeza do sentimento, aprimorado pela pratica,
aperfeicoado pela comparagdo e livre de qualquer preconceito, pode conferir os
criticos aquela valiosa personalidade; e o veredito conjunto daqueles que a possuem,

onde quer que se encontrem, constitui o verdadeiro padrdo do gosto e da beleza
(HUME, 2004, p. 106).

Concluimos que, para Hume, existe um padréo do gosto que, em alguma medida, sera
comum a todos os homens; porém, havera especificidades que devem ser respeitadas. O
sentimento individual e interno despertado por aquilo que € Belo ndo esta passivel de analise e
é verdadeiro, porque as belezas existem “apenas no espirito de quem as contempla, e cada
espirito percebe uma beleza diferente” (HUME, 2004, p. 95). No que tange aos objetos que séo
postos para julgamento, ha passos nessa analise que devem ser observados, tais como: a)
escolha adequada de local e do momento para andlise; b) toda atencdo voltada ao objeto; c)
experiéncia de pratica de uma arte e de observacdo constante de determinado tipo de beleza; d)
Orgdos sensoriais plenos; e) imaginacdo necessaria; f) delicadeza; e g) comparacdo. Sabendo

gue héa especificidades e nem todos esses elementos dardo conta de um padrdo do gosto de
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forma universal, Hume aponta entdo para que usemos o bom senso e que fujamos da imposicéo

do nosso préprio sentimento como padrdo de beleza.

2.3 AESTETICA DO BELO

Ao buscar analisar o viés estético da gravacdo de videoaulas, objeto de nosso estudo, €
prioridade fundamentar a que estética nos referimos e entender o que seria a expressao “isso
tem estética”. O nosso objeto encontra-se dentro da area do Desenho e tem toda forga da
contemporaneidade. Aqui queremos propor que, ainda que haja uma plasticidade comum no
que tange a producdo estética de uma videoaula (enquadramento, composicdo, angulo),
sugeridos pela andlise filmica, ndo se pode afirmar que a que siga todos esses critérios seja
considerada Bela, em detrimento de outra que ndo segue, ja que 0s construtos internos que nos
levam a atribuir beleza ou deformidade a algum objeto é de cunho subjetivo e varidvel a
depender de diversos fatores.

A Filosofia tem como base o conceito das palavras, e para ela ndo basta usar as palavras
no seu sentido comum e popular, pois estes usos ja estdo dados semanticamente pelo contexto
social e com todos 0s seus conceitos e preconceitos imbricados ja naquele termo. Ainda que
uma palavra seja graficamente homénima a outra e ja conhecida pelo seu uso empirico por
aquele grupo de falantes, na Filosofia, ela vai para o status de conceito e com acepgdes distintas
aquela em uso corriqueiro pela sociedade.

A palavra estética tem sido usada continuamente de modo mais informal e ndo no seu
sentido filosofico, sendo no sentido da palavra original que vem do grego aesthesis. Segundo
Barros (2012), o termo grego diz respeito a nossa capacidade de receber impressdes e sermos
afetados através dos cinco sentidos pelos objetos que nos cercam. Portanto, quando alguém
julga a estética filmica de Almodaovar, quando tenta explicar a estética utilizada por Picasso na
“Guernica”, ou até mesmo aquele guia de turismo que nos informa sobre a estética barroca de
alguma igreja, tudo isso se refere ao modo como as coisas se apresentam perante 0S N0Ss0S
sentidos, se nos impressionam positivamente ou ndo, ou seja, esta relacionado com a aparéncia
imediata das coisas e como nos afeicoamos ou ndo a elas: assim se manifesta a estética no senso

comum, no dia-a-dia.
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E importante destacar que ha uma diferenca do que € estética quando nos referimos a
Filosofia e quando pensamos no seu significado sentido e representado pelo popular; contudo,
apesar das diferencas filosoficas versus empiricas, ha algo que, de alguma forma, é
compartilhado em ambas as vertentes: “tratam da forma como as coisas se apresentam a nos e
da maneira como reagimos a essa apresentacdo” (BARROS, 2012, p. 12).

Aqui, ao pretendermos discutir o Belo e a beleza, pensamos em fazé-lo baseados
na disciplina Estética da Filosofia. Faz-se necessario dizer que o conceito do Belo na filosofia
tem alguma relacdo com a palavra belo que usamos no dia a dia. Comecemos aqui fazendo uma

pergunta de cunho filosofico:

Como filosofia, a Estética quer saber o que é uma coisa bela. Pergunta-se pelo porqué
de que a aparéncia de certas coisas nos agrade ao ponto de dizermos que sdo belas, e
0 que estamos querendo dizer ao declararmos que o sdo. Ela quer explicitar
conceitualmente os critérios pelos quais julgamos a aparéncia das coisas (BARROS,
2012, p. 15).

N4o se pode falar de Estética sem falar da experiéncia comum da beleza. Diz-se,
muitas vezes, que algo é esteticamente agradavel porque esse objeto por nés referido é
considerado como algo Belo. Mas, de onde vem a ideia da beleza? O que faz algo ser Belo e
outra coisa ndo? A ideia aqui entdo é realizar uma determinacéo filoséfica conceitual do que
popularmente é considerado Belo e quais construgdes implicitas estdo imbuidas em nds mesmos
no momento em que chamamos algo de Belo.

Para Plotino (2000), filésofo grego, as coisas belas sdo “visdes do mundo
inteligivel que os sentidos percebem como ornamentos” (PLOTINO, 2000, p. 110); e, para ele,
0 Belo se manifesta através da audi¢do e da visdo, devendo haver um padrdo de reconhecimento
daquilo que ¢ Belo. Para o autor, o que ¢ Belo “é proporcional ¢ bem medido” (PLOTINO,
2000, p. 108). Contudo, as coisas belas ndo serdo somente as captadas pela visdo. Um discurso
pode ser Belo, desde que haja simetria e propor¢éo (idem, p. 108).

Para Plotino (2000), a contemplacao do belo € subjetiva e ndo depende da contemplacéo
do objeto, mas de quem contempla o objeto. Por exemplo, a contemplagéo da beleza fisica ndo
se da no corpo que ¢ contemplado, mas na alma que o contempla: “Mas a beleza nos corpos
tem de ser compreendida pela alma, que a diz, ou seja, a descreve ou reproduz, e quando a
reconhece a aceita como beleza” (PLOTINO, 2000, p. 108). Costa (2017, p. 17) afirma que,
para Plotino, para que houvesse uma contemplacdo adequada da beleza, haveria uma Unica

exigéncia para aquele que a contemplasse: “um olhar claro e uma mente pura”.
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Jé para Cicero (2014, p. 216), fil6sofo romano, o belo estava ligado a aparéncia fisica e

também a uma retiddo de carater:

Assim como no corpo se verifica o que chamamos “beleza” uma certa disposi¢do
adequada dos membros se junta uma cor agradavel [da pele], assim também se da o
nome de “beleza da alma” [ao equilibrio] entre, por um lado a constancia e a coeréncia
e, por outro, uma certa firmeza e estabilidade nas opinides e nos juizos, que, ou
decorrem da virtude, ou contém em si a esséncia mesma da virtude (CICERO, 2014,
p. 236).

Barros (2012, p. 04) chama de “sensacao” o efeito imediato que outros corpos exercem

sobre 0 nosso exatamente no momento em que 0s percebemos. E também nos informa que a
sensagéo Nnos traz prazeres:

Desde sempre a sensa¢do foi nossa guia, e simplesmente ndo estariamos vivos se ndo

soubéssemos aprender com o prazer e o desprazer que ela provoca. Em nossa mais

tenra idade j& buscdvamos os prazeres da sensacao, e eles permanecem sendo para nés

uma espécie de indispensavel pdo nosso de cada dia, que sempre contamos obter,

parecendo constituir algo como um fundo essencial e sempre presente de toda a nossa
vida psiquica.

Assim, ja sabemos entdo que os prazeres nos sao trazidos pelas sensacdes, como esta
dito acima. Temos prazer ao nos alimentar, o prazer de ter a sede saciada, o prazer ao praticar
esporte e também o prazer ligado a relacdo sexual. Os prazeres despertados pelas sensacfes
estdo intimamente ligados a nos.

Estamos aqui falando do prazer que uma refeicdo bem preparada oferece ao nosso
paladar; do prazer que um aroma de flores ou de incenso oferece ao nosso olfato; do
prazer que a pratica esportiva proporciona a todo o corpo e também daquele outro e
dulcissimo prazer que o leito conjugal nos reserva. Todos estes prazeres promovem

um bem estar fisico que se funda em nossa prépria constituicao fisiolégica como seres
naturais (BARROS, 2012, p. 04).

Portanto, as coisas que chamamos de belas séo aquelas que nos ddo prazer ao serem
usufruidas; e ndo € apenas uma sensacdo passiva, mas, um sentimento no qual existe uma
relagdo mais ativa no processo de experimentacdo daquele objeto: prestamos aten¢do no que
achamos Belo, seja uma paisagem, uma pintura, uma can¢do, um poema, uma escultura etc.
“Aquilo que eu chamo de Belo, eu o tomo como objeto de minha consideragao: eu o examino,
o0 inspeciono, saboreio seus contornos ¢ tudo que o distingue” (BARROS, 2012, p. 05).

Kant (1993) buscou uma forma de sistematizar o julgamento de que algo é Belo ou néo,
afirmando que a subjetividade implicita no gosto ndo poderia servir de critério para tal

julgamento:
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Censura-0s se julgam diversamente e nega-lhe os gostos, todavia pretendendo que
eles devem possui-lo, e nesta medida ndo se pode dizer: cada um possui seu gosto
particular. Isto equivaleria a dizer que: ndo existe absolutamente gosto algum, isto é,
um juizo estético que pudesse legitimamente reivindicar o assentimento de qualquer
um (KANT, 1993, p. 57).

Esse posicionamento de Kant ndo é estanque, pois ainda que ele sugira que o
gosto é discutivel e que a subjetividade do individuo ndo deve ser elemento primordial para a
andlise do Belo, ele ndo a dissocia totalmente, j& que para ele 0 juizo estético é o sentimento do
sujeito e nao o conceito do objeto: “o Belo ¢ uma qualidade que atribuimos ao objeto para
exprimir certo estado de nossa subjetividade” (KANT, 1993, p. 59) Entéo, o Belo e o feio
estariam relacionados com a faculdade de imaginacdo do sujeito, pelo prazer ou desprazer na
fruicdo de determinado objeto.

Hegel (1996), por sua vez, acreditava que o Belo nao poderia ser reduzido ao gosto, e 0
ponto de partida para essa analise era a propria Estética (no seu viés filoséfico). Para ele, o Belo
é uma ideia, e a sua sensagdo ndo esta no objeto, nem tampouco no sujeito que o usufrui, mas
no espirito, sendo elaborado através de um processo de consciéncia:

Pois s6 é Belo enquanto participa do espirito, e dever-se-a4 conceber como um modo
imperfeito do espirito, como um modo contido no espirito, como um modo privativo
de independéncia e subordinado ao espirito. Isso implica em afirmar que o sentimento
de beleza ndo provém de algo fora de n6s, mas é a elaboracéo do espirito humano em
relacdo a determinados objetos, e o reconhecimento da beleza de certos objetos,
associado a uma formagao de espirito capaz de perceber o “Belo artistico”, portanto,

0 Belo consiste hum processo de consciéncia e do espirito, ndo sendo dessa maneira
de forma natural (HEGEL, 1996, p. 28).

Para Hume (2004), a beleza ndo esta nos objetos, mas esta dentro de cada pessoa que 0s
observa. Podemos dizer que a beleza para ele é relativa, porque cada pessoa ira ver de uma
forma diferente: alguém ira ver beleza em algo que o outro ndo V&, e se deve respeitar o outro

sem querer impor a sua vontade.

A beleza ndo é uma qualidade das préprias coisas; ela existe apenas no espirito que as
contempla, e cada espirito percebe uma beleza diferente. E possivel mesmo que um
individuo encontre deformidade onde outro sé vé beleza, e cada um deve ceder a seu
préprio sentimento, sem ter a pretensdo de controlar o dos outros (HUME, 2004, p.
95).

29 <¢

Bem, se “cada um deve ceder...”, “sem ter a pretensao de controlar” o gosto do outro, ¢
porque nem sempre sera possivel estabelecer um padrdo que sirva para todos. Hume diz

cabalmente que “gosto ndo se discute”, porque o doce e 0 amargo podem aparecer de formas
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diferentes a cada paladar. Pensemos nas experiéncias que temos com a degustacdo de vinhos
variados, que para uns estdo deliciosos e, para outro, extremamente amargos. Portanto, no

momento de se buscar definir “beleza”, esse “Belo” deve ser relativizado:

Tentar estabelecer uma beleza real ou uma deformidade real € uma investigacdo tao
infrutifera quanto tentar determinar uma dogura real ou um amargor real. (...) 0 mesmo
objeto tanto pode ser doce como amargo, e o provérbio popular afirma que com muita
razdo gosto ndo se discute. (HUME, 2004, p. 96).

Ao tentar explicar como se da a constatacdo do Belo por nossos sentidos (faculdade
inferior), Baumgarten o faz explicando-nos que isso acontece através de uma quantidade de
representacdes nas quais o consenso e harmonia entre elas terminam por corresponder ao Belo:
“Nenhuma beleza pode ser percebida sem a representagdo das verdades estético-l6gicas por
parte do analogo da razdo” (BAUMGARTEN, 1993, p. 130). Esse Belo citado por ele é algo

relativo e subjetivo porgue vai depender da variacdo da representacdo de cada um.

Para Cecim (2014, p.10), o Belo de Baumgarten ¢ “um belo para-nds”. Afirmacgédo que
também coaduna com a ideia de Hume de que “o sentimento estd sempre certo; porque o
referente s6 tem a si mesmo como referencial e ¢ sempre real, quando se tem consciéncia dele”
(HUME, 2004, p. 95). Se alguém atribui beleza a algum objeto de modo individual e interno,
essa atribuicdo serd verdadeira, pois o individuo s6 tem a si como referencial. Para ele, o

sentimento de alguém por algo que lhe traga prazer esta sempre certo.

Baseado nos conceitos que vimos neste capitulo, a experiéncia estética que aqui
buscamos abordar para analisar a gravacdo de videoaulas perpassa primeiramente por uma
experiéncia subjetiva de cada sujeito e essa subjetividade sofrera influéncias do sistema de

representacdo de cada individuo.

Antes de tudo, ¢ essencial compreender que o nosso ‘“sistema de representagdo ¢ tudo
aquilo que nos cerca, todo conhecimento, todas as nossas experiéncias e contextos culturais”
(SUASSUNA, 2012, p. 09). Esse sistema multifacetado é a lente através da qual interpretamos
e atribuimos significado ao mundo ao nosso redor e ele se encontra intrinsecamente entrelacado
com aquilo que ja nos é familiar. A familiaridade, como resultado da exposigdo constante a
certos padrdes e como resultado da assimilacdo gradual das normas e valores estéticos da
sociedade na qual estamos imersos, exerce um papel determinante na maneira como
interpretamos a estética. A influéncia dos padrGes que nos cercam € inegavel, eles moldam

nossas referéncias e direcionam nosso senso estético, aprimorando-o com o passar do tempo.
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Ao aplicarmos esse entendimento a anélise de gravacdo de videoaulas, surge um elo
vivido. A estética da gravacdo de uma videoaula é avaliada em relacdo aos padrbes que ja
estabelecemos como referentes de uma videoaula esteticamente agradavel. Assim, a
experiéncia estética ao assistir a uma videoaula é, em Ultima analise, uma intersecdo entre as
caracteristicas da videoaula e nossa interpretacdo preexistente do que é esteticamente
apropriado.

O processo ndo para por ai: quanto mais nos dedicamos a esse exercicio estético - de
consumir mais videoaulas que consideramos esteticamente agradaveis — mais 0 nosso gosto e
percepcao ficardo apurados em relagdo a esse tipo especifico de contetdo. Cada videoaula que
consumimos e avaliamos nos ajuda a refinar nosso proprio conjunto de critérios estéticos,

criando um ciclo de aprimoramento continuo.
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3 OELOENTRE O DESENHO E O VIDEO

Ao nos referirmos ao filme (video), é totalmente possivel fazer uma analise cronoldgica
que o ligue ao Desenho. Trilhar esse caminho para nos é importante porque assim localizamos
0 nosso objeto de estudo dentro dessa area de conhecimento. Com a inovagao tecnoldgica, 0
Desenho evoluiu para animacdes, videos e graficos em movimento. A partir de uma sucessdo
habilidosa de imagens, o Desenho agora € capaz de contar historias dinamicas e transmitir
informagcbes complexas de maneiras completamente novas. Durante este capitulo
explicitaremos como o filme foi se formando através da possibilidade da captura de varias
fotografias em sequéncia e sua reproducdo na mesma velocidade em que foram capturadas.

Contudo, primeiramente, necessitamos entender o que é Desenho.

Para Trinchdo (2019, p. 34), o Desenho é um campo de conhecimento pratico que
abrange elementos de conhecimento empirico e teérico. Como conhecimento empirico, a autora
enfatiza a sua ligacdo com a experiéncia direta e a interacdo com o mundo real. O termo
"empirico™ sugere que o conhecimento do Desenho é adquirido através da observacdo e da
experimentacdo pratica a medida que os individuos exploram objetos, cenérios e formas ao seu
redor. Em outras palavras, o desenho nao é apenas aprendido por meio de teorias abstratas,
porém € construido gradualmente através dessa interacdo constante com o ambiente. Desse
modo, a compreensdo do desenho se aprofunda, permitindo que as pessoas representem de

forma mais precisa e significativa a complexidade do mundo ao seu redor.

O Desenho é um campo de conhecimento préatico, a medida que ele se apresenta como
conhecimento empirico, aquele que diz respeito a construcdo e utilizagdo como
linguagem adquirida pela interacdo e observacdo do individuo com o mundo,
experiéncia, vivéncia (TRINCHAO, 2019, p. 35).

Trinchdo (2019) afirma que, quando esse conhecimento empirico passa por um processo
de formalizag&o e é submetido a uma analise critica, ele transcende o0 &mbito pessoal, deixando
de ser apenas uma habilidade individual para se tornar parte integrante da investigacédo
cientifica. Ela aponta que esse processo € fundamentalmente facilitado pela escola e pela
ciéncia, que desempenham papéis cruciais na transformacao do ato de desenhar: passa de uma
atividade subjetiva para um campo de estudo que é compartilhado e enriquecido coletivamente.
O desenho deixa de ser uma expressdo puramente pessoal para se destacar como um corpo de

conhecimento passivel de ser minuciosamente analisado, compreendido e estruturado.
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Enquanto Conhecimento teorico, depois de apreendido e cientificizado, quando o
conhecimento adquirido pela experiéncia passa a ser admitido pela escola e pela
ciéncia, se transforma em saber cientifico, quando entdo, suas funcdes, propositos e
fundamentos sdo comprovados e utilizados pela Ciéncia (TRINCHAO, 2019, p. 34).

Para Valente (2016), o Desenho se destaca na vida social, pois é uma atividade que é
parte essencial da cultura e da maneira como as pessoas interagem com o mundo ao seu redor.
O ato de desenhar, desde os tempos mais remotos da humanidade, serviu como uma forma de
representacdo visual, permitindo que as pessoas documentem 0 que veem e expressem suas

ideias de forma gréfica.

Dessa primeira heranca, o desenho se institucionaliza. Afinal, é ingrediente
importante da vida social. E preciso representar pelo desenho tudo o quanto os olhos
possam ver: representa ele, uma extensdo do olhar. E, nessa representacdo, a
fidelidade aquilo que é visto torna-se fundamental (VALENTE, 2016, p. 12)

A partir dessa base histérica, o autor também faz uma conex&o significativa entre o
Desenho e a informatica, ressaltando como a tecnologia moderna, em particular a interacéo
com dispositivos digitais, transformaram a pratica do Desenho. Essa fusdo entre o desenho
tradicional e a informética deu origem a campos como o design e as artes visuais, que exploram

novas formas de criacdo visual e expressao artistica.

Sob a otica de Rodrigues (2003, p. 08) o Desenho ¢€: “[...] um conjunto de linhas sobre
um papel feitas diretamente com a mdo, que resulta nesse objecto comum”. A conceituacdo se
estende ao observarmos que ela também afirma que “O trago ¢ a propria ‘historia’ do
movimento da mao sobre a folha de papel, e de todos os acidentes e acasos que possam
acontecer durante seu percurso” (RODRIGUES, 2003, p. 53). Inferimos a partir dai que o ato
de desenhar é uma expressdo que transcende o papel e o lapis, uma vez que a méo do artista
deixa um rastro visual que captura ndo apenas linhas, mas também movimento, intencéo e até
mesmo 0 elemento imprevisivel do acaso. Cada linha tragada conta uma historia, cada
movimento da mao revela uma parte do processo e, por tras de tudo isso, emerge uma
linguagem unica que transcende barreiras e nos permite conectar de forma significativa com a

expressao artistica e com o mundo ao nosso redor.

Além dessa visao conceitual basilar acerca do Desenho, Rodrigues (2003, p. 93) também
aborda a sua natureza como um registro grafico que combina dois propositos fundamentais:
uma intengdo estética e uma intencdo de preservar informacdes para posteriormente comunica-
las. Ambos os propdsitos sdo de grande relevancia para nosso objeto de estudo que é a

videoaula. “O desenho, registro grafico que tem frequentemente uma intengdo estética e uma
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intengdo de guardar informacéo para comunicar, radica na necessidade que 0s organismos tém
de ‘comunicar a informag¢ao adquirida” (RODRIGUES, 2003, p. 93).

Quando a autora cita a intencdo estética, entendemos que o0 Desenho ndo se limita apenas
a transmitir informacGes objetivas, mas também procura criar algo visualmente agradavel ou
expressivo; e é também sob esse viés estético do Desenho que ancoramos a discussao tema
deste trabalho. Assim inferimos, salvaguardados por Rodrigues (2003), que o Desenho é uma
linguagem visual que atende a necessidade intrinseca dos seres vivos de comunicar
informacBes, mas concomitantemente, ele abraca a estética como parte integrante desse
processo de comunicacdo. Ele une a funcdo pratica de registro com a busca por expressao
artistica e, assim, desempenha um papel fundamental na forma como os seres humanos se

comunicam e compartilham conhecimento visualmente.

Ferreira (2007, p. 01), em seu artigo para o GRAPHICA 2007, diz que a “fotografia se
emancipa da acdo mecénica do homem no processo de captacdo, fixacdo e preservagdo da
imagem por ele referida.” Assim sendo, ao analisar tais trechos inferimos que o desenho
também pode ter os mesmos objetivos que uma fotografia. Rodrigues (2003, p. 10) diz que
“desenhamos porque nosso cérebro tem a capacidade de aceitar uma representacdo em
substituicdo do que se quer apresentar”. Nessa perspectiva, também seria a fotografia uma
representacdo que substitui 0 que se quer apresentar, sem ter a necessidade do movimento

mecanico do homem sobre um suporte, ja que a cAmera € quem faz esse registro.

Ainda Ferreira (2007, p. 02) nos diz que “at¢ o advento da fotografia, registrar
graficamente um fato ou situacdo impunha uma acdo mecanica de natureza grafica ou glifica
que pudesse tornar visivel o fenomeno para além do momento de sua ocorréncia”, ou seja, 0
desenho era usado como registro de uma memdria. Ao passo que a propria Rodrigues nos diz
que: “Durante muito tempo e até a normalizacdo do uso da fotografia como ilustracao de
situacOes, o desenho em gravura era 0 modo de poder tornar acessivel a um grande nimero de
pessoas imagens que, de outro modo, seriam desconhecidas” (RODRIGUES, 2003, p. 112). Ao
fazer tal afirmacdo a autora sugere que ndo foi de pronto que a fotografia passou a ter a
possibilidade de substituir certos desenhos. Entdo vemos que dentro deste uso especifico do
desenho, como registro de algo que acabou de acontecer, Rodrigues corrobora que a fotografia
passou a fazer o mesmo tipo de registro. Ela segue dizendo que essa expresséo de desenho
permitia um “registo direto e rapido do que se vé, ou viu” (RODRIGUES, 2003, p. 112).
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Complementando essa ideia e fazendo uma costura que corrobore que a fotografia pode também
ser desenho, Ferreira (2007, p. 03) diz:

A emancipacéo obtida pela fotografia em relagdo ao desenho, a partir da descoberta
de emulsBes fotossensiveis possibilitou o registro e a fixacdo de imagens sem a
necessidade de uma acdo mecéanica do homem para que este processo pudesse
consolidar-se. Este corte impfe ao referente humano a apreensdo de uma nova
consciéncia, ou seja, a consciéncia de que € possivel produzir imagem, captura-la mais
propriamente, sem a necessidade de fazer uso da acdo mecanica das méaos para este
fim.

Inclusive, Ferreira (2007, p .07) ainda nos informa que com o advento da fotografia,
aqueles desenhadores que se dedicavam a pintar retratos muito fiéis, por um tempo, ja ndo viam

sentido no seu trabalho, ja que a fotografia capturava e fixava com mais fidelidade.

Baseados nessas afirmacdes, entendemos que a fotografia € uma forma de desenhar
quando o objetivo ¢ “captar, fixar e preservar a imagem referida” como afirma Ferreira (2007,
p. 01). Nao estamos afirmando que o Desenho se resume apenas a esse aspecto de “captar, fixar
e preservar a imagem referida”; contudo, que a fotografia ¢ uma forma de capturar e fixar o

registro da memoria, portanto, um tipo de desenho.

Ainda amparados pelo pensamento de Ferreira, € importante pensar separadamente o

que € a concepc¢do de desenho e o que é a sua representacao:

Enquanto concepgdo, ele nasce antes de qualquer materializagdo fisica, isto &, nasce
necessariamente da imaginacdo de qualquer pessoa. E possivel afirmar que a
materializacdo deste desenho pode se dar a partir de qualquer suporte fisico que
projete visualmente a ideia imaginada ocorrendo, a partir deste ponto, a transformacéo
em representacdo (FERREIRA, 2007, p. 08).

Entdo, pensar o desenho como designio é pensar no plano daquilo que se quer
representar, e o0 seguinte passo é materializar esse pensamento que pode ser feito em varios

suportes exibidos em diversas velocidades (pensando no video como sequéncia de fotografias).

No seu livro “O que é desenho”, Rodrigues (2003, p. 113) afirma que “os fotogramas
do cinema vém desenvolver uma nova maneira de contar historias em desenho”. Diz que “os
desenhos j& ndo aparecem estaticos, mas numa sucessao de desenhos em que a a¢do esta contida
entre cada um deles e acontece, ao longo de todos eles”. Ao falar sobre a sucessao de desenhos,
ela ja esta se referindo a ideia da sucesséo de fotografias e nessas sucessoes de fotografias temos
a génese da captura das imagens em movimento e sua posterior proje¢do: o filme. “Desta

relacdo com um tempo que esta implicito de quadrado para quadrado, 0 desenho pode agora
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ndo so iludir em relacdo a profundidade, que tinha conquistado com a perspectiva, como

também estabelece e controla uma situagao cronolédgica” (RODRIGUES, 2003, p. 113).

E é exatamente sobre a velocidade de exibicdo desses desenhos quadro a quadro que
teremos a sensacdo de que essas imagens estdo se movimentando, e assim surge para nos o
video. Essa ligacéo entre o Desenho estatico e as imagens em movimento é evidente na forma
como ambos buscam aprimorar nossa compreensao e comunicacdo visual. Assim como o
Desenho estatico nos proporciona uma janela para a observacéo, as imagens em movimento
nos envolvem em experiéncias visuais imersivas, expandindo nossas possibilidades de explorar

e compreender 0 mundo ao nosso redor.

3.1 DA ILUSAO DO MOVIMENTO AO VIDEO

Falar de filme ou video é falar de imagens (desenhos ou fotografias) estaticas que séo
colocadas em sucessdo numa grande velocidade (a partir de 24 delas a cada segundo) e também
de vérios espacgos escuros (que estdo entre as imagens), 0s quais 0 cérebro se encarrega de
oculta-los. Essa combinacéo é o que traz a ideia de continuidade e, consequentemente, a ilusdo
do movimento. Michael Wood (2012) diz que mesmo toda percepg¢do de movimento que nossos
olhos registram se da de uma forma similar a captura e proje¢do mecanica das imagens: “Cada
movimento do olho d& a retina um "instantaneo" de alguma parte da cena visual, mas o cérebro
deve colocar essas imagens estaticas juntas para criar a ilusdo de um mundo continuo” (WOOD,
2012, p. 02).

Ou seja, ao que parece, o olho vai fazendo micro capturas do ambiente que nos cerca,
numa proporcao entre claro e escuro e é o cérebro que faz o trabalho de juntar essas capturas
instantaneas nos dando a sensac¢do do movimento. E essa capacidade de combinacdo entre olho
e cérebro para formar o movimento é chamada de: persisténcia de visdo. Wood (2012, p. 57),
afirma que os fotogramas individuais de um filme ndo estéo realmente se movendo e, por isso,
a percepcao que temos de movimento é uma ilusdo; ilusdo essa que ndo deve ser interpretada
na acep¢ao que tem a palavra de “enganar”, porém uma ilusdo na acepg¢ao de algo que a mente

nédo entende muito bem, ou seja, os olhos veem uma coisa e a mente interpreta de outra forma.
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“No6s sabemos que as imagens individuais de um filme ndo estdo realmente se movendo, e que

nossa percep¢ao de movimento ¢, portanto, uma ilusdo”. Vemos uma coisa e sabemos outra

(WOOD, 2012, p. 5).

De acordo com Rosa (2012, p. 155), em 1829, o fisico Joseph-Antoine Plateau escreveu
uma tese para provar a persisténcia de visao (fracdo de segundo que uma imagem permanece
na retina) e nesta tese ele afirma que, para que varias imagens estaticas parecam estar em
movimento, sdo necessarias dez imagens por segundo, e acabou criando o fenacistoscopio para

corroborar a sua tese.

Com a tese de doutorado de Joseph Plateau, na Universidade de Liége, sobre as formas
de percepcdo da fisiologia ocular, ficou demonstrado que imagens fixas e
sequenciadas, quando exibidas diante um certo tempo de intermiténcia, eram capazes
de oferecer a ilusdo do movimento. Para comprovar seus estudos, Plateau criou o
fenacistoscdpio, o primeiro objeto cinético com os principios da sucessao de imagens
fixas e com ela seria criado o que anacronicamente se pode chamar de “desenho
animado” (BENEDETTI, 2016, p. 23).

Para Luz (2013, p. 17), a sequéncia de fotografias que nos dao a sensa¢do de movimento
é chamada de filme, justamente porque se origina na pelicula onde, inicialmente, era feita a
captura da fotografia. Entdo chamamos a captura das fotografias de filmagem e elas dardo
origem ao filme. O filme ndo existe apenas no cinema. Toda captura de fotografias em

sequéncia com o objetivo de criar a ilusdo do movimento séo filmes, sobre isso Wood afirma:

Os filmes dos irm&os Lumiére atendem a esse critério, é claro, assim como os filmes
de Georges Melies; (...) Mas 0 mesmo acontece com os telejornais, todos os filmes ja
feitos, todos 0s documentarios, todas as instalacfes de arte envolvendo filmes, todos
0s registros de video de vigilancia, todos os videoclipes, todos os clipes de filmes
exibidos na televisdo, todos os programas de televisao ndo transmitidos ao vivo, todos
os filmes amadores do primeiro sorriso do bebé e todos os vislumbres de
manifestaces politicas ou tumultos feitos em telefones celulares e enviados por e-
mail para o mundo (WOOD, 2012, p. 10).

Wood (2012, p. 12) ainda diz que a palavra “filme” (como resultado de capturas das
imagens em sequéncia) esta em obsolescéncia, ja que na contemporaneidade nao existe uma
bobina de filme dentro de smartphone ou de uma cadmera digital, o aparato tecnolégico para tal
serventia mudou e ndo temos mais a materialidade daquela captura de modo visivel e que possa

ser tocado. Dai que vamos pouco a pouco chamando a essa producao de video.

E foi com esse afé de reproduzir, através de artefatos, o que os nossos olhos e cérebros
registravam, que pessoas de distintas nacionalidades e profissbes se dedicaram a buscar

solucdes para conseguir movimentar as imagens. E o que veremos a seguir.
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3.2 EM BUSCA DAS IMAGENS QUE SE MOVIMENTAM

A imagem em movimento pode ser um filme que vemos no cinema (ou em algum
dispositivo digital), pode ser um desenho animado, pode ser o video capturado por uma camera
de seguranca ou aqueles videos corriqueiros que capturamos com o nosso smartphone. O certo
€ que a gama de possibilidades dessas imagens gque se movimentam é vasta. Ao nos
debrugarmos sobre 0s textos usados para esta pesquisa, notamos que foi um arduo trabalho que

reuniu em diversos lugares do mundo as mais diversas fungdes: desde artistas até cientistas.

Um dos registros mais antigos que se tem sobre essa busca pelas imagens em movimento
€ 0 Jogo das Sombras que surgiu na China, por volta de 5.000 a.C. Segundo Stutz (2015, p. 98),
as lanternas eram usadas para fazer projecdo em paredes ou em tecidos de linho, de figuras
humanas, animais e objetos. O operador destas lanternas, alem de movimenta-la, era quem

narrava a acdo que quase sempre envolvia dragdes, castelos e guerreiros.

Outro registro que temos dessas “imagens em movimento” ¢ a Lanterna Magica que foi
criada pelo alemdo Athanasius Kirchner, na metade do Século XVII, e usando uma definicao
de Mannoni (2003, p. 45) ela era “uma caixa Optica (...) que projeta sobre uma tela branca
(tecido ou parede caiada), numa sala escurecida, imagens pintadas sobre uma placa de vidro™.
Ao longo do Século XVIII, as lanternas também comecaram a projetar animacgdes que causavam
o efeito de “substitui¢des, desapari¢des, aparicdes bruscas, movimentos continuos”. Ela era
usada em espacos semelhantes a teatros, e protagonizavam espetaculos conhecidos a época
como fantasmagoria; e nesses espetaculos eram projetadas, em finos tecidos e mais tarde em
nuvens de fumaca, figuras de seres sobrenaturais e acompanhadas “de vozes, musicas e efeitos
sonoros” (COSTA, 2006, p. 32). Sobre o funcionamento da lanterna magica para causar essa

sensacdo de movimento, Silva (2007, p. 76) afirma:

A lanterna utilizada para esse tipo de exibigdo possuia rodas e se deslocava sobre
trilnos para frente e para tras, proporcionando, além da ja conhecida animacéo, o
aumento ou diminuicdo das imagens, 0 que causava a impressdo de que se moviam
em direcdo a plateia. Além disso, ao inicio da exibicéo, as luzes se apagavam, como
parte da encenagdo planejada e, na maioria das vezes, “as paredes da sala eram
encortinadas de negro”, possibilitando o escurecimento total da sala e acrescentando
um tom “finebre” a encenacéo, refor¢ando, assim, as sensagdes dos espectadores.
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Em 1829 foi criado o fenacistoscépio pelo fisico belga Joseph-Antoine Plateau. O
objetivo com esse equipamento era mostrar uma rapida sucessdo de desenhos de diferentes
estagios de uma acdo e assim seria criada a ilusdo de que um unico desenho se movimentava.
O expectador se colocava frente a um espelho e girava o fenacistoscopio e entdo tinha a

sensacdo de ver o desenho se movimentar.

A busca por movimentar as imagens segue durante o Século XIX e surgem o0
estroboscopio (1832), o zootropio (1834) e o folioscopio, conhecido até hoje como o flipbook
(de John Barnes Linnet, 1868) que consiste em varios desenhos, representando a sequéncia de
uma acdo, distribuidos em pedacos de papéis (formando um pequeno livro) para serem

folheados, assim dando a ilusdo do movimento.

Segundo Rouillé (2009, p. 16), 1823 foi um marco tecnoldgico rumo a cria¢do do video,
pois o francés Joseph Nicéphore Niépce fez nascer a fotografia. Esse momento foi decisivo
para o futuro das imagens em movimento porque, até aquele momento, sé era possivel usar
pinturas e desenhos nos artefatos de projecdo. Com o melhoramento daquela tecnologia foi
possivel fazer a projecdo, agora de fotografias (e ndo somente de desenhos) que foram

capturadas em sequéncia. Isso fez com que a ilusdo do movimento fosse maior.

No livro de Celso Sabandin “A histéria do cinema para quem tem pressa” (2018), ele
relata que o governador da Califérnia, em 1872, com o intuito de ganhar uma aposta, contratou
um famoso fotografo paisagistico chamado Edward Muybridge, para que o ajudasse a provar
gue um cavalo ao galopar, em determinado momento, tinha todas as suas patas sem contato
com o chdo. “A ideia era comprovar o feito por meio de uma rapida sucesséo de fotos, j& que o
olho humano nédo tem a acuidade necessaria para tal observacdo. Munido de 24 cameras com
disparadores automaticos, Muybridge realizou a encomenda do governador, que venceu a
aposta” (SABANDIN, 2018, p. 34).

Aquelas cameras fotograficas estavam ligadas a fios que atravessavam a pista de corrida
e, com a passagem do cavalo, os fios foram rompidos, desencadeando o disparo sucessivo dos
obturadores, que produziram 24 fotografias consecutivas. Ao revelar aquelas fotografias,
Muybridge percebeu que ao serem projetadas na mesma velocidade em que foram capturadas,
davam uma satisfatoria ilusdo de movimento, razoavelmente. Ainda segundo Sabadin (2018, p.
35), a imprensa da época celebrou tal feito e o jornal San Francisco Alta, na edi¢éo de 9 de maio

de 1880, publicou o seguinte: “O sr. Muybridge tragou os fundamentos de um novo método de
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entretenimento, e nGs prevemos que esta lanterna magica de fotografias instantaneas ird dar a
volta ao mundo civilizado” (SABANDIN, 2018, p. 35).
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4 TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMACAO E COMUNICACAO E
VIDEOAULAS

Vivemos em uma sociedade que esta em continuas mudangas devido ao
desenvolvimento do setor tecnoldgico. Estamos cercados por tecnologia que nos mantém
conectados e constantemente nos sdo apresentados novos tipos. Interessante é que algumas
delas fazem parte de nossa realidade cotidiana que sequer as entendemaos ou as homeamaos CoOmo
tecnologia:

ela esta em todo o lugar, j& faz parte de nossas vidas. Nossas atividades cotidianas
mais comuns como dormir, comer, trabalhar, ler, conversar, deslocarmo-nos para
diferentes lugares sdo possiveis gracas as tecnologias que temos acesso. As
tecnologias estdo tdo proximas e presentes, que nem percebemos mais que ndo sdo
coisas naturais. Tecnologias que resultaram, por exemplo, em talheres, pratos,
panelas, fogdes, geladeiras, alimentos industrializados e muitos outros produtos,
equipamentos e processos que foram planejados e construidos para podermos realizar

a simples e fundamental tarefa que garante nossa sobrevivéncia: a alimentacdo
(KENSKI, 2008, p. 19).

Para Ferrarini et al (2019, p. 5) “as tecnologias sdo os diferentes equipamentos,
instrumentos, recursos, produtos, processos e ferramentas, fruto da crescente criagdo da mente
humana [...]". Essas criagdes do nosso engenho tém sido um fator crucial na alteracdo das
relacbes de producdo e na configuracdo da vida em sociedade ao longo das vérias eras da
historia. A medida que avangamos como sociedade, o dominio e a aplicagio dessas tecnologias
tém o poder de redefinir as fronteiras do que antes criamos possivel. Desde a descoberta do
fogo até as sofisticadas redes de comunicacédo da era digital, cada avango tecnolégico moldou
nosso modo de viver e interagir com o mundo. A singularidade da espécie humana reside na
nossa habilidade inata de criar, aprimorar e empregar ferramentas e dispositivos que
transcendem as capacidades dos demais seres vivos (FERRARINI et al, 2019, p.5).

E importante ressaltar que, ao nos referirmos a tecnologia, falamos de um movimento
variado e abrangente que néo se refere apenas as maquinas ou instrumentos que nos auxiliam
na execucdo de diversas tarefas. Para Kenski (2008, p. 22), a tecnologia “engloba a totalidade
de coisas que a engenhosidade do cérebro humano conseguiu criar em todas as suas épocas.” A
autora cita a “linguagem humana como uma manifesta¢ao tecnoldgica criada para possibilitar

a comunicagdo entre membros de determinados grupos” (KENSKI, 2008, p. 23).
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Para Sancho (2013, p. 131), a tecnologia ¢ criada para “tentar resolver um problema que
se coloca para um cientista em seu laboratério, uma empresa em seu departamento de pesquisa
e desenvolvimento, a industria de guerra ou um profissional em seu trabalho cotidiano”. A
autora aborda a perspectiva da tecnologia e como ela é geralmente compreendida. A visao
tradicional da tecnologia a considera como um conjunto de dispositivos ou produtos que lidam
com informacgdes, como computadores ou smartphones. No entanto, ela sugere que precisamos
de uma visdo mais ampla e profunda da tecnologia, que inclua sua dimensdo politica e ética.
Isso significa ver a tecnologia ndo apenas como ferramentas neutras, mas como formas de
representar o mundo e intervir nele. N&o raras vezes ignoramos as tecnologias que tém um
impacto significativo em nossas vidas, porque ndo as reconhecemos como tecnologias. Sancho
(2013, p. 133), propde que compreendamos a tecnologia ndo apenas como dispositivos
eletrénicos, mas também como sistemas, estruturas organizacionais, simbolos e intervencdes

no mundo fisico, social e bioldgico:

Essa visdo da tecnologia como um conjunto de aparatos, artefatos ou produtos para
produzir, receber, tratar e transmitir informacdo desfocaliza a visdo mais ampla,
complexa, politica e ética que pensa as tecnologias como formas de representar e
intervir no mundo e, sobretudo, como maneiras de configura-lo. Essa mudanca de
enfoque faz com que desconsideremos as tecnologias que, de fato, tém mais influéncia
em nossas vidas. Refiro-me as tecnologias organizativas, tais como o taylorismo, o
fordismo, o toyotismo, sistemas politicos e econémicos, sistemas organizativos de
escolas, empresas, hospitais etc., as tecnologias simbdlicas (criacéo e utilizagdo de
signos e simbolos) e as biotecnologias (bioengenharia, manipulagdo genética de
animais e plantas etc.) (SANCHO, 2013, p. 133).

Ja para Chaves (2007), h& vérias formas de entender a tecnologia, e ele prefere
conceitua-la de uma forma mais ampla como “qualquer artefato, método ou técnica criado pelo
homem para tornar seu trabalho mais leve, sua locomocéo e sua comunicacdo mais faceis, ou
simplesmente sua vida mais satisfatoria, agradavel e divertida” (CHAVES, 2007, p. 10).

Contudo, para ele nem todas as tecnologias sdo iguais em termos de impacto humano.
Ele aponta que as tecnologias que ampliam os sentidos humanos ou estendem a capacidade de
comunicagdo com outras pessoas sdo de fato importantes. No entanto, ele acredita que o aspecto
mais crucial estd nas tecnologias contemporaneas que aumentam as habilidades cognitivas,
como a capacidade de adquirir informacOes (aprender), organiza-las, armazena-las para
referéncia futura, analisa-las, relacionar informacOes para entender conexdes, integrar
conhecimentos de diferentes areas, aplicar esses conhecimentos de maneira préatica e transmitir

informacdes para compartilhar com os outros.
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No entanto, as tecnologias que amplificam os poderes sensoriais do homem, sem
duvida, o sdo. O mesmo ¢ verdade das tecnologias que estendem a sua capacidade de
se comunicar com outras pessoas. Mas, acima de tudo, isto é verdade das tecnologias,
disponiveis hoje, que aumentam os seus poderes mentais: sua capacidade de adquirir,
organizar, armazenar, analisar, relacionar, integrar, aplicar e transmitir informacéo
(CHAVES, 2007, p. 10).

Chaves (2007) ainda destaca que a historia da comunicacdo humana € marcada por
tecnologias que desempenharam um papel fundamental na sua expanséo e aprimoramento.
Quando ele menciona que "as tecnologias que estendem a capacidade de comunicacdo do
homem existem h& muitos séculos”, ele esta se referindo ao fato de que os seres humanos
sempre buscaram maneiras de se comunicar de maneira mais eficaz e eficiente.

As tecnologias que estendem a capacidade de comunica¢do do homem, contudo,
existem h& muitos séculos. As mais importantes, antes do século dezenove, séo a fala
tipicamente humana (conceitual), a escrita alfabética, e a imprensa (especialmente o

livro impresso). Os dois Ultimos séculos viram o aparecimento de varias novas
tecnologias de comunicacdo: o correio moderno, o telégrafo, o telefone, a fotografia,

0 cinema, o radio, a televisdo e o video (CHAVES, 2007, p. 12).

Ainda que o recorte que nos interesses dentro da tecnologia é o que se refere ao digital,

é importante salientar que no ambito educativo a tecnologia ndo comega com o computador ou

o digital, mas os precede. Chaves (2007) insta aos educadores que se lembrem que as
tecnologias usadas na educacao comecam antes da revolucgédo do crescimento digital:

Faz sentido lembrar aos educadores o fato de que a fala humana, a escrita, e,

consequentemente, aulas, livros e revistas, para ndo mencionar curriculos e

programas, sdo tecnologias, e que, portanto, educadores vém usando tecnologia na

educacdo ha muito tempo. E apenas a sua familiaridade com essas tecnologias que as
torna transparentes (i.e., invisiveis) a eles (CHAVES, 2007, p. 14).

Atualmente, temos & nossa disposicao o radio, a televisao, o smartphone, o computador,
a internet e outras tecnologias da informagdo e comunicacgdo, que aceleram 0 acesso as
informacdes. Da mesma forma que as TIC (tecnologias da informacéo e comunicacao) e TDIC
(tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo) entraram na vida sociocultural das
pessoas, também estdo nas instituicGes de ensino possibilitando aos professores e alunos novas
formas de ensinar e aprender, apontando novos caminhos na educag&o.

Os processos educativos tém passado, ao longo das décadas, por varias transformacdes
que acontecem para acompanhar o préprio desenvolvimento da sociedade no que se refere a
criagédo de suportes educativos mais modernos, criagdo de metodologias inovadoras com vistas

a engajar os estudantes e dar conta das novas demandas de aprendizagem das geragdes que
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surgem. Assim, professores e alunos se deparam com uma nova realidade nas salas de aula:
combinar o ensino tradicional com o uso de recursos fornecidos pela tecnologia digital da
informacdo e comunicacédo. Para os docentes esse desafio € uma oportunidade para emergir no
digital e assim fundir o poder da expertise tedrica com as possibilidades que o mundo digital
oferece. Essa fusdo entre o tradicional e o contemporéaneo estabelece um novo paradigma
educacional, onde o aprendizado é uma experiéncia dinamica, transformadora e alinhada com

as necessidades do século XXI.

Trata-se, portanto, de agregar competéncias de cunho digital a solidez tedrica que 0s
professores carregam consigo, ndo apenas como mais uma ferramenta de apoio para
um debate tedrico sobre determinado tema ou a transmissao de um determinado saber,
mas também como meio de fortalecer o processo de aprendizagem dos alunos
(SCHUARTZ, 2020, p. 04).

Observemos que quando se fala “competéncias de cunho digital”, estamos nos referindo
a um conjunto diverso de habilidades que se desenvolvem no ecossistema digital. Ndo é apenas
a aptiddo em lidar com dispositivos tecnoldgicos, softwares e aplicativos, mas também é o
discernimento em saber escolher as informagdes em meio a uma densa quantidade de dados e
a compreensdo das nuances das midias digitais. Essas competéncias sdo a chave para navegar
no cenario educacional atual, onde o mundo digital desempenha um papel cada vez mais central
na vida dos alunos.

Ao nos depararmos com conceitos como TIC e TDIC é importante fazer a diferenciacdo
entre eles. Ferrarini et al (2019, p. 7) diz que “O conceito de Tecnologia da Informagéo e
Comunicacdo (TIC), € utilizado para expressar a convergéncia entre a informatica e as
telecomunicagdes, agrupando ferramentas computacionais e meios telecomunicativos, como
radio, televisdo, video e internet, que facilitam a difusdo das informagdes.”

Quando passamos a analisar o termo Tecnologia Digital da Informacgéo e Comunicagéo
(TDIC), a insercdo da palavra digital ndo é somente uma descri¢do superficial das tecnologias
comunicativas contemporaneas, contudo reflete, de fato, uma transformacéo significativa na
forma como passamos a interagir com suportes tecnologicos comuncacionais. Gewer (2016, p.
25), explora a origem etimologica da palavra digital e diz-nos que: “Digital deriva de digito, do
latim digitus, que significa dedo”. Anteriormente, as “tecnologias da informagdo e
comunicagdo” dependiam principalmente de interfaces que ndo eram sensiveis ao toque. No
entanto, com a chegada da era digital, as interfaces agora sdo projetadas para responder ao toque

e ao deslizamento dos dedos. Isso significa que os dispositivos digitais se tornaram mais
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intuitivos e acessiveis, pois as pessoas podem interagir diretamente com eles usando seus dedos,
sem a necessidade de dispositivos intermediarios, como teclados ou mouses.

Ao tocar ou deslizar os dedos nas telas sensiveis ao toque de varios dispositivos, as
pessoas agora tém acesso a uma ampla gama de informacdes e interagcdes no mundo digital.
Isso inclui acesso a internet, aplicativos, midia, comunicagdo instantdnea e muito mais. Em
esséncia, 0 ato de tocar a tela se tornou um portal que conecta os individuos a um vasto universo
de recursos e possibilidades no cenario digital contemporaneo: “Através do toque ou
deslizamento dos dedos na tela de diferentes equipamentos, encontra-se uma infinidade de
informagdes e interagdes (FERRARINI et al, 2019, p.7).

Para diferenciar TIC e TDIC, Gewer, (2016, p. 25) exemplifica dizendo que enquanto
0 quadro negro tradicional, a "lousa analdgica"”, € um exemplo de TIC, caracterizado pela
natureza basica de sua funcionalidade, a lousa digital assume o papel de uma TDIC. Através da
incorporacdo da tecnologia digital, a lousa digital ndo apenas transpde os limites da sua
contraparte analdgica, mas também abre portas para um novo leque de possibilidades. Essa
tecnologia expande suas fronteiras, permitindo ndo apenas a exploracéo da vastiddo da internet,
mas também o acesso a bancos de dados repletos de softwares educacionais e ferramentas
interativas que transcendem o que a lousa analdgica poderia alcancar.

Nesse contexto, torna-se claro que a transicdo para o digital ndo se resume a mera
substituicdo de processos antigos por novos. Ela constitui uma mudanga fundamental na
maneira como aprendemos, comunicamos e interagimos com nosso ambiente. As TDIC néo
apenas atualizam as ferramentas e recursos, além disso desdobram o potencial da conexao
global e a capacidade de aprimorar nossa compreensao e exploragdo do mundo digital em
constante expansdo. Portanto, a "digitalizacdo" ndo é apenas uma evolugdo técnica, mas uma
revolucdo que redefine a propria natureza das interagcfes humanas com a tecnologia e o
conhecimento (GEWER, 2016, p. 25).

Para Kenski (2008, p. 19), o surgimento de um novo tipo de sociedade tecnologica é
determinado principalmente pelos avangos das tecnologias digitais de comunicacdo e
informacdo, e é no escopo dessa tecnologia que esté localizado o objeto de nosso trabalho que

é a videoaula, e este tipo de tecnologia tem um impacto na vida das pessoas, visto que:

Essas novas tecnologias - assim consideradas em relagdo as tecnologias anteriormente
existentes -, quando disseminadas socialmente, alteram as qualifica¢fes profissionais
e a maneira como as pessoas vivem cotidianamente, trabalham, informam-se e se
comunicam com outras pessoas e com todo o mundo (KENSKI, 2000, p. 20).
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Ainda baseados nas ideias de Kenski citadas acima, percebemos a importancia das
tecnologias emergentes, especialmente quando comparadas com aquelas que existiam
anteriormente. Quando essas novas tecnologias sdo amplamente adotadas na sociedade, elas
tém impactam, em diversos aspectos, a vida cotidiana das pessoas. Primeiramente, essas
inovacdes tecnoldgicas tém o potencial de remodelar as qualificagBes profissionais necessérias,
principalmente no contexto educacional. Um exemplo relevante, para este trabalho, desse
impacto é a transicdo das aulas presenciais para 0 modelo de ensino a distancia por meio de
videoaulas. A medida que essa tecnologia se torna uma parte fundamental de determinados
processos educativos, os professores precisam adquirir novas habilidades e competéncias. Eles
ndo apenas precisam dominar as ferramentas tecnoldgicas para criar e ministrar videoaulas
eficazes, mas também devem aprender a gerenciar o ambiente virtual de aprendizado,
acompanhar o progresso dos alunos remotamente e adaptar suas estratégias de ensino para

atender as necessidades dos estudantes a distancia.

Além disso, essas tecnologias transformam a maneira como os professores planejam e
conduzem suas aulas. Nao se trata apenas de transferir o ensino presencial para um formato
digital; é necessario repensar a metodologia e explorar abordagens que sejam adequadas ao
ambiente virtual. Isso inclui, por exemplo, a criacdo de conteudo multimidia envolvente, a
promocdo de interacdes significativas entre os alunos online e a adaptacdo de métodos de
avaliacdo para ambientes virtuais. Também é importante reconhecer que a transicdo para o
ensino a distancia por meio de videoaulas afeta a maneira como os professores se comunicam
com seus alunos e vice-versa. A comunicacgdo se torna mais assincrona, exigindo uma maior
énfase na autodisciplina e na capacidade dos alunos de gerenciar seu proprio tempo de estudo.
Ao mesmo tempo, os professores precisam encontrar maneiras eficazes de fornecer suporte e
devolutivas aos alunos remotamente. Notamos que essas novas tecnologias, ndo sdo apenas
inovacOes isoladas, elas demandam adaptacdo, aprendizado e flexibilidade por parte dos

professores.

Unir as tecnologias digitais da informacdo e comunicagdo no processo de ensino e
aprendizagem tornou-se uma necessidade em todos os niveis de ensino, que se torna mais
significativa devido a grande variedade de ferramentas que estdo disponiveis. I1sso implica ndo
sO 0 acesso a informagdo em varios formatos, mas também que vao desde a partilha de opinies
até a criagdo de conhecimento. Consequentemente, a sala de aula deixou de ser o Unico lugar

do processo de aprendizagem, expandindo-se para a multiplicidade de cenarios possibilitados
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pelas TDIC, ferramentas colaborativas e redes sociais existentes. Para Ponte (2002), as TDIC

representam um suporte ao desenvolvimento humano em varios aspectos.

Mas representam também um suporte do desenvolvimento humano em numerosas
dimensdes, nomeadamente de ordem pessoal, social, cultural, lidica, civica e
profissional. Sdo também, convém sublinha-lo, tecnologias versateis e poderosas, que
se prestam aos mais variados fins e que, por isso mesmo, requerem uma atitude critica
por parte dos seus utilizadores (PONTE, 2002, p. 02).

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacgédo estdo em constante mudanca e
desenvolvimento acompanhando a dindmica da propria sociedade, e todo avanco que vai sendo
incorporado no cotidiano social, vai paulatinamente sendo absorvido nos contextos educativos
e que através da combinacdo de diversos elementos semidticos, passamos da articulacdo da
linguagem escrita e oral para dar lugar a uma légica videotecnoldgica:

Estamos atualmente assistindo ao desenvolvimento de elementos e combinagdes
semioticas novas e distintivas que comecam a ser os sistemas linguisticos do futuro e
que se diferenciam dos anteriores a partir da l6gica de suas articulag@es. Assim, varios
pesquisadores fizeram notar que a l6gica gramatical que permite articular tanto a
linguagem escrita quanto a oral, e que de alguma maneira também se encontra na
linguagem visual (ainda que essa ja se diferencie precisamente por compartilhar
também a ldégica da imagem), desaparece para dar lugar a uma logica
videotecnoldgica, na qual a racionalidade deixa espago a uma caprichosa justaposicao

de signos de diversos tipos e procedéncias (visuais, auditivos etc.) com a finalidade
de espetaculo (GOMES, 2008, p. 58).

As TDIC facilitam os processos de conexdo com as diferentes realidades de aprendizado

e colocam os alunos numa posicdo de sujeito critico capaz de entender o seu contexto social,

pois 0 objetivo de usos dessas tecnologias ndao esta apenas em ensinar a usar um computador

para ver um filme, por exemplo, mas proporcionar ao discente uma reflexdo sobre aquilo que

foi visto e posicionar-se a respeito. Para isso, é importante fazer uso de toda essa tecnologia e

midia que ja esta produzida pela sociedade e, a partir dai, segundo Fischer (2007), o discente
ird apropriar-se do que V€ e ouve.

Estudar as imagens, (...) narrativas e interpelacdes de programas de televisdo, filmes,

videos, jogos eletrénicos, corresponderia, a meu ver, a praticas eminentemente

pedagdgicas e indispensaveis ao professor que atua nestes tempos. 1sso porque ha todo

um trabalho de simbolizagdo, no lugar daquele que imagina, (...) assim como ha um

trabalho permanente de simbolizacdo, no lugar daquele que se apropria do que Vé e
ouve a partir das diferentes midias (FISCHER, 2007, p. 8).

Quando pensamos nas TDIC aplicadas a educacdo, devemos ter claro que existe

especialidade para cada tecnologia. Embora o produto possa ser esteticamente apelativo, ele
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pode ndo ser capaz de oferecer conteldos educacionais ricos e significativos, porque nem
sempre aquela que é considerada mais moderna serd a mais efetiva para qualquer contexto.
Cabe entdo ao docente conhecer o que cada TDIC pode oferecer em distintos contextos
educacionais. Em dado momento, um video pode ser mais efetivo que um podcast, a depender
de qual objetivo pedagdgico se queira alcangar. A esse respeito, Valente (2005, p. 103) diz:
O produto pode ser sofisticado, mas ndo ser efetivo na construcdo de novos
conhecimentos. Com isso, a multimidia pode ter um efeito atraente, mas ser vazia do
ponto de vista de contelidos relevantes ao tema. Por outro lado, o aluno pode estar
acessando informacdo relevante, usando recursos poderosos de busca, e essa
informacdo est4 sendo trabalhada em uma situacdo fora do contexto da tecnologia,

criando oportunidades de processamento dessa informacdo e, por conseguinte, de
construgdo de novos conhecimentos.

Entdo, utilizar as tecnologias disponiveis vai muito além do simples uso, ou apenas saber
maneja-las tecnicamente, elas devem ter um sentido metodoldgico e pedagdgico que permitam
o crescimento intelectual dos individuos, como afirmam Moran et al. (2007, p. 36):

A educacéo escolar precisa compreender e incorporar mais as novas linguagens,
desvendar os seus codigos, dominar as possibilidades de expressdo e as possiveis
manipulagdes. E importante educar para usos democraticos, mais progressistas e
participativos das tecnologias, que facilitem a evolugdo dos individuos.

As TDIC, quando bem usadas, ajudam a alcancar os objetivos estabelecidos para o
ensino-aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento do aluno. Elas ndo devem ser usadas
apenas como substitutas de moldes tradicionais de ensino, mas devem aportar inovagao e nao
somente a substituicdo de um suporte tecnoldgico por outro, como por exemplo se ao trocar o
quadro-negro pela lousa digital o Gnico intuito é que esta sirva apenas para escrever. Entdo, sera
apenas um processo de substituicdo. Porém, se é possivel, por exemplo, enviar todo aquele
material escrito para os alunos através de meio digital, entdo teremos um processo de inovacao.
De igual modo, é importante se ter em mente que as TDIC n&o sdo a parte central da
aprendizagem, elas estdo para ser usadas como ferramentas de mediag¢éo do processo de ensino-
aprendizagem:

Devemos enfatizar que as TIC devem ser vistas como instrumentos de media¢&o no
processo ensino aprendizagem e ndo como uma ferramenta principal da construgéo do
conhecimento. A utilizacdo das novas tecnologias afeta todos os campos
educacionais. Elas encaminham as instituicdes para a ado¢do de uma “cultura
informética educacional” que exige uma reestruturagdo sensivel ndo apenas das

teorias educacionais, mas da propria percepgdo e acdo educativa (KENSKI, 2008, p.
86).
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Outro ponto importante é que ndo se deve perder de vista que as tecnologias sozinhas
n&o traréo a solucdo para problemas de aprendizagem, contudo serdo elementos novos que véo

reforcar as metodologias e estratégias usadas para alcancar os objetivos propostos.

Como em outras épocas, hd uma expectativa de que as tecnologias nos trardo solucbes
rapidas para o ensino. Sem ddvida as tecnologias nos permitem ampliar o conceito de
aula. (...) Mas se ensinar dependesse so de tecnologias ja teriamos achado as melhores
solugdes ha muito tempo. Elas sdo importantes, mas ndo resolvem as questdes de
fundo (MORAN, 2000, p. 12).

A tecnologia aparece como facilitadora neste processo de conexdo com realidades
distintas, e centrando-nos nesse momento apenas no movimento de evolugdo tecnoldgica dos
aparatos e de midias educativas, queremos destacar neste capitulo a relevancia que a videoaula

exerce nesse contexto.

Além de sua complexidade natural, a educacdo passou por profundas mudancas ao
longo do tempo com a introducdo das tecnologias digitais da informagdo e comunicacdo. A
coexisténcia de dois modelos educacionais, presencial e ndo presencial, cada vez mais
integrados, contribui para essa complexidade. Neste contexto, 0 ensino nao presencial em todas
as suas formas e modalidades tem sido ofertado sob a nomenclatura de educacéo a distancia
(EAD).

N&o é possivel falar sobre videoaulas sem inseri-las no contexto da Educacdo a
Distancia (EAD), pois foi nessa modalidade que ela passou a ter relevancia como midia
educativa. Entendemos de modo geral, a luz de Silveira et al. (2010, p. 55) que a educacéo a
distancia busca incluir alunos que estdo dispersos geograficamente, num processo educativo
sem a necessidade da sua presenca fisica no mesmo ambiente que o professor. Ja para Moore
(2008, p. 02): “A educacéo a distancia é o aprendizado planejado que ocorre normalmente em
um lugar diferente do local de ensino, exigindo técnicas especiais de criagdo do curso e de
instrucdo, comunicacdo por meio de varias tecnologias e disposi¢cbes organizacionais e
administrativas especiais”.

Piva et al. (2013, p. 2) diz que em 1871, James Stuart, propés um método de estudo por
correspondéncia para as mulheres que ndo podiam frequentar os ambientes académicos. Ao
observarmos o itinerario da EAD, notamos que desde 0s primeiros intentos em tempos remotos,
até a contemporaneidade, ela tem crescido e se adaptado aos novos tempos. Sobre isso, Peters
(2003, p. 29) corrobora:
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Se acompanharmos a histdria da EAD, perceberemos que houve um desenvolvimento
desde as primeiras tentativas singulares na antiguidade até a difusdo inesperada e
surpreendente desta forma de ensino e aprendizagem por todo o mundo na segunda
metade do Século XIX. Este desenvolvimento ficou dramatico nos Gltimos 25 anos
com o advento das universidades abertas e esta no momento ocorrendo com uma
velocidade de tirar o folego com a criagdo das universidades virtuais. Perscrutando o
futuro, poderiamos até predizer que este desenvolvimento ira se fortalecer (PETERS,
2003, p. 29).

No Brasil, segundo Alves (2009, p. 8), um pouco antes de 1900 “ja existiam anincios
em jornais de circulacdo no Rio de Janeiro oferecendo cursos profissionalizantes por
correspondéncia”. Contudo, esses cursos eram oferecidos por professores particulares. Ja em
1904, foi inaugurado um instituto chamado Escolas Internacionais, ligado a uma organizacéo
norte-americana, Cujos CUrsos eram para pessoas que estavam desempregadas que buscavam
colocacgdo nos setores de comércio e servigos, e como se davam as aulas. Ele explica:

O ensino era, naturalmente, por correspondéncia, com remessa de materiais didaticos
pelos correios, que usavam principalmente as ferrovias para o transporte. Nos vinte

primeiros anos tivemos, portanto, apenas uma Unica modalidade, a exemplo, por sinal,
de todos os outros paises (ALVES, 2009, p. 08).

Dilermando et al. (2013, p. 11) também apontam que novos cursos, na modalidade a
distancia, surgiram no inicio do século XX; contudo, varios deles ficaram sem comprovacéo,
ja que na época essa ndo era uma modalidade reconhecida oficialmente. Ha registros, porém,
entre outros, da criacdo do Instituto Monitor, em 1939, que comecgou oferecendo um curso por
correspondéncia de radiotécnico. O instituto existe até os dias de hoje (2023), atuando, claro,
através da Internet.

O modelo da EAD passou por muitos formatos; contudo, aqui neste trabalho queremos
focar especialmente a partir de quando se utiliza o video como ferramenta para dinamizar essa
modalidade. A partir da década de 1960, comegaram 0s projetos que utilizavam a TV para
veicular as aulas (DILERMANDO et al. 2013, p. 10) e, dentre eles, havia os projetos conhecidos
como Logos e Logos I, que visavam a formacao de professores leigos. Contudo, foi a partir da
década de 1990 que, com o advento da Internet e, consequentemente, das tecnologias digitais
de informacdo e comunicacdo que a educacdo a distancia passou a valer-se mais das novas
midias de comunicacgdo, como o video e a teleconferéncia. A esse respeito, Azevedo (2000, p.
03) afirma:

A aplicacdo de novas tecnologias na EAD, especialmente aquelas ligadas a Internet,
vem modificando o panorama dentro deste campo de tal modo que seguramente
podemos falar de uma EAD antes e depois da Internet. Antes da Internet tinhamos
uma EAD que utilizava apenas tecnologias de comunicacéo de um para-muitos (radio,
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TV) ou de um-para-um (ensino por correspondéncia). Via Internet temos as trés
possibilidades de comunicagdo reunidas numa s6 midia: um-para-muitos, um-para-
um e, sobretudo, muitos-para-muitos. E esta possibilidade de interagdo ampla que
confere a EAD via Internet um outro status e vem levando a sociedade a olhar para
ela de uma maneira diferente daquela com que olha outras formas de EAD.

Gostariamos de destacar a divisdo dos tipos de video que foi proposta por Moran (2009).
De um lado, 0 modelo que ele chama de teleaula, que é quando o professor € visto ao vivo pelos
discentes, e do outro, 0 modelo da videoaula quando a aula é previamente gravada. ‘“No
primeiro, aparece mais o professor no seu papel tradicional, onde é visto pelos alunos ao vivo
(teleaula) ou em aula gravada (video-aula)” (MORAN, 2009, p. 285). E nessa divisdo iremos
trabalhar o modelo chamado de videoaula.

Silveira et al. (2010, p. 56) afirmam que no contexto da EAD, no momento que se
popularizam a televiséo e teledramaturgia, a interacdo com o professor passou de ser apenas
por meio de materiais impressos, e passou também a acontecer através de videoaulas; e elas
atribuiram o aumento do uso das videoaulas aos telecursos que foram muito comuns a partir da
década de 1990. “A popularizacdo das videoaulas no Brasil estd profundamente atrelada a
trajetoria tracada pelos telecursos, desde experiéncias remotas até os dias de hoje” (SILVEIRA
etal., 2010, p. 56).

Com o passar dos anos, 0s cursos de teleducacédo foram crescendo no Brasil, justamente
por se entender que a videoaula traz dinamicidade ao processo, e a seducdo através do video
antes de atingir o racional comeca pelas sensac¢des e intuicdes, 0 que aumenta a eficacia dessa
midia como ferramenta para educagio. “O video combina a comunicagdo sensorial-cenestésica
com a audiovisual, a intuicdo com a l6gica, a emoc¢do com a razdo. Combina, mas comeca pelo
sensorial, pelo emocional e pelo intuitivo, para atingir posteriormente o racional (MORAN,
2009, p. 28-29).

Os Telecursos de 2° Grau e de 1° Grau exibidos pela Rede Globo de televisdo
representaram um marco na producdo de videoaulas em EAD no Brasil, no que tange a criagdo
da videoaula, pois mesclavam um modelo de aula tradicional e uma que se aproximava do que
seria um documentario. Silveira et al. (2010, p. 58) dizem que as videoaulas eram produzidas
por uma equipe técnica de alta qualidade, que era contratada no mercado especialmente para
isso ou eram cedidos do préprio quadro da Rede Globo. Apesar de todo arcabouco da
teledramaturgia usado para este fim e de toda expertise da emissora, Moreira (2008, p. 49)

afirma que o projeto ndo deu certo, pois, segundo ele:
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ndo havia uma efetiva integracdo entre a equipe de professores da Fundacdo Padre
Anchieta e a equipe de profissionais da televisdo da Fundagdo Roberto Marinho, ja
que os primeiros ndo participavam da producéo do programa, o que implicava um
“distanciamento entre o contetido idealizado pelos professores educadores e o produto
final” efetivamente veiculado. Ou seja, as videoaulas produzidas refletiam uma
preocupacdo centralizada, por parte da Fundacdo Roberto Marinho, nas técnicas e
qualidade de producéo televisiva, em detrimento dos aspectos didaticos propriamente
ditos.

Com base na informacéo acima, podemos inferir que a qualidade usada para a producéo
das videoaulas do projeto dos Telecursos foi um divisor de 4gua naquele processo, e que elevou
o nivel de produgdo ao se pensar em produzir uma videoaula. Como j& citado neste texto, ha
autores que acreditam que esse formato nos influencia até hoje quanto ao formato da videoaula.
Contudo ao se produzir a videoaula ndo se pode deixar de lado o planejamento pedagdgico para
que ela ndo fuja de seu proposito, pois ainda que a linguagem usada seja cinematografica, porém
0 objetivo é pedagdgico e o professor deve estar atento ao roteirizar suas aulas para que esta
ndo fuja do seu objetivo.

Aqui tratamos da importancia do video, dentre as midias educacionais existentes, como
ferramenta que contribui para o trabalho docente, seja como recurso utilizado durante a aula
presencial ou um elemento usado para a educacdo a distancia. E este tipo de midia se destaca,
segundo Moran (2009, p. 29):

O video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e escrita.
Linguagens que interagem superpostas, interligadas, somadas, ndo-separadas. Dai a
sua forg¢a. Somos atingidos 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 espagos.

Sabemos que o video originalmente foi criado mais pensado no cinema, e seu objetivo

ndo foi originalmente pedagogico, contudo, atualmente ele € bastante usado para este fim:

Ao longo dos tempos, o video atuou como um meio de divulgacdo do cinema. Com o
desenvolvimento tecnolégico ele é hoje a base de transmissdo da linguagem
audiovisual. Seu aprimoramento vem conquistando um publico cada vez maior e mais
exigente, com a possibilidade de sintetizar a imagem e o som, ele ganha espaco como
um importante meio de comunicagéo e de informacdo, podendo ainda, propiciar um
largo poder de analise bastante apropriado para fins pedagogicos (NUNES, 2012, p.
12).

H& outros autores que também discutem a importancia do video como recurso didatico,
como ¢ o caso de Santoro (2003, p. 18), que afirma que “o video ¢ um meio de comunicagdo

com modo de produgdo e exibi¢do proprias, com conteudo e publico especificos”, apontando
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que é o professor que fara a escolha da midia de acordo com o perfil discente. Silva (2009, p.
9) acrescenta que “o video € um recurso que pode ser manuseado com facilidade para se atingir
objetivos especificos, ja que proporciona a visualizacdo e a audi¢éo, toca os sentidos, envolve
os alunos”. Moran (2009, p. 29) acredita que as mensagens dos meios audiovisuais exigem
menos esfor¢o, porque o sujeito “l€ o que pode visualizar, s6 precisa ver para compreender:
toda a sua fala é mais sensorial-visual do que racional e abstrata. L¢, vendo”.

Para Nunes (2012, p. 12-13), o uso do video como material didatico € de grande valia;
no entanto, o professor necessita estar atento e saber selecionar o video adequado ao seu
objetivo com aquele grupo especifico, para ndo incorrer no erro de usar esta TDIC apenas para
afirmar que faz usos das tecnologias digitais em sua sala de aula sem nenhum critério.

O educador precisa estar atento e ter boa percepcdo do que o video oferece para
enriquecer o trabalho pedagdgico e principalmente analisar criticamente, enfocando

0S aspectos positivos e negativos que este enquanto recurso pode contribuir para
desenvolver um bom trabalho em sala de aula (NUNES, 2012, p. 12-13).

Sabemos que ao tentarmos definir o que € videoaula, ndo h& apenas uma possibilidade
de fazé-lo. A primeira vista, podemos pensar em videoaula como sendo uma aula gravada e
distribuida em formato de midia. Contudo, essa ideia vai além disso. Para Mussio (2018, p.
115), a videoaula é uma aula gravada utilizando-se de recursos tecnolégicos e usando como
base o contetdo de uma disciplina em questdo, porém “produzir esse recurso demanda
planejamento, cria¢do, edigdo, conhecimento técnico e visdo pedagogica” especificos para este
tipo de midia. O produto final que advém disso € ao mesmo tempo som, palavra, imagem, por
isso 0 chamamos de audiovisual, e, segundo Mussio (2008, p. 95), todos esses elementos
mixados, gragas aos recursos eletrénicos, criam uma experiéncia sensorial unificada. A autora
ainda diz que para ser caracterizada como videoaulas, essas produgfes devem conter a
“presenga da imagem e da voz do professor” ou apenas da voz do professor “acoplados ao uso
de recursos tecnologicos” (MUSSIO, 2008, p. 97). Sob esse vies, 0s videos explicativos que
utilizam apenas animagdes para transmitir conhecimento ndo se enquadram na categoria de
videoaulas, uma vez que ndo possuem a presenca de um professor que apresente os conteidos.

Ainda para Mussio (2008, p. 98), uma aula que foi planejada e executada para a
modalidade presencial e que, por acaso, foi gravada e inserida na internet, ndo pode ser
considerada como uma videoaula, pois 0s objetivos e o publico de cada género séo distintos. A
metodologia empregada também vai diferir, pois, na modalidade presencial, o publico esta ali

fisicamente e o professor se relacionara diretamente com ele em tempo real; ja na videoaula, o
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publico esté representado pela lente do instrumento de captura e isso altera a dindmica da aula.
Na aula presencial, o professor pode ajustar seu discurso em relacdo aos presentes, pode
reformular o que foi dito, e na videoaula esse discurso € mais objetivo e ndo ha reformulacdes,
ja que pode haver um roteiro com o que sera dito (CAMARGO et al., 2011, p.9).

Além desses elementos, ha diferengas estéticas e visuais relevantes na comparacao entre
uma aula presencial gravada e uma videoaula, como: enquadramento adequado do professor,
preocupacdo com cenario, melhoria na iluminagdo, captura de audio com equipamento
adequado, foco, entre outras. Na videoaula, para Peters (2001, p. 27), é importante que “o
professor tenha em mente que sua primeira tecnologia educacional é o seu proprio corpo, por
iss0, € preciso que se tenha a contencdo dos gestos largos, uma boa entonacdo da voz, uma
postura simpatica”.

As diferencas entre uma aula presencial gravada versus videoaula se acentuam também
porque estamos falando de meios de conducgédo de discurso que diferem um do outro. Para
Maingueneau (2002, p. 72), “o modo de transporte ¢ de recep¢do do enunciado condiciona a
prépria constituicdo do texto, modela o género do discurso”. O modo como o docente tratara o
discente ndo seré igual nas duas modalidades, pois, na aula presencial, a presenca do publico-
alvo alterara essa forma de tratamento; j& na videoaula, € possivel inclusive se dirigir a apenas
uma pessoa, como se aquela videoaula tivesse sido preparada especificamente para uma pessoa.
A esse respeito, Camargo et al. (2011, p. 87) dizem que “Ainda em relagdo a presenca ou
auséncia do publico-alvo, na aula presencial ha uma tentativa, por parte do professor, de reunir
0 publico em torno de seu discurso, enquanto na videoaula essa tentativa reside na antecipacédo
das expectativas que seu publico pode vir a ter no momento da exibi¢do do video.”

Ainda sobre diferenciar uma aula gravada de uma videoaula, Girdo (2005) compara a
aula presencial gravada a uma peca de teatro que deveria ser consumida apenas de maneira
presencial, e ao ser vista ndo causa mais 0 mesmo impacto no espectador, pois ela ndo foi
pensada, nem produzida para aquele meio, entdo perde sua esséncia. Ja a videoaula é comparada
por ele ao cinema, ja que sua linguagem é especifica para ser consumida através do filme, por

isso tudo é pensado para ser visto através do filme, assim como a videoaula.
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5 OS ELEMENTOS ESTETICOS NECESSARIOS PARA A GRAVACAO DE
VIDEOAULAS

E fundamental ressaltar que a producéo de videoaulas deriva dos processos de producio
cinematogréfica e televisiva. Neste sentido, valemo-nos dos conceitos, técnicas e equipamentos
especificos dessas areas, e, embora haja essa similaridade, ressaltamos que a producédo de
videoaulas requer uma estrutura mais compacta desses elementos, em comparacao as grandes
producdes audiovisuais. Os aparatos utilizados nesse processo irdo variar, pois pode ser que a
videoaula esteja sendo produzida por uma grande empresa que disponha de muitos
equipamentos ou pode estar sendo feita por alguém que tenha poucos equipamentos, por isso
necessita simplificar esse processo; contudo, a manutencdo da estética apresentada na tela sera
similar entre ambos. Assim, os elementos citados neste capitulo sdo aqueles que consideramos
Uteis para a producdo de videoaulas e sua construcdo estética, que atendem as demandas de
qualidade de audio e video e que, por sua vez, também sdo acessiveis e praticos para 0 uso

continuo dos professores.

Sabe-se que a producdo para o cinema € mais longa, mas o0s eixos entre ambas as
producdes sdo os mesmos. Rodrigues (2007, p. 105) explica que 0s processos de uma producao
audiovisual sdo divididos em cinco fases: “preparacao, pré-producdo, filmagem (producdo), a
desproducdo e a finalizacdo”. Para Souza e Silva (2018, p. 60), “no caso das producdes de
videoaulas, € possivel resumir essas cinco fases para trés: preparagao, filmagem e finalizagao”.

Ja Pereira (2017, p.180) prefere nomeé-las como: “pré-producédo, producao e pos-produgio”.

Ainda que tenhamos autores denominando de maneiras diferentes esses processos, 0
fato é que, para a producdo da videoaula, partimos sempre do planejamento do roteiro, num
segundo momento iremos a gravagdo dos videos e num terceiro momento se dara a edigéo deles,
junto com a insercéo de outros elementos necessarios para aquela videoaula (graficos, imagens,

trilha sonora, animacgdes etc.) culminando com a renderizacao do video.
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Ao falarmos sobre os elementos estéticos que sdo necessarios para a gravacdo de
videoaulas, estamos nos referindo aos equipamentos e as técnicas utilizadas no processo desse
audiovisual. Sobre os equipamentos, é sabido que nem todos aparecem em tela; contudo, ainda
que nao sejam visiveis no produto final, todos eles contribuem para a estética da videoaula. Por
exemplo: ndo vemos no video final o tripé utilizado, mas foi seu uso que garantiu a estabilidade
da imagem e proporcionou o enquadramento adequado aquela tomada; ndo vemos o soft-box
ou o ring-light na tela, contudo temos a cena iluminada por eles; ndo vemos em cena o tecido
usado para a técnica do chroma-key, porém observamos o cenario virtual e todas os elementos

presentes em tela que s6 sdo possiveis ao usar essa técnica.

51 OROTEIRO

O roteiro é uma parte essencial das producfes audiovisuais, e seu uso sera distinto
quando for para o cinema/televisdo ou quando for para producéo de videoaulas. Zettl (2011, p.
74) conceitua o roteiro para televisdo como “documento escrito que diz do que se trata o
programa, quem diz o que, as acdes a serem desenvolvidas e 0 que e como o publico deve ver

e escutar no programa.”

No que concerne as videoaulas, Souza e Silva (2018, p. 65) apontam dois tipos de
roteiro: a) o Roteiro Literario, cujo texto serd escrito pelo professor/apresentador e serdo
apontados ai “os principais termos que deverdo ganhar destaque na tela”, ¢ o Roteiro Técnico,
que se refere as orientacdes técnicas das acdes que acontecem durante a gravacao da videoaula

e a organizacao das “imagens graficas que serao utilizadas na edi¢ao de video™.

Para o professor que grava sem equipe, € aconselhavel usar o Roteiro Literéario, e este
deverd ser escrito de maneira mais simples do que o usado em producdes televisivas ou
cinematogréaficas. Souza e Silva (2018, p. 66) ainda orientam o professor a escrever frases mais
curtas, usando a linguagem oral, pois “frases muito longas costumam atrapalhar o entendimento
da fala”. Assim, usando os dois tipos de roteiro, o professor terd todos os elementos necessarios
para o desenvolvimento da videoaula. No roteiro técnico ( Figura 1), ele tera o planejamento de
quais acOes ocorrerdo na tela durante a sua fala (imagens, tabelas, graficos que aparecerdo em

determinado momento), e que sdo bastante Uteis sobretudo quando a edic¢ao do video é feita por
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outra pessoa. No roteiro literario (Figura 2), ele podera ter tudo o que sera dito na aula ipsis
litteris (através do teleprompter®), com o propdsito de, entre outras vantagens, dar agilidade ao
processo de gravacdo evitando repeticdes desnecessarias de ideias, vicios de linguagem e

possiveis erros, como também pode preferir que apenas aparecam topicos para guiar sua fala.

Figura 1: Roteiro técnico

Roteiro Técnico
Videoaula em estudie

Profeszor: Criztiano Maciel Dizciplina temna: Computacio

Titule: @ computador € sua mesa de trabalho: Domine-o!
TUnidade: 1. @ computador e seus recursos basicos

Fala

Destagues na tela

Apresentacio breve do professor e do
tema

Fale sobre a importincia do assunte e
como ele podera ser aplicado a situacdes
ou discussdes. (Principio da Coeréncia)

Ola! Eu sou Cristianoe Maciel, professor do curso
de Ciéncia da Computacdo e hoje vou falar sobie
o computader como uma mesa de trabalho,
mostrands  alpums  dos  sens  principais
componentes e como usa-los.

Os computadores s3c hoje em dia wm meio de
comunicagio ntlizado em larga escala & poruma
grande parcela da populagio, porgue eles tém
uma sére funcionahidades.

Um dos grandes avancos nesta drea &
Intermet, wum  importante meio de
comunicacic, que podemos usar nio so
enviar e-mails ou acessar paginas na Web,
mas tambeém para nos relacionar em redes
s0Clals € nos COMUNICATmos em tempo real
com outros USUATIOS.

Esta aula pretende afingir um pablico mniciante na
Area mas eSpeTs qQUe Cuiras NSUATIOS POsSSarm
também entender melhor como essa maquina
funciona!

Textos

Nome do professor: Cristiane
Macial

Palavra-chave do titulo: o
compurador como uma mesa de
rrabalho

Estidio
Movimento de camera:

FPlano médio

%)

Nossa aula sera dividida nos seguintes
tépicos:

[Faca um sumirio do tema em tépicos e
deize claro como a aunla sera organizada.
(Principio da Sinalizagdo )]

Estudio

Texto/palavra-chave:

Computador
1.Computador Sistema Operacional
2 Sistema Crperacional -;?'ﬂﬂ de Trabalhe
3. Area de Trabalho astas
4. Pastas Recursos basices
5. Recursos basicos

Animacdes: As palavras
surgem no ritmo da naorragdo

Fonte: Souza e Silva (2018, p. 72).

6 Monitor de video transparente colocado na frente de um palestrante/professor para exibir um texto para que ndo
haja necessidade me memorizag&o.
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Figura 2: Roteiro literario

ROTEIRO PARA TELEPROMPTER

Ol3! Eu sou Cnshano Maciel, professor da area da Computagio e hoje vou falar sobre o
computador como uma mesa de trabalho, mostrando alguns dos seus principais componentes e
como usa-los.

Os computadores sio hoje em dia um meio de comunicagio uthizado em larga escala e por
uma grande parcela da populagdo, porque eles tém uma sene funcionalidades

Um dos grandes avancos € a Internet, um importante meio de comunicagdo, que

podemos usar nio s6 enviar e-mails ou acessar paginas na Web, mas também para nos

relacionar em redes sociais e nos comunicarmos em tempo real com outros usuanos.
Esta aula pretende atinzir um publico iniciante na area, mas espero que outros UsUArios possam
tambeém entender melhor como essa maquina funciona!

Vamos discutir os seguintes assuntos
1.Computador

2 Sistema Operacional

3. Area de Trabalho

4 Pastas

5. Recursos basicos

Fonte: Souza e Silva (2018, p. 72).

52 A CAMERA

Um elemento imprescindivel para a gravacdo de videoaulas é a cdmera. Para Martin
(2005, p. 38), a camera tem o papel de agente ativo na criacdo da realidade filmica, e ela é “o
olho do espectador”. Para nosso processo de videoaula, podemos inferir entdo que a cdmera é
0 olho do aluno focando no professor. Sendo assim, a qualidade da imagem é um aspecto
fundamental a se levar em conta ao escolher uma camera para a producao de videoaulas. Optar
por uma cadmera de alta resolucdo proporciona uma imagem nitida e profissional, permitindo
uma visualizacéo clara dos detalhes e elementos visuais presentes na cena. Zettl (2011) enfatiza
a importancia de uma imagem de qualidade para transmitir confianca e captar a atencdo do

publico; contudo mesmo que a qualidade das cadmeras e smartphones tenham melhorado e que
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0 uso das suas fun¢des automaticas estejam cada vez mais intuitivos, ainda assim, somos nds,
os seres humanos, que decidimos qual o melhor &ngulo ou plano estard mais adequado ao

formato do video que queremos produzir.

Mas até mesmo a camera automatica mais inteligente ndo pode saber qual parte do
evento vocé considera mais importante e como dar a melhor clareza e intensidade aos
detalhes selecionados do evento por meio de tomadas de maxima eficiéncia.
Tampouco pode exercer um juizo estético, por exemplo, como enquadrar um close-
up extremo. Esta é a razéo pela qual é importante aprender tanto quanto possivel sobre
a operagdo da camera antes de tratar de fazer seu documentério para que seja um
sucesso (ZETTL, 2011, p. 112).

Por mais que o uso das cameras digitais e seus congéneres esteja cada vez mais intuitivo,
Zettl (2011) ainda ressalta a relevancia de se ter uma compreensao profunda sobre o uso desses
equipamentos na producdo audiovisual, desde a sua escolha até a composicdo da imagem, a
movimentacdo da cdmera e seu enquadramento para que possa imprimir naquele video a

estética propria daquela modalidade

As cameras digitais com fun¢es automaticas tornaram-se tdo faceis de usar que
qualquer um pode operar uma filmadora, certo? Ndo, ndo é verdade! Embora vocé
possa assistir séries de TV inteiras que foram filmadas por amadores, o funcionamento
de uma cAmera profissional € algo que ainda requer pratica e conhecimento bésico de
COmMo mover a cdmera com ou sem um suporte especial — e especialmente como obter
imagens eficazes (ZETTL, 2011, p. 112).

Atualmente, as possibilidades sdo muitas, e para todos os bolsos e de qualidades
variadas. Para a producdo de videoaulas, o professor pode fazer uso de cameras de video
profissionais, pois sdo dedicadas exclusivamente a gravacao de video, possuindo um maior
controle de fun¢des no modo manual. Ha também as cameras Digital Single Lens Reflex
(DSLR), que sdo as cameras fotograficas que possuem a capacidade de gravar videos com boa
qualidade e de inserir microfone para que a captura da voz seja mais nitida e sem ruidos do
ambiente. E hd também como possibilidade os smartphones, que possuem cameras digitais
embutidas de alta qualidade, chegando a gravar em alta resolugdo e com controle de modo
manual para melhorar a qualidade dos videos; contudo, eles sdo mais indicados para projetos

de producéo audiovisual em menor escala.

Ressaltamos que esses equipamentos citados ndo sdo os unicos, hd uma gama de

possibilidades no mercado, mas aqui ndo pretendemos esgotar a discussdo sobre eles, mas
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apenas apontar opg¢des factiveis para os professores que produzem suas aulas a partir de suas

casas.

5.3 ENQUADRAMENTOS

Além dos objetos e equipamentos que influenciam a estética da videoaula, existem
outros aspectos intangiveis, como as diversas técnicas, que também desempenham um papel
importante na composicdo e percepcdo estética. Esses elementos incluem os tipos de
enquadramentos, planos e movimentos de camera utilizados durante a gravagéo da videoaula.
O objetivo principal do enquadramento nas gravacbes de uma videoaula vai além da
composicao visual dentro dos limites do quadro da camera, também visa transmitir significado
e energia por meio dos cuidados de composicdo e da selecdo adequada do que é enquadrado
dentro do plano de determinada cena. “O propdsito fundamental do enquadramento de um plano
€ mostrar as imagens tdo claras quanto possivel e apresentd-las de uma tal maneira que

transmitam significado e energia” (ZETTL, 2011, p. 128).

A energia referida por Zettl (2011, p. 128) esta relacionada a dindmica transmitida pela
composicao da cena com todos os seus elementos. Ao criar um enquadramento, o videomaker
ou o proprio professor quando se grava busca criar uma imagem que seja visualmente atraente
e que, de per si, transmita significado. Isso envolve a disposi¢do dos elementos dentro do plano
(iluminacdo, cenério, objetos cénicos etc.), a escolha do angulo de viséo e a altura da camera.
E importante ressaltar que, como nosso tema se refere a um audiovisual, ndo apreciaremos
apenas a composi¢do visual, mas também todos os elementos envolvidos como sonoplastia e a

narrativa daquela aula.

Quando se pensa no processo de criacdo cinematogréafica e televisiva, as possibilidades
de movimento de camera, planos de captura e enquadramentos sdo muitas, e a escolha desses
elementos influencia tanto a estética quanto a narrativa apresentada, e essas duas dimensdes sdo
essenciais para a criagcdo de uma obra audiovisual coesa.

Todas as ferramentas narrativas audiovisuais possuem pelo menos duas func@es

centrais: a funcéo narrativa e a funcdo estética. Normalmente, a escolha da decupagem
de uma cena, por parte do diretor, obedece primeiro a razfes narrativas. Tendo isso
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em mente, ele passa a se preocupar com os motivos estéticos (CARREIRO, 2021, p.
108).

A funcdo narrativa citada por Carreiro (2021) refere-se a capacidade dessas ferramentas
e técnicas de contar uma histdria e transmitir informac6es ao publico. Isso também pode ser
atribuido a videoaula, ainda que em um escopo menor, pois a narrativa desse audiovisual é a
prépria informacéo (aula) veiculada para o aluno. A funcéo estética esta relacionada ao modo
como a videoaula é visualmente percebida e experimentada pelo nosso publico (alunos). Busca-
se, além de veicular a informacdo de forma clara, também criar uma experiéncia estética

agradavel e enérgica.

Essas técnicas, inclusive, além de transmitir informacdes visuais relevantes, tendem a
direcionar o olhar do aluno para detalhes especificos que estdo sendo veiculados naquela
videoaula. Por exemplo, um enquadramento em primeiro plano pode ser usado para enfatizar
uma equacdo matematica, enquanto a escolha de um enquadramento mais proximo, como um
plano medio, tem como objetivo trazer a sensacdo de mais pessoalidade entre o professor e o
aluno, e o uso do zoom-in’ e do zoom-out® pode ser Gtil para transmitir dinamismo quando a

videoaula for gravada toda num mesmo plano e num mesmo take®.

Neste trabalho buscamos elencar apenas aquelas técnicas que cremos ter relacao direta
com o processo produtivo de uma videoaula, a despeito de que existem muitas delas e suas

variacdes e adaptacdes para os processos de producdo cinematografica e televisiva.

5.3.1 Regrados Tercos

Antes de falar sobre os tipos de planos que séo utilizados numa videoaula, é necessario
falar que o espaco interno de cada enquadramento tem suas subdivisdes e organizagdo, como
as linhas-guia, ponto de fuga e a regra dos tercos. Aqui no interessa a Ultima delas, que consiste

em dividir o plano em nove partes iguais, atraves de duas linhas horizontais e duas linhas

" Aproximar o foco sobre uma imagem buscando ampliar algum detalhe.
8 Distanciar o foco de uma imagem buscando vé-la por inteiro.
9 Conhecido também como tomada, refere-se a um trecho de filme gravado sem interrupgao.
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verticais que se cruzam, formando quatro pontos de interse¢éo, representados na figura pelas
marcas vermelhas (Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.). Esta técnica é util tanto para
a gravacdo do video quanto para sua edicdo. Sobre esta regra, Pizotti (2003, p. 75-6) diz o
seguinte:
Centro geometrico da tela nem sempre ¢ o melhor lugar para situar o centro de
interesse de uma cena. Assuntos centrados nem sempre sdo interessantes. (...) E
simples a aplicacio dessa regra: olhe pelo visor da cAmera e divida mentalmente o

quadro em trés partes, horizontal e verticalmente; as melhores imagens sdo aquelas
em que o0 assunto principal ndo est4 no centro, mas em algum ponto de intersecgao.

Essa técnica permite criar uma sensacdo de equilibrio entre os diferentes elementos da
imagem, além de direcionar o olhar do espectador para areas de interesse. Ao posicionar o
objeto principal em um dos pontos de interse¢do, também é possivel criar linhas de a¢éo ou

direcionamento, que levam o olhar do espectador para outras partes da cena.

Figura 3: Exemplo de regra dos tercos

. ry

COVID-19

Fonte: Acervo pessoal do autor.

A regra dos tercos € amplamente aplicavel na producdo de videoaulas. Ao utilizar esse
principio, o professor pode se posicionar estrategicamente no plano. O professor pode ser
colocado em um dos tercos da cena, deixando espaco vazio em outro terco para a inclusao de
elementos visuais, como textos ou graficos relevantes para o conteldo abordado. Se ele escolhe,
propositalmente, estar no centro da imagem, certamente ira trazer um equilibrio com algumas
informacdes nos tercos de plano que ainda restam. Ele pode também escolher uma das
extremidades, evitando o centro da imagem e criando uma composi¢do visualmente

interessante. E importante ressaltar que, a despeito do nome, a regra dos tercos ¢ somente um
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dos aspectos de composicéo e, portanto, pode ser sequida ou quebrada, a depender da intencéo
estética que se quer obter na cena.

5.3.2 Tipos de Planos

5.3.2.1 Plano Geral Fechado

O enquadramento deste plano “mostra as personagens da cabeca aos pés, enfatizando
também o cendrio” (CARREIRO, 2021, p. 108). Numa videoaula, ele ¢ utilizado quando ¢
necessario mostrar o professor de corpo inteiro ou algum elemento cénico que tera utilidade

naquela videoaula (Figura 4).

Figura 4: Plano geral fechado

e e e

Fonte: Acervo pessoal do autor.

5.3.2.2 Plano Americano
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Enquadra a personagem do joelho até a cabeca (Figura 5). Segundo Luz (2011, p. 70),
teve “origem no filmes de westerns estadunidenses, com a fungdo de mostrar a cartucheira do

revolver na cintura”. Este plano € pouco observado em produgdes de videoaula.

Figura 5: Plano americano

Fonte: Acervo pessoal do autor.

5.3.2.3 Plano Médio

A cémera filma a personagem da cintura para cima, como, por exemplo, em um
telejornal. Esta forma de enquadrar faz com que a atencéo se volte para o personagem que esta
na cena. “Um reporter, ao relatar um determinado fato para vocé, vai se posicionar a uma
distancia que chame a sua aten¢édo, nao seja muito intima e que possa fazer conjunto com algo

ao fundo, pois ele tem de estar inserido em algum contexto” (LUZ, 2011, p. 78).

Este plano é comumente usado na gravagdo de videoaulas, pois permite que 0 nosso
foco de atencdo esteja voltado para o professor, e ainda assim percebemos o ambiente em que
ele esta inserido e os elementos cénicos que ele fez questdo de exibir para que corroborem com
sua narrativa (Figura 6).



81

Figura 6: Plano médio

Fonte: Acervo pessoal do autor.

5.3.2.4 Primeiro Plano

Neste plano, a camera concentra-se no protagonista, enquadrando-o do busto para cima
(Figura 7Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.). Esta técnica cinematografica tem como
objetivo dar “maior evidéncia ao ator, servindo para mostrar caracteristicas, intengdes, atitudes

e mudangas minimas de emog¢ao” (LUZ, 2011, p. 72).

Ao utilizar esse enquadramento especifico durante a gravacao de videoaulas, cria-se um
efeito visual que enfatiza a importancia do que esta sendo dito pelo professor. Através desse
recurso estético, € possivel estabelecer uma comunicacdo mais direta e efetiva, inclusive
aumentando a conexdo emocional e a capacidade de engajamento do aluno, desse modo o

discente pode ficar mais receptivo as informagdes veiculadas na videoaula.

Figura 7: Primeiro plano
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Fonte: Acervo pessoal do autor.

5.3.2.5 Close-up

Também conhecido como close ou como primeirissimo plano (Figura 8), ele mostra o
rosto inteiro da personagem, do ombro para cima, “definindo a carga dramatica do ator e deve
ser usado com moderacdo para efeito especial. Atualmente as novelas tém usado
exaustivamente esse recurso” (LUZ, 2011, p. 73). O uso deste tipo de enquadramento para as
videoaulas ndo tem sido comum; contudo, o professor pode fazer uso dele como recurso

estético.

Figura 8: Close-up

Fonte: Acervo pessoal do autor.

5.3.2.6 Plano Detalhe

Aqui a camera filma de perto algum detalhe que tenha importancia na cena (Figura 9).
“A camera enquadra uma parte do rosto ou do corpo. Também usado para objetos pequenos,
como uma caneta sobre a mesa, um copo, uma caixa de fosforos, etc” (ZETTL, 2011, p. 301).

Seu uso é comum em videoaula sempre e quando o professor queira dar énfase a alguma parte
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especifica, como uma palavra ou nimero na lousa, ou queira destacar uma parte de um objeto

que faca parte daquela videoaula.

Figura 9: Plano detalhe

Fonte: Acervo pessoal do autor.

5.3.3 Movimentos de cAmera

5.3.3.1 Panoramica

Esse movimento refere-se ao deslocamento horizontal ou vertical da cdmera em torno
do préprio eixo, com o objetivo de mostrar mais do cenario ou de um objeto em cena. “Na
PANORAMICA (ou PAN), a cAmera movimenta-se sobre seu eixo, para cima, para baixo, para
a direita, para a esquerda, ou obliqguamente. Alguns livros preferem chamar de panoramica
apenas quando o movimento ¢ no eixo horizontal, e TILT quando € no vertical” (ZETTL, 2011,
p. 301). A panoramica vertical também é muito utilizada para mostrar a altura de algo ou até

mesmo mostrar o figurino de alguém.

5.3.3.2 Zoom-in/ Zoom-out
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O zoom-in (Figura 10) é um recurso que consiste na aproximacdo da imagem por meio
do ajuste das lentes da camera; e o zoom-out (Figura 10), consiste no inverso, ou seja, no
afastamento” (LUZ, 2011, p. 72). Com a capacidade de transitar de um plano aberto para um
plano mais fechado, o zoom-in pode direcionar o olhar do espectador para um elemento
especifico da imagem ou destacar uma palavra em meio a um texto. Ja 0 zoom-out é usado para
mostrar o cenario ao redor da personagem. Um dos usos dados a esses enquadramentos na
videoaula é a possibilidade de trazerem dinamismo a narrativa, ora aproximando a imagem, ora
distanciando-a. Este recurso é muito util, sobretudo porque, de modo geral, as videoaulas sdo
gravadas num plano Gnico, sem movimentos de cadmera e sem mudanca de cena, 0 que pode
proporcionar um aspecto monétono a ela, e este efeito trard& movimento e dinamicidade ao

projeto.

Figura 10: Zoom in / Zoom out

Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH (adaptado).

5.3.4 Angulos de Filmagem

A escolha do angulo de uma tomada ndo é uma decisdo aleatdria, e esta ligada a
criatividade para imprimir na cena o0 conceito estético que se busca transmitir de maneira

satisfatoria. A informacéo pretendida e sua escolha s&o justificadas por uma série de elementos,



85

como iluminacdo ou cenério. O angulo usado para uma filmagem ajuda a corroborar o discurso
que esta sendo veiculado naquele filme. Para Betton (1987, p. 34),
o angulo de uma tomada nunca é gratuito, é sempre justificado pela configuragéo do
cenario, pela iluminacao, pela valorizagdo desse ou daquele aspecto do assunto, pelo
angulo do plano precedente e do seguinte, mas também pelo desejo de mostrar
fendmenos afetivos, suscitar determinados sentimentos, determinadas emocdes. Cada

angulo implica uma escolha (toda arte é escolha), uma postura intelectual, e, por
vezes, afetiva do diretor.

Evidentemente que, pela natureza da nossa producdo audiovisual, os angulos serdo
usados de maneira bésica e o papel que desempenham sera limitado, pois ndo estamos
trabalhando com dramaturgia. Contudo, para a videoaula, eles exercem uma importante funcéo

de transmitir o conceito estético da cena.

Devem-se levar em consideragdo alguns aspectos psicoldgicos do uso dos angulos de
filmagem. No conceito cinematogréfico, sempre que a escolha de um angulo néo se justifique
pela acdo em curso, pode ser que seja uma decisdo consciente do diretor para representar
aspectos psicolégicos e emocionais sutis. Ao falar sobre os usos deles, Martin (2005, p. 51)
explica que: “Quando ndo sdo diretamente justificados por uma situagdo ligada a agdo, os
angulos de filmagem excepcionais podem adquirir um significado psicologico particular.”
Assim, no que tange a gravacdo de videoaula, é importante conhecer esses significados citados

pelo autor para que possamos usar de modo adequado essas técnicas.

5.3.4.1 Camera baixa (contra-plongé)

A camera baixa é uma técnica cinematografica que vai além de simplesmente capturar
a imagem da personagem de baixo para cima (Figura 11). Essa abordagem visa despertar
emocOes e sensacOes no espectador, ampliando o sentido e o impacto visual da cena. Ao
enquadrar a cena de baixo para cima, a camera cria uma perspectiva que aumenta a altura
percebida do sujeito em questdo, seja uma pessoa, um objeto ou um cenario. Essa ampliacao
visual transmite uma sensacao de grandiosidade, imponéncia e poder, conferindo uma aura de

autoridade ao que esta sendo retratado. Conforme mencionado por Martin (2005, p. 24),
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O contre-plongée da em geral uma impressao de superioridade, de exaltacdo e de
triunfo, porque engrandece os individuos e tende a magnificé-los, recortando-os no
céu até os envolver numa auréola de neblina.

Figura 11: Camera contra-plongé

Fonte: https://bit.ly/3WTvuK8

Além disso, Carreiro (2021) destaca o aspecto psicolégico e emocional da cAmera baixa,
evidenciando que esse angulo estabelece uma relacdo de dominacao, na qual aquele que esta
em uma posicao superior domina a situacao.

A cdmera filma a acdo de baixo para cima. Expressa relagdo de dominagao (quem estéa
em cima comanda). Orson Welles usa esta posicao para filmar muitas das tomadas em

que o protagonista de Cidaddo Kane (1941) aparece, para enfatizar a relacdo de
superioridade que ele mantinha com as outras pessoas. (Carreiro, 2021, p.105)

Na cinematografia, essa dindmica de poder pode ser transmitida ao publico, gerando
uma tensdo e uma sensacao de desequilibrio na cena. Dessa forma, a cAmera baixa vai alem de
uma simples escolha de enquadramento, tornando-se uma ferramenta narrativa relevante para
transmitir emocgdes, ressaltar a importancia dos personagens e estabelecer relacdes de poder e

dominacao.

Dessa forma, ao produzir videoaulas, é aconselhavel adotar uma abordagem mais
horizontal, em que o aluno seja percebido no mesmo nivel do professor. Essa escolha de
enquadramento busca estabelecer uma relagdo de igualdade e proximidade, facilitando a
comunicagdo e a compreensao das informacg6es transmitidas. Portanto, ao gravar videoaulas, é

essencial considerar ndo apenas o conteudo abordado (a narrativa), mas também a forma como
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ele é visualmente apresentado. A escolha cuidadosa dos angulos de camera e a composicao
visual adequada contribuem para uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente e eficaz,

estabelecendo uma conexéao harmoniosa entre professor e aluno.

5.3.4.2 Cémera alta (plongé)

A técnica da camera alta (Figura 12), também conhecida como plongé, consiste em
posicionar a camera inclinada de cima para baixo, mostrando a personagem ou a acao retratada.
Essa estratégia de captura cria, cinematograficamente, uma relacdo de inferioridade e
dominacdo perceptivel na cena. Ao enquadrar dessa maneira, a camera reforca a lideranca das
personagens em destaque e gera uma sensacdo de submissdo por parte daqueles que estdo
abaixo.

O plano picado (filmagem de cima para baixo) tem tendéncia para tornar o individuo
ainda menor, esmagando-0 moralmente ao coloca-lo no nivel do solo, fazendo dele

um objeto levado por uma espécie de determinismo impossivel de ultrapassar, um
brinquedo do destino (MARTIN, 2005, p. 51).

Figura 12: Camera plongé

Fonte: https://www.tag12.com.br/10-tipos-de-planos-e-enquadramentos-de-video

E importante destacar que a escolha de cada angulo de cAmera é uma ferramenta
significativa para comunicar ideias sem a necessidade de expressa-las verbalmente. Portanto,
ao gravar videoaulas, devemos estar atentos ao uso dessa técnica, garantindo que estejamos

transmitindo, tanto verbal quanto ndo verbalmente, aquilo que realmente desejamos comunicar.
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Ao buscar a qualidade estética na gravacdo das videoaulas, considerando
cuidadosamente os angulos de camera utilizados, os professores fortalecem a coesdo entre
forma e conteudo, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais enriquecedora para 0s
alunos. A utilizacdo consciente dessas técnicas estéticas reforca a qualidade da videoaula como

um todo, agregando valor a apresentacdo e enriquecendo a comunicacao entre professor e aluno.

5.3.4.3 Camera no nivel do olho

Este &ngulo se refere ao posicionamento da camera no nivel dos olhos da personagem.

Essa escolha de enquadramento tem como objetivo principal evitar qualquer pressdo ou

influéncia emocional que possa ser percebida de forma equivocada. Ao evitar os angulos citados

acima, que podem sugerir uma posi¢cdo de poder ou inferioridade, a cena se mantém em um
nivel mais objetivo, € uma conversa entre iguais:

Essa posicdo € mais neutra, um angulo objetivo, usado para evitar que nogdes de

dominacdo emocional de certos personagens sobre outros possam aparecer

indevidamente, sugerindo algo dramaticamente incorreto ao espectador (CARREIRO,
2021, p. 105).

Ao abordar a producdo de videoaulas, é recomendado adotar a camera no nivel do olho,
ou seja, posicionada na altura dos olhos do professor. Essa escolha visa reforcar a busca pela
estética do género videoaula. Ao posicionar a camera nesse nivel, cria-se uma sensacdo de
proximidade e envolvimento, permitindo que o aluno se sinta como se estivesse diretamente
interagindo com o professor. No entanto, isso ndo significa que os outros angulos de camera,
como o plongée ou contra-plongée estdo cabalmente descartados de serem usados durante a
producdo desse género de audiovisual, contato que haja um motivo didatico para fazé-lo. O
professor, ao compreender os efeitos comunicativos implicitos em cada um desses angulos de

camera, pode fazer escolhas estrateégicas para o seu projeto de videoaula.

5.3.4.4 Camera objetiva e subjetiva
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A cémera objetiva (Figura 13), refere-se a atitude do espectador ao observar a cena.
Nesse caso, a camera simplesmente mostra o que estd acontecendo a sua frente, sem estabelecer
uma identificacéo especifica com qualquer personagem ou ponto de vista particular. E como se
0 espectador estivesse observando a cena de longe, como um observador externo que nao

participa diretamente da ag&o.

O primeiro tipo é 0 mais comum, ja que a maioria dos filmes é feita assim, com a
camera filmando desde um ponto de vista externo. O angulo é objetivo porque o
publico vé o acontecimento pelos olhos de um observador invisivel, de um modo
impessoal. As pessoas filmadas ndo parecem conscientes da camera e nunca olham
diretamente para ela (LUZ, 2011, p. 74).

Figura 13: Camera objetiva

Fonte: https://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/niveis-da-linguagem-cinematografica/

Por outro lado, a cAmera subjetiva (Figura 14) adota um ponto de vista pessoal e busca
estabelecer uma relagdo mais proxima entre espectadores e intérpretes. Nesse caso, a camera
enquadra a cena a partir do ponto de vista de alguém, como se o espectador estivesse vendo a

cena atraves dos olhos de um personagem.
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Figura 14: Camera subjetiva

Fonte: https://netflix-news.atsit.in/br/?p=122815

Ja a chamada camera subjetiva enquadra a cena desde um ponto de vista pessoal, de
forma que o publico vive a acdo como se estivesse dentro da pelicula, ativamente,
vendo os acontecimentos com seus préprios olhos. O angulo subjetivo também se
aplica quando alguém em cena olha diretamente para a camera, estabelecendo uma
relagdo entre espectadores e intérprete (Luz, 2011, p.74).

Na producdo de videoaulas, a camera subjetiva é a técnica mais comum e assertiva. Ao
olhar diretamente para a lente da camera, o professor cria a sensacao de que esta olhando nos
olhos de cada aluno individualmente, estabelecendo uma conex&o visual, ainda que remota e
virtual, mais proxima. Essa abordagem cria uma experiéncia mais envolvente para o aluno,
promovendo a sensacdo de que o professor esta realmente se dirigindo a ele de forma direta e

personalizada.

5.3.4.5 Camera Frontal

O angulo frontal (Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.) é aquele em que a
“camera esta posicionada em linha reta com o nariz da personagem” (ZETTL, 2011, p. 301),
filmando-o de frente. Neste enquadramento, a personagem € o ponto central da cena, para ela
vai toda a atencdo, enfatizando suas caracteristicas fisicas e emocionais, destacando suas
expressdes, olhares e gestos. Simula um encontro cara a cara. Por essas caracteristicas, este
angulo é muito utilizado no contexto da videoaula, justamente porque vai ajudar na busca por

proximidade entre o professor e o aluno.
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Figura 15: Camera frontal

Fonte: Acervo do autor.

Para finalizar esta parte, € relevante dizer que a escolha estratégica do angulo depende
do objetivo pedagdgico de cada videoaula ou até mesmo de cada parte dela. O professor pode
utilizar diferentes angulos para: criar uma atmosfera estética necessaria para 0 que esta
comunicando; enfatizar detalhes de escritas; imprimir mais dinamismo; e até mesmo
estabelecer uma conexdo mais proxima com os alunos. Por exemplo, um close-up pode ser
usado para destacar detalhes importantes ou uma expressao facial do professor; e um plano
geral pode ser empregado para situar o docente em um contexto mais amplo, mostrando o

ambiente ou recursos visuais relevantes para a aula.

5.4 SONOPLASTIA

A qualidade do som em uma producdo audiovisual é tdo importante quanto a qualidade
da imagem. Um audio mal captado pode comprometer a experiéncia do espectador, mesmo que
a imagem esteja boa. Por isso, uma captura adequada do audio é essencial para garantir que a
experiéncia estética sonora aconteca. A preocupacao dos produtores de video com a captura e
reproducao de audio existe desde que se quis colocar som nas imagens em movimento. Werneck
(2010, p. 26) diz que na histéria do cinema sempre se buscou melhorar a qualidade do som:

O terceiro problema era a fidelidade do som. Isso foi certamente uma preocupagdo de
todos os inventores desde o inicio: melhorar e aprimorar a qualidade do som gravado
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e reproduzido. Tanto no campo das imagens em movimento quanto no do som. (...)
Assim como as imagens deveriam se mover e ter a aparéncia mais real possivel,
também o som deveria reproduzir a realidade. Podemos tragar uma metéafora entre o
som daquela época com as imagens em preto-e-branco, que por mais que fossem foto-
realistas, ainda ndo transmitiam a mesma sensacédo de realismo que imagens coloridas
transmitiriam.

Zettl (2011) exemplifica que assistir uma producéo televisiva sem o som, atrapalha a
experiéncia do espectador e dificulta o entendimento da cena. No entanto, se apenas estivermos
ouvindo a trilha sonora, podemos nos distanciar da televisdo e ainda assim podemos entender
0 que esta acontecendo na tela, mesmo sem ver. “Nao dizem que uma imagem vale mais do que
mil palavras? Na televisao, aparentemente nao” (ZETTL, 2011, p. 138). Esta afirmagdo nos

leva a refletir o quao importante é aportar qualidade a captura do audio.

Dado o carater audiovisual da nossa producéo (videoaula), é essencial garantirmos uma
captacdo de audio adequada, a fim de proporcionar aos alunos uma experiéncia acustica nitida
e clara. Um &udio ruim tende a prejudicar a experiéncia com a videoaula, mesmo que a imagem
captada seja boa. Embora os smartphones e webcams sejam capazes de capturar a voz do
professor com alguma clareza, é importante ressaltar que eles também registram todos os ruidos
presentes no ambiente, prejudicando assim a experiéncia estética sonora desejada pelo docente.
“Um bom audio para televisao requer uma preparacao e atencao iguais as requeridas pelo video.
E, como qualquer outro elemento de producdo, o &udio ndo deveria ser simplesmente
adicionado: deveria estar integrado no planejamento da produgdo desde o principio” (ZETTL,
2011, p. 139)

Por isso, utilizar um microfone apropriado para tal fim é fundamental para capturar o
som sem distor¢Oes e deixa-lo livre de ruidos. Destacamos também que ndo basta usar o
microfone adequado aquele tipo de producdo de video, € necessario também que se saiba
utilizar os equipamentos para tirar deles maior proveito, como, por exemplo, o posicionamento
e distancia corretos do microfone em relacéo a fonte do som, e a escolha apropriada do espaco

de gravacdo para evitar barulhos em excesso e ecos na voz.

Para cada modalidade de producéo audiovisual ha possibilidades de tipos de microfone
que melhor atenderé@o aquela necessidade, a saber:
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a) Microfone Direcional (Shotgun) (Figura 16): bastante usado nas produgfes
cinematogréficas e televisivas com o intuito de captar o som de fontes especificas e

reduzindo o ruido do ambiente nesta captura.

Figura 16: Microfone shotgun

Fonte: www.videohero.com

b) Microfone de lapela (Lavalier) (Figura 17): um pequeno microfone que pode ser
preso na roupa do apresentador. Ele é amplamente utilizado em entrevistas, apresentacoes,
videoaulas e producdes gerais, em que € necessario captar o dudio préximo a fonte sonora. Ele

é portatil e possui versdes com ou sem fio (o que da mais mobilidade ao apresentador.)

Figura 17: Microfone de lapela

Fonte: www.blogaudiovisual.com
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c) Microfone de méao (Handheld) (Figura 18): é o microfone mais popular e que
estamos acostumados a ver em eventos em geral. Pode também ser utilizado para a gravagdo de
videoaulas e é encontrado tanto com fio como sem fio. Nao € o mais comum a ser usado em
gravacdes de videoaulas, ja que tem o inconveniente de ter de ser segurado todo o tempo e, se
posto num pedestal, deixa o professor preso a uma s6 posicao, podendo acarretar oscilagdes na

captura do audio quando o professor precisar se movimentar.

Figura 18: Microfone de médo (handheld)

Fonte: Acervo pessoal do autor.

d) Microfone condensador (Figura 19): é um microfone altamente sensivel e de alta
qualidade. Foi projetado para gravacdes em estudio profissional, onde se controla muito bem
0s ruidos internos e externos. Sempre possui fio, ndo podendo ser levado na mao por conta de
sua alta captacdo de audio. Sua inconveniéncia para uso em gravacfes de videoaulas caseiras
reside justamente na sua maior qualidade que é captar todo som ao seu redor, por mais baixo

que seja.
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Figura 19: Microfone condensador

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Assim, pensando na gravagdo de videoaulas, compartilhamos o pensamento de Zettl
(2011) que aconselha que se utilizem microfones de lapela, ja que eles se concentram apenas
na voz do docente e mantém o mesmo nivel de captacdo do som, caso o professor deseje se
movimentar pelo cendrio, e também reduzem o ruido no ambiente: “nos programas onde haja
um professor, este tipo de microfone € o ideal. O registro do som é o mesmo se o professor se
dirige aos alunos ou se vai até a lousa” (ZETTL, 2011, p. 143). Claro que isso ¢ apenas uma
sugestdo, ja que ha microfones de diversos tipos, tamanhos, qualidades e precos no mercado.
Outro detalhe que devemos estar atentos é a compatibilidade do microfone escolhido com o

dispositivo de gravacao.

Para além de apenas pensarmos na captura direta da voz, a producdo cinematografica
também tem um olhar para todo o processo do som que é veiculado na cena, assim como nos

voltamos para o cuidado com o uso das ferramentas sonoras na videoaula.

O som na obra cinematografica pode ser analisado, de acordo com Vanoye (2006, p.
46), sob trés perspectiva: as palavras, os ruidos e as musicas. E eles podem ser classificados
como som in ou som off. O som in também é conhecido como som diegético, e se refere aos
sons que sdo percebidos tanto pelos personagens quanto pelos espectadores e existem dentro da
cena. Podem incluir dialogos entre personagens, ruidos ambientais, muasica tocando em algum
aparelho em cena, entre outros. E esses sons ainda podem ser on screen, que é quando

conseguimos identificar a origem do som, ou seja, esta associado a uma fonte sonora visivel na
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cena; e podem ser off screen, que s&o 0s sons que ndo possuem uma correspondéncia visual na

cena, como um telefone tocando em outro cOmodo, ruidos de carros na rua.

hé trés tipos de expressdes sonoras no cinema: as palavras, os ruidos e as musicas.
Estas podem ser: som in ou som sincronico quando se mostra visivel na tela para o
espectador; som fora de campo, quando ndo se apresenta na imagem projetada, mas
imaginada dentro de um determinado espago de tempo (diegese); e, por fim, 0 som
off, também conhecido como som extradiegético ou heterodiegético, que é invisivel
diante da projecdo da imagem, além de estar em um outro espaco de tempo que ndo é
mostrado na tela. (CARVALHO, 2012, p.51)

Ha também, segundo Carvalho (2012, p.52) os sons nao diegéticos que sdo aqueles que
ndo estdo na cena original. Este som ndo € ouvido pela personagem, mas sim pelo espectador.
Sao sons adicionados durante a pés-producdo, muitas vezes sobrepondo-se as imagens. Esse
tipo de som pode incluir trilhas sonoras, muasicas instrumentais, efeitos sonoros que nédo sdo
produzidos naturalmente no ambiente retratado, narracdo em off, entre outros. O som nao
diegético é usado para criar emocdes, estabelecer o clima, intensificar a narrativa ou fornecer

informacdes adicionais para o espectador.

Além da autenticidade que a mdsica traz ao assunto, ha ainda um impacto elevado
porque a musica, independente do filme tem um significado para o publico... As
masicas ajudam a situar o filme em uma época, assim como seus personagens
(DANCYGER, 2007, p. 443).

No caso especifico da musica, ela desempenha um papel crucial na narrativa
audiovisual. A musica tem um impacto significativo no publico, pois pode evocar emocdes,
estabelecer o contexto histdrico e cultural, e até mesmo ajudar a identificar e desenvolver os
personagens. Nas videoaulas vao aparecer mais como musica de fundo, elementos usados para

desenvolver as vinhetas de introducéo e saida dos videos.

55 O TELEPROMPTER (TP)

Este equipamento é utilizado para que o professor tenha acesso ao roteiro de sua aula,
gue pode aparecer para ele em tdpicos ou em formato de texto corrido sobre o qual fara a leitura.
O TP é amplamente empregado nos programas jornalisticos dos canais de televisdo para que 0s



97

ancoras dos noticiarios ndo saiam do seu roteiro. Para Souza e Silva (2018, p. 62), o TP é
importante para a gravacéo de aulas em estudios

O teleprompter é indispensavel para gravagdes em estidio. Este é um equipamento
que converte o texto e possibilita sua exibicdo, para a leitura do apresentador, por
meio de um aparato de vidro espelhado, que é acoplado a cAmera e ao computador. A
equipe deve programar o roteiro elaborado pelo professor, sem que este esteja em
tabelas e sem nenhuma imagem, pois o texto deve conter apenas o que for ser falado,

sem nenhuma informacéo técnica.

Para os professores que tenham um fluxo muito grande de videoaulas a serem gravadas
e tenham limitacdo de tempo de duracdo de cada uma delas, preparar o roteiro previamente e
Ié-lo no TP acelera o processo de gravacao e reduz a quantidade de erros. Zetll (2011, p. 319)
explica que os teleprompters (Figura 20) se transformaram numa ferramenta de producéo
essencial, ja que aquele que apresenta ndo precisa memorizar tudo o que seré dito. Isso faz com
gue a ansiedade e o temor da gravacao sejam reduzidos, e contribui também para a assertividade
da informacdo dada e consequente confianca por parte do aluno naquilo que esta sendo

ensinado.

Figura 20: Teleprompter

Fonte: www.pixabay.com

Esse equipamento deve ser totalmente confiavel e compartilhando a orientagdo de Zetll
(2011, p. 320) “o apresentador deve poder ler o texto sem que pareca que perdeu o contato
visual com sua audiéncia”. Como todo equipamento que citamos aqui, ¢ importante que O
usuario o conheca para tirar melhor proveito dele; entdo para um uso otimizado do TP, é
importante levar algumas coisas em consideragdo: a) A escrita do roteiro deve ser feita em estilo

informal (fala) para que soe natural; o professor deve familiarizar-se com o texto antes da
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gravacéo, para que a leitura seja natural e fluida; ajustar a velocidade do equipamento ao seu
ritmo de fala.

No mercado ha varios modelos disponiveis e com faixas de precos variados, bem como
h& aplicativos especificos que cumprem a funcdo de TP tanto para quando o professor usa o
smartphone como sua camera principal ou quando deseja usar o smartphone ou tablet como
substituto do TP (Figura 21).

Figura 21: Aplicativo de TP em smartphone
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Fonte: Acervo pessoal do autor.

56 AESTABILIZACAO

Para uma adequada estabilizacdo da camera, € necessario que seja utilizado algum
equipamento para este fim. O mais popular é o tripé, e para a maioria das gravacdes de
videoaulas ele vai ajudar a ndo cansar o cameraman nas producées onde se faz o uso de cameras
maiores, e também sera Util para aquele professor que se grava sozinho. Em ambos 0s casos,

evitara que o video feito saia tremido. “Mesmo gque sua camera seja pequena e leve o suficiente
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para carregar na méo, vocé deve monta-la em um suporte de cAmera sempre que possivel. O
uso de um suporte de cdmera reduzira a fadiga e, principalmente, evitard& movimentos

desnecessarios e perturbadores da camera” (ZETTL, 2011, p. 115).

O uso do tripé (Figura 22) ajudara a dar o enfoque necessario para alcancar a estética
visual que se quer alcancar na videoaula através dos planos de captura de imagens (plano aberto,
plano médio, plano fechado etc.) estabelecidos para aquela gravagdo. Além do que, os tripés e
suportes poderdo servir também para a correta colocacdo dos elementos de iluminacédo, de

cenario e de captura de som.

No mercado existem os tradicionais, que servem para apoiar as cameras, € ha os suportes

que servirdo para sustentar também os equipamentos de iluminagdo e som.

Figura 22: Tripés sustentando softbox e camera

Fonte: www.pixabay.com

Também existem os tripés que funcionam como estabilizadores automaticos (Figura 23)
e que conseguem identificar quem esta gravando, e se movimentam junto com o professor, por

exemplo.
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Figura 23: Estabilizador automatico

Fonte: www.adlscameras.com.br

5.7 ILUMINACAO

A iluminacdo, na producéo audiovisual, desempenha um papel essencial para garantir a
clareza visual, a qualidade estética e a eficacia da transmissdo da mensagem. Vale ressaltar que,
sem nenhuma iluminacdo, sequer veriamos a cena. Para Zettl (2011, p. 188), iluminacgdo
significa controlar a luz e as sombras para que “a camera veja bem, isto ¢, que gere imagens
otimas desde o ponto de vista técnico”. A iluminacdo num ambiente desempenha um papel
fundamental na criacdo de um ambiente visualmente envolvente e realista. Para alcancar esse
objetivo, é necessario simular diferentes tipos de iluminacédo presentes no mundo real.

A iluminacdo para televisdo deve agradar a cAmera de televisdo e também propiciar
certas funces estéticas, como a simulagdo da iluminacdo do interior e do exterior ou
criar uma atmosfera alegre ou misteriosa. A iluminacdo de estldio requer
instrumentos que possam simular a luz solar, um poste de luz em um ponto de dnibus
solitario, a eficiéncia de uma sala de cirurgia de hospital ou o horror de uma masmorra

medieval. Também deve refletir a credibilidade de um apresentador, a alta energia de
um jogo ou o romantismo de uma cena de amor (ZETTL, 2011, p. 188).

A iluminacdo, para Martin (2005, p. 71), “¢é um fator decisivo de criacdo da
expressividade da imagem”; porém, ele pondera que a sua importancia ¢ desconhecida, pois
nem sempre o espectador percebe a sutileza da iluminagéo para criar a atmosfera da cena (se a
luz ¢ direta, difusa, se transmite acolhimento ou aspereza). Muitos sequer se dao conta de que
ha luz na cena, esquecendo-se que sem iluminacéo (natural ou artificial) sequer conseguiriamos

ver o que compode a cena: “a iluminacgdo serve para definir e moldar os contornos e os planos
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dos objetos, e também para criar a impressao de profundidade espacial, assim como para criar

uma atmosfera emocional e até certos efeitos dramaticos” (MARTIN, 2005, p. 72).

Ao gravar uma videoaula, é importante considerar a iluminacdo tanto do professor
guanto do ambiente, e ter em conta que usar equipamentos para esse fim sera necessario muitas
vezes, pois nem sempre serd possivel tirar proveito da iluminagdo natural. Para garantir uma
iluminacdo adequada na producdo de videoaulas, é preciso ter uma boa compreensdo das
necessidades de iluminacdo do ambiente no qual a aula serd gravada. A iluminacdo também
desempenha um papel crucial no direcionamento da atencdo do aluno para os elementos
importantes da videoaula. Ao destacar o professor e 0s recursos visuais relevantes, a iluminagéo
adequada ajuda a guiar o olhar do espectador e a manter o foco na informacao transmitida. Isso
é especialmente importante em videoaulas que envolvem préaticas, graficos ou apresentacdes de

slides.

5.7.1 Esquema bésico de iluminagao

Existe um esquema bésico de iluminag¢ao conhecido como “luz de trés pontos” (Figura
24), que € extremamente util para gravar videoaulas quando é necessario iluminar
artificialmente o ambiente. Esse esquema envolve a utilizacdo de trés tipos principais de luz: a
luz principal (key light), a luz de preenchimento (fill light) e a luz de recorte (back light). Deve-
se levar em consideracdo que a intensidade e a temperatura de cada um desses trés tipos de
iluminacdo deverdo ser testadas em cada ambiente, com o objetivo de criar a forma estética

daquela producdo especifica.
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Figura 24: Esquema de iluminac&o de trés pontos (vista horizontal)
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Fonte: Acervo pessoal do autor.

Figura 25: Esquema de iluminacao de trés pontos (vista aérea)
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Fonte: Acervo pessoal do autor.

A Luz Principal (key light) é a principal fonte de luz, e deve ser posicionada na frente
do professor. Geralmente é colocada a um angulo de 45 (quarenta e cinco) graus em relagdo ao
que esta sendo iluminado, e deve ser mais forte que os outros pontos de luz da cena. “A origem
pode variar (refletores quentes ou frios). A key light ndo aparece na tela, e pode ser composta
por multiplas fontes” (CARREIRO, 2021, p. 122).
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A Luz de Preenchimento (fill light) “serve para remover as sombras geradas pela luz
principal (luz-chave), além de destacar detalhes e aumentar o aspecto de realismo”
(CARREIRO, 2021, p. 122). Ela auxilia na iluminacao geral da cena dando menos contraste e
proporcionando uma imagem mais suave; inclusive, € muito comum usar difusores para
suaviza-la ainda mais. Ela devera ser posta do lado oposto ao da luz principal, a 45 (quarenta e

cinco) graus em relacdo ao docente.

Ja a Luz de Recorte (back light) tem como principal fungdo “criar um contorno de luz
ao redor da pessoa, separando-a do plano de fundo e adicionando profundidade a imagem”
(CARREIRO, 2021, p. 123). Neste esquema, a fonte de luz é posicionada atras do professor.
Para obter o melhor resultado com essa luz, é importante controlar a sua intensidade para evitar
a superexposicao e garantir que o objeto principal esteja bem definido e separado do plano de
fundo, o que serd bastante Gtil quando for usada a técnica do chroma-key, pois, assim, a cor
solida do fundo (verde ou azul) ndo ira incidir no professor, comprometendo assim a qualidade

do efeito.

E importante ressaltar que a escolha dos equipamentos de iluminacdo deve ser feita
levando em consideracdo as caracteristicas especificas do ambiente, como o tamanho da sala, a
cor das paredes e a quantidade de luz natural disponivel. Testes prévios e ajustes sao essenciais
para garantir que os equipamentos escolhidos sejam adequados para atender as necessidades de
iluminacdo da producéo de videoaulas. Para levar a cabo este esquema de iluminagdo, hd uma
guantidade enorme de opcles de equipamentos, aqui trouxemos 0S mais comuns para serem

usados neste tipo de producéo.

a) Softbox (Figura 26): equipamento utilizado para suavizar a luz direta, produzindo uma
iluminacdo mais difusa e uniforme. Ele é especialmente Util para evitar sombras duras

e criar uma atmosfera mais suave e agradavel.
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Figura 26: Softbox

Fonte: Acervo pessoal do autor.

b) Fresnel (Figura 27): tipo de refletor com uma lente especial que permite controlar o
foco e a dispersdo da luz. E amplamente utilizado em producdes audiovisuais para criar

efeitos de iluminacdo especificos.

Figura 27: Fresnel

Fonte: www.pixbay.com

c) Painéis de LED (Figura 28): sdo equipamentos versateis e eficientes que fornecem uma
iluminacdo potente e ajustavel. Permitem controlar a temperatura de cor, intensidade e dire¢do
da luz, sendo utilizado para iluminar grandes areas ou como luz de preenchimento, sobretudo

quando o recurso chroma-key é utilizado.
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Figura 28: Painéis de led

Fonte: www.adlscameras.com.br
A0 mencionarmos esses trés equipamentos, estamos considerando sua acessibilidade
para a producdo de videoaulas. No entanto, existem outras op¢des mais caseiras que podem ser
utilizadas para resolver o problema da baixa luminosidade no ambiente, buscando oferecer uma
experiéncia estética mais proxima das aulas profissionais. E importante ressaltar que nosso
objetivo aqui ndo é abordar todas as variacdes de equipamentos disponiveis, mas sim apresentar

0S mais Viaveis e acessiveis para os produtores de videoaulas.

5.8 O CENARIO (SET)

O cenério é outro elemento que ndo deve passar despercebido nas producdes
audiovisuais. Quando se trata de teatro, televisdo e cinema, parece-nos logico falar de cenario;

contudo quando pensamos em videoaula, pode ser que essa ideia ndo esteja tdo clara.

Nogueira (2014) aponta que, ao longo da historia do cinema, 0s cenarios
desempenharam um papel de extrema importancia na ambientagdo das cenas e na construcao
das personagens, que chegaram a se tornar elementos essenciais para a definicdo da estética de
diversas obras cinematograficas e tendéncias artisticas. Assim sendo, inferimos que o cenario
e os aderecgos usados em cena irdo favorecer a busca estética de uma videoaula. “Por mais do
que um momento na historia do cinema, 0s cenarios assumiram um papel tdo vincado na

ambientacdo das agdes e na caracterizagdo das personagens que acabaram por se tornar
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elementos decisivos para a defini¢ao da estética de certas obras ou tendéncias” (NOGUEIRA,

2014, p. 52).

Para Zettl, quando somos capazes de visualizar o potencial de um ambiente como um
cenario, isso nos permite posicionar as cameras de forma estratégica, garantindo angulos e
enquadramentos ideais para nosso tipo de cena. Além disso, ao compreender como 0 Cenario e
os aderecos podem ser usados para auxiliar na criacdo da estética e transmitir mensagens
visuais, podemos explorar o0 espaco de maneira criativa, proporcionando uma experiéncia

audiovisual mais cativante para o espectador

A habilidade para ver o interior existente numa loca¢do como um “cenario” (set) ndo
somente acelerard a colocacdo das cameras e a iluminagdo, sendo que também lhe
ajudara a determinar se é necessario redecorar para maximizar a efetividade das
tomadas da cadmera. Saber como lidar com o espago do estidio através do cenario e
dos aderecos'® também ajudara a estruturar o espaco na tela (ZETTL, 2011, p. 305).

A montagem e os cuidados com a selecdo dos aderecos de um cenario desempenham
um papel importante na criacdo da estética e no fortalecimento da mensagem transmitida em
uma producdo audiovisual. Por essa razao, é essencial garantir que os aderecos tenham coesao
com a proposta visual e conceitual da producgdo. Se estamos no video gravando uma videoaula,

devemos pensar nos aderecos que coadunam com a nossa proposta e estética.

De maneira muito semelhante ao que implica decorar seu quarto, 0os méveis e o que
estd dependurado nas paredes sdo os elementos que o fazem ser um ambiente
particular, muito mais do que uma simples parede. J& que a boa televisdo tem mais
close-up que tomadas médias ou abertas, os trés tipos de aderecos - adere¢os de palco,
elementos do set e aderecos de méo - devem ser suficientemente realistas para suportar
0 escrutinio da proximidade da cAmera (ZETTL, 2011, p. 309).

Ainda que o termo “cendario” parega muito técnico-televisivo, ele esta presente em todas
as producdes de videoaulas nas quais apareca a figura do professor na tela, e a sua escolha e
composicao ajudam a definir esteticamente esse tipo producdo. Deve-se levar em consideragédo
que o cenario ndo se limita apenas ao espaco fisico onde o professor esta gravando, mas também
abrange elementos visuais e de decoracdo (os aderecos) que se fundem para criar essa

experiéncia estética e comunicativa da videoaula.

Dependendo do objetivo e do estilo desejado, o professor pode optar por diferentes
abordagens na criacdo do cenario. Um cendrio para uma videoaula com uma abordagem mais

formal, por exemplo, pode se valer da utilizagdo de elementos mais tradicionais da sala de aula

103530 0s objetos e elementos que aparecem em cena com funcéo estética e representativa de significado.
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fisica, como uma lousa ou um flip-chart!! (Figura 29), sendo eles analégicos ou digitais. Esses
elementos familiares podem ajudar a estabelecer uma conexdo visual com o ambiente

tradicional de ensino, proporcionando uma sensagdo de familiaridade.

Figura 29: Videoaula usando flip-chart
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Fonte: Acervo pessoal do autor.

Por outro lado, o professor também pode explorar a criagdo de um cendrio virtual
(Figura 30), utilizando a técnica do chroma-key. Essa abordagem permite a inclusdo de
elementos digitais, como videos, animacdes e uma lousa virtual interativa. Esses recursos
adicionais podem enriquecer a experiéncia de aprendizado, fornecendo informacoes
complementares e visualmente atraentes para os alunos. Por sua relevancia para a produgéo
audiovisual, dedicamos o proximo subitem apenas para aprofundar mais um pouco sobre essa

técnica.

11 E yma lousa na posicao vertical, presa a um cavalete e que pode receber folhas de papel (66x96 cm) para serem
escritas.
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Figura 30: Criagdo de cenario virtual

ESTRUTURANDO
UA VIDEO AULA

OFICINA

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Além disso, existe a opcao de adotar um formato hibrido (Figura 31), combinando um
cenario fisico com elementos digitais. Nesse caso, o professor pode utilizar um ambiente real,
como uma sala ou uma biblioteca, e complementa-lo com recursos digitais, como legendas,
textos informativos e imagens ilustrativas. Essa abordagem permite equilibrar a sensacédo de
experiéncia do ambiente fisico com os beneficios visuais e informativos oferecidos pela
incorporagéo de elementos digitais.

Figura 31: Cenario formato hibrido
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Fonte: Acervo pessoal do autor.

Entdo ao montar um cenario para uma videoaula, deve-se considerar a funcéo estética e
comunicativa de cada objeto, de cada parede, de cada fundo escolhido. Cada detalhe tem o

poder de inferir na percepc¢édo do aluno e contribuir para a experiéncia estética. Portanto, dedicar
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tempo e atencdo a escolha e a disposicao destes elementos é fundamental para criar um cenario

coeso, visualmente atraente e que fortaleca a mensagem que esté sendo transmitida.

59 OCHROMA KEY

O chroma-key é uma técnica amplamente empregada na producao audiovisual, tanto em
programas de TV quanto em filmes e videos on-line, inclusive a videoaula. Consiste em criar
um efeito visual, dentro dos editores de videos, no qual uma imagem ou video é sobreposta a
um fundo de cor sélida (azul e verde séo os fundos mais comuns), que sera substituido, atravées
da aplicacdo do efeito, por outra imagem ou video. “E comum que a area do palco destinada
para o efeito do chroma-key consista num fundo azul ou verde. Esta técnica € utilizada para
proporcionar fundos que possam ser gerados de maneira eletronica, e estes substituem as areas

verdes e azuis, este processo se denomina chroma-key (ZETTL, 2011, p. 228).

Para a aplicacdo dessa técnica, ha de se ter alguma expertise, desde a escolha da
tonalidade especifica do verde ou do azul que seréa usada, até o0s aspectos técnicos relativos a
“iluminagdo uniforme do fundo, o que significa que o fundo azul ou verde devera ser iluminado
com equipamentos difusos” (ZEETTL, 2011, p. 228). Aconselha-se que sejam utilizados

softbox, bem como o fresnel para lancar a iluminacdo no professor e separa-lo do fundo.

Esta técnica se da em duas fases: a primeira, no momento da captura do video com seu
respectivo fundo verde, que pode ser uma parede pintada ou um tecido de malha esticado na
parede (Figura 32). Este tipo e cor de tecido, por um processo de assimilacdo linguistica,

também é chamado informalmente de chroma-key.
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Figura 32: Captura de video com fundo sélido verde (chroma key)

Fonte: Acervo pessoal do autor.

A segunda fase da técnica acontece na ilha de edicao, nos editores especificos de videos,
onde sera aplicado o filtro de mesmo nome: chroma-key, que consiste na retirada de toda
informacdo da cor especifica (chroma) que, no caso do exemplo acima, é o verde; e em seu
lugar sera posto um novo fundo e outros elementos, como: palavras, animacges, imagens ou até
outros videos (Figura 33).

Figura 33: Técnica de chroma key aplicada
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Fonte: Acervo pessoal do autor.

Comparando as duas primeiras figuras acima, na primeira temos a imagem do
apresentador centralizado, que tem ao fundo um tecido verde para que seja possivel aplicar a
técnica do chroma-key. Ja na segunda figura temos aplicado um fundo em video com uma
animacéo do virus do Covid-19. Na camada seguinte, temos inserido no lado superior direito a
logo da UNEB; sobre o fundo em animacéo foi inserido um texto escrito COVID-19, e numa
camada acima de todas temos a figura do apresentador. Observando a captura bruta da primeira
figura, entendemos como o uso da técnica do chroma-key corroborou para a aparéncia do video,

aproximando-o da estética desejada. Na terceira figura é possivel ver, através da leitura do QR
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Code (Figura 34) pelo smartphone os dois videos em paralelo, o primeiro aparece em estado
bruto e o0 segundo com todas as edicGes citadas.

Figura 34: Link para video comparativo

Fonte: Acervo pessoal do autor.

O chroma-key é especialmente Gtil em situacdes em que a gravacdo em um local
especifico € inviavel, como nas cria¢cdes cinematograficas. No caso das videoaulas, podemos
usar esta técnica para a criacao de cenarios virtuais, além de possibilitar a insercao de elementos
visuais adicionais, como graficos, textos ou imagens de apoio, de forma a enriquecer o
contetdo. Na Figura 35, nota-se como o0s elementos, a partir da aplicagdo técnica do chroma
key, sdo utilizados para deixar o video com mais elementos e adequando-o a estética da
videoaula.

Figura 35: Uso do chroma-key para mudanca de cenario

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Na Figura 36 observamos a mudanca de layout, ja que foi uma videoaula voltada para

o0 Instagram. Houve mais uma vez a aplicacdo da técnica do chroma-key e uma sobreposi¢do
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de elementos com vistas a deixar o video mais agradavel e condizente com o formato da rede

social, sem perder a esséncia e estética de uma videoaula.

Figura 36: Videoaula no Instagram

ABIERTO
DICHO
HECHO

ROTO
VUELTO

Fonte: www.youtube.com/inovaidiomas

5.10 O FIGURINO

S&o muitos os elementos necessarios para se levar a cabo uma producéo audiovisual. Se
nos referimos a televisao e ao cinema, essa gama de possibilidades é muito maior. Quando o
assunto é videoaula, toca-se pouco neste tema; no entanto, ele também vai influenciar na
estética da nossa producdo. Zettl (2011) falando sobre o tipo de roupa que deve usar um

apresentador diz o seguinte:

O tipo de figurino que o apresentador veste depende principalmente do seu gosto
pessoal. Também depende do tipo do programa ou da ocasido e também do cenério
especifico. Obviamente, que a pessoa se veste de forma diferente quando entra ao vivo
da rua numa tempestade de neve, quando participa de uma palestra falando sobre os
indigentes da cidade. Qualquer que seja a ocasido, certos tipos de figurino ficam
melhores na televisdo do que outros. Ja que a camera pode vé-lo de longe e também
em um plano mais perto, as linhas, texturas e detalhes sdo tdo importantes como o
esquema da cor global (ZETTL, 2011, p. 331).

Mesmo a cor da roupa deve ser pensada para destacar o professor e evitar que ele se
mescle com o cenario. Roupas com muitas estampas, que nao corroborem para 0 tema da
videoaula, podem distrair a atencdo dos alunos; roupas com muito brilho podem refletir a luz

dos holofotes que estdo sendo usados. Logo, o figurino “se destacara do fundo dos diferentes
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cenarios para valorizar gestos ou atitudes das personagens, segundo as suas aparéncias e as suas
expressdes. Por fim, consoante a iluminacdo, podera ser modelado ou sublinhado pela luz ou
neutralizado pelas sombras” (MARTIN, 2004, p. 27).

E importante destacar que a escolha adequada de roupas e acessorios desempenha um
papel significativo na qualidade da imagem em uma gravacédo de videoaula. Por isso, algumas
orientacGes podem ser seguidas para evitar possiveis problemas ou diminuicdo da qualidade
visual. E aconselhavel evitar tecidos com detalhes middos, como faixas, listras, xadrez ou
estampas muito complexas (UFRB, 2018, p.22). Esses padrdes podem criar um efeito de
"moiré" na imagem (Figura 37), causando distor¢des ou ruidos visuais indesejados. Optar por
tecidos lisos e sem padr@es detalhados ajudard a manter a nitidez e a clareza da imagem durante

a gravacéo.

Figura 37: Efeito moiré

Fonte: https://www.resumofotografico.com

Recomenda-se também evitar o uso de tecidos leves, tais como a seda, pois podem
produzir ruidos indesejaveis durante a gravagao devido ao atrito com o microfone. Esses ruidos
podem prejudicar a qualidade do audio e interferir na compreensdo do conteudo. Por tanto, é
preferivel optar por tecidos mais pesados ou com texturas que minimizem o ruido ocasionado
pelo contato com o microfone, como por exemplo tecidos de algodao.

NAO use nenhuma roupa ou acessorio da cor VERDE, NAO use qualquer tipo de
tecido com detalhes miudos (faixas, listras, xadrez, estampas), inclusive em gravatas,
lencos, echarpes, etc. Estes tecidos diminuem muito a qualidade da imagem. Tecidos

leves também devem ser evitados, pois o microfone é encaixado na camisa, podendo
captar os ruidos, como a seda. (UFRB, 2018, p.22)
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Também se deve pensar na escolha das cores da vestimenta e dos acessorios quando se
vai usar a técnica do chroma-key. Nesse caso, se a cor sélida utilizada na técnica for o verde, o
docente ndo devera usar essa cor e cores proximas a ela, como o amarelo. Caso o faca, esses

elementos poderdo desaparecer no momento da pos-producao.

Ainda é preciso dizer que o figurino usado na videoaula tem um impacto direto na forma
como o professor € percebido pelos alunos. Os discentes podem se sentir mais ou menos
atraidos com o que sera dito pelo professor somente pelo modo como se veste; por isso, deve
haver adequacdo do figurino a linguagem, formato e técnica que esta sendo utilizada. Silveira
e Schneid (2019, p. 58), nos dizem que

E pela vestimenta o primeiro contato visual que terceiros tém sobre uma pessoa, a
roupa serve como um mecanismo de captar a atencdo, e de tirar suas primeiras
conclusdes a respeito do outro. E a determinada forma como uma pessoa esta vestida,
que torna visivel muitos aspectos de sua personalidade, do seu estilo de vida, dos seus
gostos, da sua cultura, do local onde vive, dos lugares que frequenta, da sua classe
social, influenciando diretamente a maneira como ela é vista pelos demais individuos
que estdo ao seu redor.

Evidentemente, o figurino usado pelo professor na videoaula devera seguir 0s
protocolos citados; contudo, a escolha do que serd usado sera do proprio docente, que
entendendo o contexto da producdo audiovisual buscara a vestimenta que mais se adéque a sua
vontade e se encaixe no perfil técnico da gravacéo, ja que a vestimenta vai além de um simples
adorno fisico. Ela se torna um meio de autoexpressao e de comunicacdo ndo verbal, permitindo
que cada individuo transmita sua identidade de maneira Unica e criativa.

A vestimenta utilizada pode caracterizar varios aspectos individuais da personalidade
de cada um, pode expor o qudo relevante é o conforto para a pessoa, outras categorias
como sofisticacdo, gosto pessoal através das cores usadas, a quantidade de
sobreposicdes e acessorios, atribuicdo de algo mais especifico através de uma
camiseta de banda, de algum time, de alguma bandeira que remete a um movimento

social, caracteriza um pedaco da identidade de quem estd usando (SILVEIRA,
SCHNEID, 2019, p. 52).

O figurino ndo deve ser analisado separadamente, mas sim em relagdo ao tipo de
realizacdo na qual € utilizado, pois pode agregar ou diminuir o impacto na producdo. Martin
(2004) afirmou categoricamente isso: “O traje nunca € um elemento artistico isolado. Deve ser
considerado em relacdo a um determinado tipo de realizacdo, a que pode acrescentar ou
diminuir o efeito dela” (MARTIN, 2004, p. 27). Assim, inferimos que o figurino ira corroborar
para a producdo estética da videoaula, ja que ele é elemento imprescindivel sempre que houver

0 professor em cena.
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Os equipamentos e técnicas que foram citados neste capitulo sdo apenas alguns dos que
sdo usados na producdo cinematografica/televisiva, e de igual modo tampouco estdo descritos
aqui todos os equipamentos existentes que podem ser usados na producdo da videoaula.
Contudo, os que aqui estdo nomeados sdo elementos estéticos que, mesmo que ndo estejam
visiveis diretamente na tela, funcionam para a qualidade geral da videoaula, criando uma

experiéncia visual agradavel e até mesmo profissional para os alunos/espectadores.

Cada elemento deve ser escolhido e aplicado de forma a garantir que a estética do video
esteja de acordo com 0s objetivos e a mensagem da videoaula. 1sso envolve cuidados de
planejamento, selecdo adequada dos equipamentos, configuracdo correta dos parametros de
imagem e som, e uma execucdo precisa durante a gravacdo, além claro, das implicacdes e

intencionalidades pedagdgicas que neste trabalho nao tematizamos.

5.11 A POS-PRODUCAO

A pbs-producdo desempenha um papel crucial na estética da producdo audiovisual,
incluindo as videoaulas. E nessa fase que os elementos visuais e sonoros sdo refinados,
combinados e moldados para criar uma experiéncia coesa e cativante para o espectador. A
producdo de uma videoaula ndo pode prescindir dessa fase, pois é nela que iremos dar os ultimos

ajustes em enquadramentos, imagens, planos, cortes, sons etc.

5.11.1 llha de Edicéo

Esse termo se refere ao computador (seja desktop ou notebook) onde estdo armazenados
todos os arquivos, em formato bruto, dos videos que foram gravados e onde estdo instalados os
programas necessarios para fazer a edi¢ao das videoaulas. Originalmente, no mundo analégico,

eram necessarios muitos equipamentos para se obter uma ilha de edicéo (Figura 38).



116

Figura 38: Ilha de edicdo analdgica

Fonte: www.juizdeforaonline.files.wordpress.com

-

Apesar de ter este nome técnico (ilha de edicdo), atualmente, para a edi¢do de videos,
€ necessario somente um computador, pois nele sera possivel instalar programas que cumpram,
por exemplo, a funcdo da mesa de corte, como o0 OBS STUDIO (Figura 39). Também é possivel
fazer uma p6s-producdo mais simples num aparelho de smartphone, usando aplicativos, como
o VN Editor, que como pode ser visto na imagem (Figura 40), trabalha com a edicdo por
camadas. No entanto, nem todo equipamento tem a configuragdo técnica para executar todo o
processo de edicdo até a renderizacao dos videos de maneira fluida, assim é importante buscar
aparelhos que tenham capacidade para esse processo, ja que é uma tarefa que exige muito das
maquinas.

Figura 39: Interface do programa OBS STUDIO

Fonte: Acervo pessoal do autor.
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Figura 40: VN Editor

Fonte: Acervo pessoal do autor.

A ilha de edicdo (seja no computador ou smartphone) figura aqui neste capitulo porque
exerce um papel crucial para a producdo audiovisual, pois é nesse ambiente que o conteldo
bruto é transformado em videoaula. A edicdo € nossa aliada para fazer com que o video se veja
dentro da estética prépria da nossa linguagem. Nesse processo, € possivel selecionar as
melhores partes, cortar aquelas que ndo funcionaram, reorganizar a informacao para que fique
mais coesa e compreensivel. Sera neste momento que serdo inseridos o0s elementos textuais,
imagéticos, sonoros e de animacdo, como: tabelas, graficos, imagens, vinhetas, musica de

fundo, legendas (se necessario), tudo para chegar ao formato desejado.

Sem esquecer que € nessa etapa que serdo corrigidas quaisquer inconsisténcias das
capturas da voz (ecos e ruidos), da imagem (correcdo de iluminacdo, brilho, cor, temperatura)
e havera aplicacao de efeitos especificos, por exemplo, se for utilizada a técnica do chroma-
key. Todos esses procedimentos, e outros necessarios, colaborardo para que os alunos tenham

uma experiéncia audiovisual mais agradavel e profissional.

5.11.2 Transicao e corte
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Ainda na fase de p6s-producdo, é essencial compreender a importancia das transicdes,
pois elas desempenham um papel fundamental na garantia da fluidez narrativa e na manutengéo
do encadeamento correto das imagens e das informag6es. Conforme destacado por Martin
(2003, p. 86), “num filme, as transigdes t€m por objetivo assegurar a fluidez da narrativa e evitar
os encadeamentos erroneos (quebra de eixo). As transi¢des fazem as articulagdes do enredo”.
Ja para Campos (2007, p.393), a transicdo € um elemento essencial na linguagem
cinematografica, e ele a define como “passagem de um incidente a outro”. Essa definicdo ampla
abrange ndo apenas a mudanca de uma cena para outra, mas também a transicao entre falas,
pontos de foco e até mesmo a transicao entre diferentes elementos visuais ou sonoros em uma

narrativa audiovisual.

As transicBGes exercem um importante papel na conexdo entre os diferentes segmentos
de uma videoaula, permitindo a passagem harmoniosa de um tépico para outro, de uma
explicacdo para um exemplo prético ou de um conceito para sua aplicacdo. Elas auxiliam na
organizacdo do conteldo, garantindo que os espectadores acompanhem a sequéncia logica das
informagdes e assimilem os conceitos de forma coesa. Rabiger, (2005, p.57) diz que “as
transicdes bem executadas podem criar uma experiéncia cinematografica mais fluida e
envolvente, devendo ser utilizadas com propésito e cuidado, evitando-se 0 USO excessivo ou

inadequado, que possa distrair o espectador”.

As transi¢Oes podem ser feitas por meio de cortes simples, uso de elementos visuais ou
sonoros, sobreposicdo de imagens, entre outras técnicas, dependendo do estilo e do objetivo da
videoaula. Portanto, compreender o papel das transicdes na pds-producdo de videoaulas é

fundamental para garantir a aparéncia que queremos para ela.

Na pos-producdo, os cortes desempenham um papel fundamental na fluéncia da
narrativa visual. E por meio dos cortes que os planos se conectam e constroem uma sequéncia
I6gica de imagens que se movimentam. Esses cortes sdo usados para dar ritmo a cena, seja
repetindo determinadas imagens ou introduzindo novas. O ritmo desses cortes varia de acordo
com o género cinematografico, cada um buscando transmitir suas imagens em um ritmo

especifico.

A fluéncia de um plano para outro é dado através dos cortes. E nessa fase que o ritmo
em que as imagens sao colocadas em uma sequéncia logica, sendo elas repetidas ou
ndo. Os ritmos sdo variaveis, pois cada género cinematografico tem sua proposta
ritmica ao transmitir as imagens (CARVALHO, 2012, p.53)
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Segundo Campos (2007, p. 391), o ritmo pode ser entendido como a constancia que
emana de uma repeti¢cdo no tempo, determinando a velocidade com que as imagens sdo narradas
e mostradas. E por meio da manipulagio dos cortes que o ritmo ¢ estabelecido, contribuindo

para a fluidez e a cadéncia da narrativa visual.

Dentro dessa perspectiva, 0 corte seco representa uma forma de transi¢do entre planos
ou cenas, transmitindo dinamismo e impacto visual. O corte seco refere-se “passagem de um
plano a outro por uma simples colagem, sem que o raccord? seja marcado por um efeito de
ritmo ou por uma trucagem!® (CARVALHO, 2012, p.53). Na videoaula, em takes muito
longos, esses cortes sdo importantes para trazer movimento a tela e consequentemente chamar

a atencdo do espectador para o que ali esta sendo veiculado.

A p6s-producdo, com seus cortes, transicdes e efeitos é essencial para a estética da
producédo audiovisual, no nosso caso: a videoaula. Ela fortalece a criagdo de uma videoaula
atrativa e coesa, ajuda a manter a atencdo do aluno, ajuda na comunicacéo efetiva da mensagem

desejada e propicia uma experiéncia estética agradavel.

12 Quaisquer um dos elementos que sirvam para fazer uma transicdo de um plano a outro.

13 Efeito especial que usa para fazer uma montagem, como por exemplo uma pessoa trocar de roupa num estalar de
dedos.
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6 ANALISE DOS ELEMENTOS ESTETICOS EM VIDEOAULAS

Para falar de como procedemos na anélise, é preciso retomar a problematica da pesquisa,
a qual buscava verificar “como se evidencia a estética de gravacao de videoaulas, a partir
do uso de tecnologias disponiveis na residéncia dos professores”. Com vistas a obter essa
resposta, as videoaulas foram analisadas de forma minuciosa, sendo decompostas em dois
niveis: o nivel do plano, que abrange elementos como angulos de filmagens, cores, distancia
focal, enquadramento, iluminacdo, movimentos de camera, e registro de sons; e o nivel da

sequéncia, que considera a cenografia e 0s pontos de montagem (cortes e transicoes).

Apds a decomposicdo dos elementos técnicos, o objetivo era compreender como eles se
relacionavam entre si para formar a videoaula como um todo e a estética que a caracteriza. Para
embasar o processo analitico, foram utilizados os métodos de analise filmica propostos por
Vanoye e Goliot (2002), Jullier e Marie (2009) e Penafria (2009). Embora as trés abordagens
contemplem tanto elementos técnicos e estéticos, quanto elementos narrativos, o foco deste
trabalho esta, como j& mencionado, na analise dos elementos técnicos e estéticos que sdo
essenciais para classificar um video gravado como género videoaula. VVanoye e Goliot (2002,
p. 65) dizem que ndo ha uma regra muito clara para classificar um filme a determinado género,
entdo a solugao ¢ fazer um trabalho de “compara-lo a um prototipo, ou seja, a um filme do qual
todo mundo concorre em dizer que constitui um modelo indiscutivel do género”, por isso a

nossa escolha em usar videos tanto de formatos caseiros quanto com formato mais profissional.

Realizamos a analise de quatro videoaulas, selecionadas de acordo com certos critérios:
a) Trés videoaulas com um estilo de captura caseira; b) Uma videoaula com um estilo de captura
e edicdo profissionais. Todas as quatro videoaulas atenderam aos seguintes requisitos: ¢) O/a
professor/a era protagonista e apresentador/a; d) A camera estava posicionada subjetivamente;
e) A duracdo das videoaulas era de até 20 (vinte) minutos; f) As videoaulas foram gravadas e
ndo transmitidas ao vivo; e g) As videoaulas utilizaram elementos textuais e imagéticos.

Optamos por essa quantidade e selecé@o de requisitos, ja que, ao pesquisar no YouTube por aulas
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de espanhol®**, apareceram aulas com aspecto de producdo mais profissional; contudo, o
quantitativo de videoaulas que tem aspecto de producéo caseira € maior.

Apbs as anélises, foram feitas sugestdes de melhoria de uso de aspectos técnicos e
estéticos para producdo da videoaula. Assim, ao escolhermos trés delas com aparéncia de
producdo caseira, queriamos ajudar os professores com sugestdes baseadas em aspectos da
producdo cinematogréfica e televisiva, trazendo mais luz aos elementos dessa problemaética.
Isso para que a visdo sobre como se evidencia a estética de gravagdo de videoaulas, a partir do
uso de tecnologias disponiveis na residéncia dos professores, possa ser estudada por outros
meios. Gil, (2002) nos lembra que pesquisas que sdo baseadas em documentos como, por
exemplo, as videoaulas, sdo importantes ndo porque fornecem uma resposta definitiva a um
problema, mas porque oferecem uma visao aprimorada desse problema ou hipo6teses que podem

ser investigadas por outros meios.

6.1 ANALISE FILMICA DA VIDEOAULA “CONHECENDO O ALFABETO, SUAS
LETRAS E SONS”

Link de acesso: https://www.youtube.com/watch?v=1GDsFoRLrY4
Duracéo: 13m21s
Data da publicacéo: 04 de setembro de 2016

Nome do Canal: TRILINGUA

14 A escolha das videoaulas em lingua espanhola se da porque é a area de formacéo inicial e de atuagio
profissional deste pesquisador, na Universidade do Estado da Bahia.
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Figura 41: QR-Code para acesso a videoaula 01

Fonte: Elaboracéo propria (2023).

A videoaula “Conhecendo o alfabeto, suas letras e sons”, pertence ao canal do YouTube
TRILINGUE, cujo acesso pode se dar através da Figura 41, e os videos desse canal tém o

formato de captura mais amadora, conforme mostraremos abaixo através da nossa analise.

Nessa videoaula, o angulo de filmagem utilizado é o da cAmera no nivel do olhoFigura
42 (Figura 42), comumente usado nas gravacOes de videoaulas, como também na linguagem
jornalistica. Esta escolha se da porque este tipo de angulo é mais neutro e, segundo Carreiro
(2021, p. 105), na linguagem cinematografica ¢ “usado para evitar que nog¢oes de dominagao
emocional possam aparecer indevidamente”. Seu uso na videoaula demonstra que ndo ha
hierarquia no processo comunicacional: ambos, o professor (na tela) e o estudante (diante da
tela) estdo numa relacdo de equidade. Observamos que o professor nao esta com o olhar para

baixo, nem para cima, mas no nivel da camera.

Figura 42: Fotograma: camera e enquadramento®®

15 Faremos a desfiguragdo para manter o respeito ao sigilo da identidade dos professores que aparecem nos videos.
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Fonte: Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=1GDsFoRLrY4 (adaptado)

Outro elemento que pode ser notado na fotografia desta videoaula é que a camera esta
localizada, a maior parte do tempo, frontalmente (cadmera frontal): este tipo de colocacdo da
camera é o mais comum para este estilo de audiovisual, por conta da sua natureza comunicativa.
Em alguns momentos, o professor se coloca de lado, pela necessidade de criar um espaco para
que a leitura na lousa ndo seja prejudica; contudo, a atitude da camera nesta videoaula se

mantém como captura frontal.

Por se tratar de uma videoaula de cunho mais tedrico, ndo ha necessidade de que a
camera faca movimentos; assim, o que temos é a camera parada, pois se adequa melhor a
proposta do video. A classificacdo da camera em relacdo a como ela capta 0 momento se da de
forma subjetiva, que é quando o olhar do professor interage com o equipamento que esta
utilizando (cdmera DSRL, smartphone, webcam, etc.), como se aquele instrumento fosse o
préprio aluno — a isso, Luz (2011, p.74) chama de cdmera subjetiva.

No video, o plano utilizado é o plano médio, que é quando o professor esta sendo
filmado da cintura para cima, o que faz com que a atencdo do expectador se volte para ele e
ainda assim possa perceber o ambiente em que ele esta inserido e seus elementos cénicos. Para
0 enquadramento, o professor optou por usar a regra dos tercos, que é quando se divide o plano
em nove partes iguais (trés linhas horizontais e trés verticais), e buscamos preencher cada ter¢o
da fotografia com informacdo importante. No fotograma acima, o professor preferiu preencher
o centro da imagem para deixar um equilibrio nas laterais. J& no fotograma a seguir (Erro!
Fonte de referéncia ndo encontrada.), ele continua usando a regra dos tergos, porém agora

prefere a lateral para que a escrita da lousa esteja visivel.


https://www.youtube.com/watch?v=1GDsFoRLrY4
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Figura 43: Fotograma da videoaula 01: regra dos tergos
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=1GDsFoRLrY4 (adaptado).

Como se pode notar na Figura 43, o esquema de cores utilizado em toda esta aula € frio
(mais azulado), com aspecto lavado (sem muita nitidez) e com baixa defini¢&o, caracteristicas
que sdo oriundas também da baixa luminosidade do local e consequente falta de equipamentos
de iluminac&o especificos para 0 ambiente. E importante considerar que a qualidade técnica e
estética de uma videoaula desempenha um papel importante na retencdo da atencdo dos

espectadores e na eficacia da comunicacao do contetdo.

Além das caracteristicas citadas acima, percebemos os problemas com a iluminagédo
evidenciados na Figura 44 pela sombra no rosto do professor (01), especificamente na regido
da testa, lado direito do rosto e pescogo; sua sombra projetada na lousa (02); um degradé
cromatico da direita (estd mais claro) para a esquerda (mais escuro) (03); e também no
fotograma extraido é possivel ver o reflexo (04) da fonte de iluminacédo, possivelmente a Gnica

do ambiente, o que cooperou para gque 0 video tivesse esse aspecto mais opaco.
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Figura 44: lluminagéo

Fonte: Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=1GDsFoRLrY4 (adaptado).

No video, é predominante a distancia focal normal, j& que € necessario que seja visto
todo o cenario (professor e os elementos cénicos); entdo, ndo ha a intencdo de desfocar o fundo
da imagem (visto que a lousa estéa sendo utilizada). Contudo, percebe-se, em alguns momentos,
desfoque nas imagens (Figura 45) ndo intencional. Possivelmente, o smartphone usado foi
programado para ajustar o foco automaticamente, comprometendo a qualidade do audiovisual,

fato que acontece de forma recorrente durante a reproducédo da videoaula.

Figura 45: Desfoque

Fonte: Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=1GDsFoRLrY4.

Nesta videoaula, temos a predominancia do cenario fisico (Figura 46), onde o professor
busca reproduzir a experiéncia de uma sala de aula, utilizando uma lousa que ja aparece toda
preenchida, e usa também um ponteiro telescopico (01).


https://www.youtube.com/watch?v=1GDsFoRLrY4
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Figura 46: Cenério fisico
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Fonte: Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=1GDsFoRLrY4 (adaptado).

O seu vestuario tem um tom mais formal, com camisa de manga longa e botbes — escolha
essa que tem a ver com a forma com que o professor quer ser visto pelos seus alunos e
espectadores. Silveira e Schneid (2019, p. 58) dizem que a roupa desempenha um papel
significativo na forma como somos vistos pelos outros. Sobre a escolha de sua camisa,
ressaltamos que o tipo da estampa escolhida (xadrez, faixas, listras) deve ser evitado para
gravacdo de videoaula, pois essas comprometem a qualidade final da imagem (UFRB, 2018, p.
22).

Quanto a sonoplastia, tudo o que se ouve na videoaula é classificado como som
diegético’®, especificado como on screen®’, e se reflete na propria voz do professor. Esta
captura ndo se da por equipamento especifico para isso (microfone), e sim pelo proprio aparelho
com o qual se esta gravando o video, porque é possivel ouvir a reverberacao da voz do docente

no ambiente onde a aula est4 sendo gravada e ndo sua voz com melhor definicéo.

Ha também os sons off screen'® que sdo, na cena, o ruido que vem da rua, como o
barulho de motores de automdveis e até mesmo suas buzinas em diversos momentos do video
(por exemplo, nos momentos 10m17s e 10m26s), que s@o causados pela falta do equipamento
ja citado. Notamos que a falta de um equipamento mais especifico para a gravagdo do audio

prejudicou, em alguns momentos, a definigdo sonora da aula, pois, mesmo que os smartphones

16 Referem-se aos sons que constam no video e séo ouvidos pelo personagem e pelo espectador.
17 S&0 aqueles sons os quais conseguimos ver a sua origem em cena.
18 S&0 aqueles sons os quais ndo conseguimos ter contato visual com a sua origem.
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ou cadmeras em geral fagcam a captura de &udio, eles ndo conseguem impedir a entrada de ruidos

indesejaveis.

Em dois momentos do video, na pos-producdo, para introduzir informacdes extras, o
professor optou por incluir elementos graficos, como uma vinheta animada (Figura 47Figura
47) e um namero de telefone (Figura 48), constituindo um cenario hibrido. Contudo, ao inseri-
los na cena, a execucdo ndo € a mais apropriada, pois os elementos graficos se sobrepdem ao
texto ja& existente na tela, criando uma sobreposicdo visual confusa, dificultando a leitura e

prejudicando a estética do video.

Figura 47: Vinheta animada

Fonte: Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=1GDsFoRLrY4 (adaptado).

Figura 48: Elemento grafico

Fonte: Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=1GDsFoRLrY4 (adaptado).


https://www.youtube.com/watch?v=1GDsFoRLrY4
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Ao tentar criar um efeito de transi¢do, a técnica ndo foi bem executada e terminou
produzindo um efeito indesejado, criando um aspecto fantasmagorico na sua execugao, como

podemos ver no fotograma abaixo (Figura 49).

Figura 49: Efeito de transicéo

Fonte: Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=1GDsFoRLrY4

E essencial ter dominio técnico e criativo para utilizar as transicdes, evitando que esses
elementos comprometam a qualidade da apresentacdo. Conforme mencionado por Rabiger
(2005, p. 57), as transicdes bem executadas contribuem para criar uma experiéncia
cinematogréafica mais fluida e envolvente. A adequada utilizagdo desses elementos gréficos

pode enriquecer a videoaula, fornecendo informacdes visuais complementares.
Abaixo, apresentamos nossas sugestées de melhorias para a videoaula 01 (Quadro 01):

Quadro 01: Sugestdes para a videoaula 01

ELEMENTOS TECNICOS E ESTETICOS MELHORIAS

Enquadramento e Posicdo da Camera Explorar diferentes planos e enquadramentos
ao longo da videoaula, como planos detalhe
para mostrar exemplos na lousa

Cenério e lluminagao Investir em iluminagdo adequada para evitar
sombras indesejadas e melhorar a definicéo e
nitidez da imagem.

Composicéo e Paleta de Cores Ajustar o dispositivo de gravacdo para evitar
0 desfoque.
Sonoplastia Utilizar um microfone de lapela ou outro

equipamento de captacdo de audio especifico
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para garantir uma melhor qualidade sonora e
reduzir a interferéncia de ruidos indesejados.
Figurino Usar roupas de cores sélidas, sem estampas,
para evitar qualquer possivel interferéncia na
qualidade da imagem. Além disso, a escolha
de cores que contrastem bem com o fundo
pode ajudar a destacar o professor e tornar a
videoaula esteticamente mais atraente.
Pds-producéo Melhor planejamento e execugcdo das
insercOes graficas, garantindo que elas néo se
sobreponham ao contetdo textual e sejam
claramente  legiveis. Além disso, ¢
importante dominar as técnicas de transicdo
para criar em encadeamento mais fluido das
imagens.

Fonte: Elaborag&o propria (2023).

6.2 ANALISE FILMICA DA VIDEOAULA “COMO COMECAR A APRENDER
CONJUGACAO EM ESPANHOL”

Link de acesso: https://bit.ly/42uS7TWH
Duracéo: 12m03s
Data da publicagdo: 13 de junho de 2022

Nome do Canal: Fluency TV — Espanhol

Figura 50: QR-Code para acesso a videoaula 02

Fonte: Elaboracao propria (2023)
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A videoaula (Figura 50 ) “Como comegar a aprender conjugagao em espanhol” faz parte
de um portal de aprendizagem de linguas chamado Fluencytv.com?®, que trabalha com o ensino
de oito idiomas e, entre eles, esta o espanhol. Cada um desses idiomas ensinados possui um
canal exclusivo no YouTube. Aqui nos interessa o canal Fluency TV - Espanhol, que contém o

tipo de videoaula que apontamos na nossa metodologia.

O enquadramento do primeiro frame?® do video (Figura 51) mostra a professora num
primeiro plano com um pouco de ar?! sobre sua cabega. A escolha deste plano se da porque,
segundo Luz (2011), a ideia é dar destaque ao ator (personagem/professor), permitindo a
visualizacdo de suas caracteristicas fisicas, intencdes, atitudes e até mesmo sutis mudangas
emocionais. Na producdo dessa videoaula, esse recurso esta sendo usado estrategicamente ao

aproximar a imagem e destacar ainda mais a presenca da professora.

Figura 51: Enquadramento em primeiro plano

Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH (adaptado).

Ao fazermos uma comparacéo entre a Analise 01 e esta, vemos que 0 enquadramento
da primeira analise se deu em plano médio? e o desta em primeiro plano. Isso esta relacionado
também com a busca da simetria, conotativamente falando, entre o plano e o estilo de fala. Na
videoaula da analise 01, o professor € mais formal, e busca mimetizar mais uma aula tradicional,
ao evocar uma cenografia com elementos da sala de aula fisica. Ja na videoaula desta anélise, a

professora usa um tom menos formal, mais alegre e ndo busca uma simetria entre o seu cenario

19 www.fluencytv.com

20 Cada imagem estética extraida de um filme, também chamado de fotograma.

21 Expressdo usada na cinematografia para se referir ao espago que ha entre a cabeca da figura humana até o fim
do quadro.

22 Pagina 113.
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e a sala de aula tradicional. A cadmera esta no nivel do olho da professora, escolha essa para
evitar, como mencionado anteriormente, que haja qualquer “nogao psicologica de dominagao”
(CARREIRO, 2021, p. 105). Por se tratar de uma producéo audiovisual que nédo visa o teor

dramaturgico, a camera frontal também é a posicéo utilizada aqui.

De igual modo, aqui temos outras atitudes de cAmera, como a camera parada, ja que
ndo ha a necessidade de movimento no ambiente da gravacdo, e é usada a camera subjetiva,
que é quando a personagem filmada olha diretamente para a camera (LUZ, 2011), criando a
ideia de que est& olhando diretamente para o espectador. A professora desta anélise, ao adotar
esta atitude, busca trazer a atengdo do aluno para si. Isso tende a promover uma experiéncia
mais particular, pois parece que ela esta falando particularmente para cada um que esta

assistindo a videoaula.

Para a subdivisdo do plano, foi usada nesta videoaula a regra dos terc¢os, estratégia
empregada para trazer equilibrio estético a imagem e melhor aproveitar o espaco em tela,
distribuindo-o entre a professora, o cenario e os elementos graficos utilizados. No fotograma
abaixo (Figura 52), vemos que a professora esta totalmente no centro, deixando ar em cada
lateral, o que equivale a dois tercos da tela. 1sso sugere um prévio planejamento da composi¢do

visual.

Figura 52: Regra dos Tercos na videoaula 02

Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH (adaptado).

No fotograma (Figura 53) abaixo, j& vemos todos os ter¢os do plano preenchidos, e

entendemos a escolha estética ao deixar a professora no centro. Observa-se que os dois quadros
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contendo textos estdo bem alinhados com as linhas guias, trazendo equilibrio e simetria para a

imagem.

Figura 53: Regra dos Tercos na videoaula 02: preenchimento
n

Fonte: Youtube: https:/bit.ly/42uS7WH (adaptado).

Para dar dinamismao e equilibrio a videoaula, optou-se por fazer uma adaptacéo da regra
dos tercos na composicdo visual. Nessa abordagem, atribuiu-se um terco e meio da tela para a
professora, deixando o restante disponivel para aplicacdo de efeitos de textos e gréficos
utilizados durante o video (Figura 54). E importante ressaltar que, embora a regra dos tergos
seja uma diretriz amplamente utilizada na fotografia e no design, ela ndo é uma regra
estritamente fixa, mas pode ser adaptada e explorada de acordo com a criatividade e o proposito

de cada projeto.

Figura 54: Regra dos Tercos na videoaula 02: professora na lateral
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Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH (adaptado).
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Nessa videoaula, temos um cenério totalmente virtual, com a técnica do chroma-key
muito bem aplicada. E ao dizer muito bem aplicada, estamos nos referindo a correta utilizacdo
dos pontos de luzes: a professora bem iluminada, sem nenhuma area escura no seu rosto ou em
nenhuma parte de seu corpo; nao ha incidéncia de sombras durante a execucdo do video, nem
aparéncia serrilhada ao redor da professora; e a imagem atras parece que é de fato um cenério

fisico. Inclusive, ressaltamos a presenca virtual de uma poltrona atras da professora.

Como ja dissemos antes, o registro dessa aula ¢ informal, e isso estd demonstrado
também no seu figurino (Figura 55). A professora usa uma roupa mais despojada, de cor clara,
ainda que tenha uma pega de cor preta, que combina com o aspecto cromatico do cenério atras
de si; utiliza o cabelo com mechas rosadas e presilhas da mesma cor das mechas no seu lado
esquerdo. Percebemos que todos esses elementos se juntam para endossar o aspecto estético da
videoaula, inclusive também para criar rapport?® com seu plblico-alvo, pois, de acordo com
Silveira e Schneider (2019, p. 58), “a roupa serve como um mecanismo de captar a aten¢ao”. A
roupa escolhida por cada pessoa, segundo Martin (2004, p. 27), nunca é um elemento isolado,

por isso ela se unira a outros elementos direcionados a um determinado tipo de proposito.

Figura 55: Figurino
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=

Fonte: Youtube: https:/bit.ly/42uS7WH

Durante a produgédo da videoaula, houve uma consideragdo cuidadosa na escolha e
aplicacdo das cores (Figura 56), tanto nos elementos graficos quanto no cenario virtual. Os
elementos graficos, que podem incluir textos, graficos, animacBes ou qualquer outro

componente visual que apareca durante a videoaula, utilizaram uma paleta de cores que foi

23 Termo usado na Programagfo Neurolinguistica, por Bandler e Grinder (1982, p. 95) que significa “criar conexao,
trazer para si” através da observagao e reproducdo do comportamento do outro.


https://bit.ly/42uS7WH
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cuidadosamente selecionada para complementar e harmonizar com as cores do cenario virtual.
Isso ajuda a criar uma aparéncia unificada e agradavel, tornando a videoaula visualmente

atraente e facil de assistir.

Figura 56: Paleta de Cores
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Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH (adaptado).

As cores também sédo utilizadas para fazer com que o video fique mais dinamico e
exprima determinadas emoc@es. Por exemplo, a cena fica em preto-e-branco quando a
professora destaca alguma divida que os alunos possam ter. Inclusive, ela usa a sua voz para
representar um possivel pensamento do aluno, como no trecho da aula (0m40s): “Como € que
eu vou saber o que é aquilo de verbo regular, verbo irregular, Brenda?”. No momento dessa
fala, o efeito preto-e-branco aparece, numa suave transicdo. Notamos que, além da sua fala e
da cor da cena, a sua expressao facial também muda, justamente para deixar a cena mais

harmonica.

As cores no video ndo sdo apenas esteticamente agradaveis, mas também desempenham
um papel relevante na narrativa da videoaula. Isso € evidente quando a cena muda para preto-
e-branco (Figura 57), sempre que a professora destaca uma possivel davida que os alunos
possam ter. Esta mudanca de cor pode representar uma mudanca no tom ou no foco da aula,
indicando aos alunos que o ponto em discussao é particularmente importante ou complexo. A
transicdo para a cena em preto-e-branco é feita de forma suave, o que pode ajudar a manter o
fluxo do video e evitar que os alunos se sintam desconectados ou distraidos. Isso mostra uma
consideracdo cuidadosa da experiéncia do espectador e uma intencdo de tornar a aula o mais

agradavel possivel.
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Figura 57: Preto-e-branco

Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH (adaptado).

Além disso, a expressdo facial da professora também muda durante esses momentos
(Figura 58), 0 que pode adicionar outra camada de expressividade e dinamismo a cena. 1sso
sugere que a professora esta totalmente envolvida na aula e esta fazendo um esfor¢o consciente
para se comunicar efetivamente com os alunos. A mudanga em sua expresséo facial, juntamente
com a mudanca na cor da cena e a mudanga em sua voz trabalham juntas para criarem uma cena

harmoniosa e envolvente.

Figura 58: Expressédo Facial

Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH (adaptado).

O som também é um elemento importante e bem tratado no video. Notamos que a
professora esta usando um microfone de lapela preso a sua blusa (Figura 59), o que confere
uma excelente qualidade acustica: ndo ha ruidos, ndo ha ecos e reverberaces. A produgédo

trabalhou com 0 som diegético e on screen, que se referem exclusivamente a voz da professora.
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Figura 59: Microfone de lapela na aula 02

Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH (adaptado).

H& também, durante o video, os sons ndo diegéticos, que sdo aqueles que ndo tém
origem durante a gravacao. Significa que ele ndo é ouvido pela professora que esta em cena;

mas, 0s alunos, quando assistem a videoaula, poderdo ouvi-los.

Para trazer dindmica a videoaula e evitar que ela fique enfadonha, séo inseridos esses
efeitos de sonoplastia, inclusive acompanhados de imagens para enfatizar as reacOes da
professora. No fotograma abaixo (Figura 60), € possivel ver a professora com o rosto bem alegre
e as maos para cima como que festejando uma conquista. E de fato ela esta celebrando uma
informacdo que esta dando, e sua expressao € justamente para mostrar ao aluno que aquela
informacdo é valiosa. Ela diz: “Toda palavrinha, verbo que for regular, vai ter sempre a mesma
terminacgéo na conjugacao” (3m58s). Quando ela termina de dizer isso, levanta as maos ¢ entao

é inserida uma trilha sonora (som ndo diegético) de uma multiddo surpreendida.

Figura 60: Expresséo de Alegria
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Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH.
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Logo apos esse fotograma, ainda durante o audio da multiddo surpreendida, é inserida
uma cena nova, de milésimos de segundo com um gif 2*animado de um personagem tendo uma
reacao de surpresa (Figura 61). Essas acfes de sonoplastia, efeitos de transicao, take novo e a

expressao facial unem-se para delinear uma estética especifica dentro dessa videoaula.

Figura 61: Reacdo de Surpresa

Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH.

Num outro momento do video (5m46s), é usada novamente a estratégia da insercao de
um som ndo diegético de barulho de uma explosdo. A professora explica que, para conjugar
verbos regulares em espanhol terminados em “er”, as desinéncias usadas serdo as mesmas em
qualquer verbo dessa mesma conjugagdo. Entdo ela diz: “O final é sempre o mesmo!”. Mais
uma vez sua expressdo facial muda, as méos se levantam e ela deixa a voz mais alegre, mais

enérgica (Figura 62).

24 Gif é um formato de imagem no qual é possivel reproduzir uma média de 15 fotogramas por segundo, com o
objetivo de exibir movimento.
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Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH.

Vale lembrar que, para Carrero (2021), todas as ferramentas que s@o usadas para essas
narrativas audiovisuais possuem uma dualidade inerente: a funcdo estética e a funcdo narrativa.
Uma néo pode prescindir da outra. Se lancarmos nosso olhar sobre a videoaula, objeto desta
analise, e pensarmos nela como uma producdo cinematografica, a funcdo narrativa esta
justamente no objetivo da videoaula, que ¢ “aprenda a conjugar verbo em espanhol”. E, a partir
dai, o diretor (que aqui pode ser a prépria professora ou o videomaker ou o editor etc.) vai

decupar® a cena para que a narrativa e a composicdo visual estejam imbricadas e em harmonia.

Dentro da composicdo visual desta videoaula, temos ainda os efeitos graficos como:
transicOes, cortes e textos que aparecem durante a sua exibi¢cdo. Para Campos (2007, p. 393),
a transicdo é uma ferramenta fundamental na linguagem cinematogréfica, pois ela influencia a
conducdo do fluxo do filme e permite, no momento da po6s-producdo, criar uma sequéncia
coesa. Com o uso do corte adequado, a transi¢ao passa a ser um elemento que da ritmo ao video,

0 que é muito importante para a producdo de videoaulas, para manter o aluno conectado a ela.

Considerando os fotogramas abaixo que compdem a Figura 63, podemos observar: no
fotograma 01, temos a tela num primeiro plano, com bastante ar sobre a cabeca e nas laterais
da professora, quando ela comeca a fazer a conjugacao do verbo. No fotograma 02, no mesmo
momento que aparece um novo texto na tela, acontece um corte seco junto com um zoom-in, 0
que faz a imagem da professora preencher mais a tela; porém, manteve-se o enquadramento do
plano inicial, apenas retirando o ar das laterais e do topo. Ao aplicar esse efeito, a narrativa fica
mais enérgica, o que é bem estratégico ja que, por ser uma videoaula, o estilo mais comum € o

da camera parada, frontal, na altura dos olhos e sem mudanca de cenarios.

%5 Na linguagem audiovisual, diz respeito ao processo de dividir as cenas de um roteiro em planos, como parte do
planejamento da filmagem.
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Figura 63: Uso de zoom in

Ba -

Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH (adaptado).

Essa estratégia foi muito bem utilizada em varios momentos da videoaula. Trouxemos
mais um exemplo de como sédo utilizados o corte seco, 0 zoom in e a transi¢cdo. Resolvemos
agrupar os quatro fotogramas que corroboram 0 que vamos dizer em apenas uma imagem
(Figura 64) para facilitar a comparagdo. Também inserimos uma linha de grade para que as
movimentacGes sejam percebidas com detalhes, e inserimos ainda em cada fotograma o

momento no qual a agdo ocorre.
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Figura 64: Transigédo na videoaula 02
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Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH (adaptado).

No fotograma 01, temos o enquadramento em primeiro plano; é usada a regra dos tercos
(linhas de grade), na qual a professora estd ao centro da tela (enquadramento mais formal) e
tem bastante ar na parte superior e nas laterais; do lado direito da imagem, vemos que 1/3 esta
ocupado com um elemento grafico em uma caixa de texto, fazendo referéncia ao que ela esta

falando.

No fotograma 02, € aplicado um corte seco e, concomitante a isso, é aplicado o0 zoom
in. Observamos através das linhas de grade que, apesar de continuar em primeiro plano, a
imagem da professora passou a ocupar mais o espaco central e, agora, quase nao ha ar na parte
de cima. N&o ha alteracdo da caixa de texto em relagdo ao fotograma 01, mas, agora, no lado

esquerdo inferior da tela, comeca a aparecer uma imagem na cor vermelha.

No fotograma 03, a imagem da professora foi totalmente para o lado direito (através de
uma transicéo de deslocamento lento), ao mesmo tempo que surge ainda mais a figura do lado
esquerdo, agora mostrando uma paleta de cores igual a caixa de texto que ja esta em tela, sendo
que esta caixa ja comeca a sair de cena através de uma transi¢éo de encolhimento; e o tipo de

plano continua.
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No fotograma 04, o plano continua 0 mesmo, e a imagem da professora se mantém como
no fotograma 03; ja ndo héa caixa de texto, e a imagem que vinha aparecendo agora esta maior

(conforme linhas de grade) e possui texto.

Do momento da captura do fotograma 01 até o final da captura do fotograma 04, foram
gastos apenas 12 (doze) segundos. Notamos que de um fotograma para o outro hd um curto

intervalo. Esse movimento minucioso de edicdo faz com que o video tenha ritmo e movimento.

J& na composicdo abaixo (Figura 65), trouxemos um exemplo de um movimento que é
feito somente usando o recurso da transicdo através de deslocamento da imagem da professora
e preenchimento com um elemento grafico usado, na paleta de cores de toda a videoaula, para
expor o texto e evitar a sobreposicdo de elementos prejudicando a leitura das palavras e

consequentemente a estética do projeto.

Figura 65: Transicéo e deslocamento

FOTOGRAMA 05 1 l FOTOGRAMA 06 I
. e Yo trabajarE
____________ - - ectudiaf

......................

Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH (adaptado).

Observamos que, no fotograma 01, aparece o enquadramento em primeiro plano,
usando a regra dos tercos, na qual apenas a professora aparece em tela e se podem ver 0s
elementos cénicos virtuais, j& que sabemos que o cendrio se trata de insercdo da técnica de

chroma key.
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No fotograma 02, a Unica alteracdo é que comeca a surgir do lado esquerdo um elemento
grafico vermelho. No fotograma 03, o elemento ja ocupa mais espa¢o do lado esquerdo e a
imagem da professora comeca a se deslocar para o lado direito (ver as linhas de grande dos

fotogramas).

No fotograma 04, a professora ja estd em nova posi¢éo, e o elemento grafico que servira
como caixa de texto continua se deslocando a direita. No fotograma 05, a caixa de texto ja
apareceu completamente e o texto comeca a surgir. Mas no fotograma 06, o enquadramento
mantém-se em primeiro plano, ha regra dos tercos, e a professora permanece na posi¢ao que ja

estava desde o fotograma 04.

Ha alguns momentos em que a professora faz uma pergunta e deseja que o aluno pense
um pouco e logo tenha alguma resposta. A estratégia usada na videoaula é usar uma transicdo
e deixar a imagem da professora totalmente granulada e sua voz off 2°por alguns segundos

(Figura 66). Depois, fica alguns segundos em siléncio para que os alunos possam pensar.

Figura 66: Voz Off

Como voceé conju \verbinho ESCRIBIR?

Fonte: Youtube: https://bit.ly/42uS7WH.

Evidencia-se, mediante esta analise, o cuidado meticuloso empregado na producéo
dessa videoaula. A professora usou uma linguagem coesa e assertiva para desenvolver a

narrativa; e soube tirar proveito das cores e dos elementos graficos para dar movimento e ritmo

26 Quando a personagem ndo estd em cena, Mas Se ouve sua Voz.



143

a aula. Os cortes secos e as insercdes de zoom in foram bem utilizadas para ndo deixar que a

aula ficasse mon6tona, mas mantivesse a energia do seu publico-alvo.

Concordamos com Rabiger (2005, p. 57), quando ele afirma que as transi¢cbes bem
executadas podem criar uma experiéncia cinematogréfica mais fluida e envolvente na
videoaula. No entanto, é importante usar as transi¢bes com propdsito e cautela, evitando seu
uso excessivo ou inadequado, que poderia distrair ou confundir os espectadores. E essencial
encontrar um equilibrio, incorporando transi¢des de forma intencional para melhorar a narrativa

e a clareza, mas sem prejudicar a atencédo e o foco dos alunos.

A observacdo atenta do material finalizado permitiu uma decomposi¢cdo minuciosa das
partes que a constituiram, a fim de compreender como se entrelacam harmoniosamente para
criar o produto audiovisual entregue aos estudantes. Ainda que néo tenhamos tido acesso ao
roteiro dela, ainda assim inferimos que houve um planejamento, uma elaboracéo do que seria
feito e de como seria dito, baseado ndo somente no objetivo e publico-alvo da videoaula, mas
também nos equipamentos de gravacdo e posterior edicdo que estariam disponiveis, e toda

tecnologia digital da informacéo e comunicacgéo envolvidas.

A execucdo de um projeto dessa natureza demanda a interacdo de diversos saberes
provenientes de areas distintas, cuja integracdo se faz necessaria para a criacdo de algo que
nenhuma das areas envolvidas conseguiria alcancar individualmente, mesmo com o0s

conhecimentos especificos a elas pertinentes.

Como a utilizacdo dos elementos técnicos e estéticos nos pareceu adequada, ndo temos
por ora consideracdes a fazer. Apenas gostariamos de sugerir um cuidado maior nas pos-
producdo, pois, apesar da edi¢do da videoaula parecer eficiente, é sempre necessario estar atento
ao equilibrio na aplicacdo de transicoes, para que ndo sejam excessivas ou inapropriadas, o que

poderia distrair ou confundir os espectadores.

6.3 ANALISE FILMICA DA VIDEOAULA “EL GERUNDIO EN ESPANOL”
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Link de acesso: https://www.youtube.com/watch?v=1v1SqzZw-uY
Duracéo: 07m39s
Data da publicagdo: 6 de dezembro 2017

Nome do Canal: Hablamos Espafiol

Figura 67: QR-Code para acesso a videoaula 03

Fonte: Elaboragdo propria (2023)

A videoaula “El gerundio en espafiol” (Figura 67) faz parte do canal do YouTube
“Hablamos espafiol”, e seus videos t€ém um formato de gravagao e producdo mais caseiros,

como apontado através da decomposicdo que foi feita aqui.

O enquadramento se refere a como estdo organizados 0s componentes visuais que foram
usados no plano, ou seja, os elementos que apareceram na tela. Na cena do fotograma abaixo
(Figura 68), vé-se que o seu cenario que € hibrido: nele estdo apenas uma lousa e 0 Unico
objeto cénico é seu marcador, e ja aparecem elementos graficos digitais — uma tarja vertical

escura com efeito de transparéncia do lado esquerdo, com o tema da videoaula escrito.

Neste enquadramento, privilegiou-se o foco na prépria lousa. Desse modo, o plano
pretendido ficou comprometido. Observando como o professor esta compondo a cena, esse
plano é classificado como primeiro plano, que é quando o personagem aparece do busto pra
cima; porém, para o adequado uso desse plano no formato videoaula, ndo deveria ter tanto ar

sobre a sua cabeca.
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Figura 68: Enquadramento da videoaula 03
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Fonte: https://bit.ly/3MXUbk2 (adaptado).

Ao usar a teoria cinematografica para projetar a videoaula, o primeiro plano aparece
quando o objetivo €, segundo Luz (2011), dar maior destaque ao professor e transmitir mais
proximidade entre o professor e 0 aluno. Assim, o corte na parte superior seria feito logo apos

a sua cabeca.

Foi utilizado o recurso de insercéo de elementos graficos, quando o professor anuncia
qual o tema da videoaula (Figura 68). Esses elementos sdo um retangulo vertical preto com
transparéncia que ocupa todo o 1/3 da tela do lado esquerdo, inclusive sobrepondo a imagem

do professor, comprometendo a simetria do enquadramento.

A camera esta parada, como comumente vemos nas videoaulas, e sua postura em
relacdo ao professor é frontal. Embora devesse estar no nivel do olho, acabou sendo
posicionada num equipamento que a deixou muito alta, fato evidenciado pela quantidade
exagerada de ar sobre a cabeca do professor, o que ndo é adequado para este tipo de plano,

segundo as orienta¢des cinematogréaficas.

A distancia focal € normal, ou seja, ndo estdo sendo usadas lentes macros, nem grande
angular, nem efeito para desfoque, ja que o objetivo € que a lousa que esta atrés do professor
seja vista. Outro detalhe importante é que, geralmente, nas videoaulas, a cAmera é subjetiva, ou
seja, o professor olha para a objetiva do equipamento que o esta gravando e “fala para ele”.
Contudo, aqui, em nenhum momento do video o professor faz contato visual diretamente com
a camera: esta em todos os momentos olhando para algum lugar abaixo da objetiva. Assim

sendo, classificamos esse posicionamento como camera objetiva que, segundo Luz (2011,
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p.74) é quando “as pessoas filmadas ndo parecem conscientes da cdmera e nunca olham

diretamente para ela”, que ¢ o que ocorre com o professor.

Aqui também percebemos que ndo foi utilizada a regra dos tercos como guia de
composi¢do. Ainda que ndo haja uma obrigacdo em usa-la, mas o seu conhecimento e uso
auxiliariam o professor no momento de distribuir os elementos no seu enquadramento,

facilitando o acesso as informacdes da videoaula.

O professor ndo esta totalmente virado para a cdmera (Figura 69), mas se mantém numa
posicao levemente lateralizada, e por ndo ter pensado antes em como compor visualmente a sua

tela, acaba muitas vezes obstaculizando a informacdo que pretende veicular.

Figura 69: Regra dos Tercos na videoaula 03
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Fonte: https://bit.ly/3MXUbk2 (adaptado).

N&o existe uma preocupacao com paleta de cores ou algum tipo de harmonia cromatica:
o0 video tende a ser mais azulado, aspecto que possivelmente venha da cor da luz branca utilizada
no ambiente. Observando apenas o quesito de iluminacgdo do ambiente para dar visualidade ao
video, a que esta sendo usada supre a necessidade, posto que ndo ha partes escuras na face do

professor que comprometam a imagem, tampouco sombra sua na lousa.

Os sons ouvidos durante a videoaula sdo classificados como diegéticos, que sdo aqueles
ouvidos tanto pelo professor quanto pelos alunos, e sdo on screen, porgue a origem desses sons
estd na propria cena. N&o é feito também uso de equipamento externo a camera para captura de
VO0z, e isso € perceptivel pelo eco que se ouve e pequenos ruidos da movimentacéo do professor.

N&o é utilizado nenhum tipo de vinheta musical, tampouco masica de fundo.
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A videoaula foi gravada com poucos takes; e, no processo de pos-producdo, foram
inseridos cortes e transi¢Ges (Figura 70) usados como estratégia para trocar o texto escrito na

lousa.

Figura 70: Transi¢des na videoaula 03
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Fonte: https://bit.ly/3MXUbk2.

Em termos gerais, o video "El gerundio en espafiol” do canal "Hablamos espariol” é Gtil
na transmissdo da mensagem principal, e busca mimetizar o que conhecemos implicitamente
sobre a composicdo visual do que é uma videoaula. No entanto, mesmo levando em
consideracdo que se trata de uma producdo caseira, ha areas que poderiam ser aprimoradas para
melhorar a qualidade técnica e, assim, trazer mais equilibrio estético a producdo. Abaixo

apresentamos nossas sugestoes para possiveis melhorias (Quadro 02).

Quadro 02: Sugestdes para a videoaula 03

ELEMENTOS TECNICOS E ESTETICOS MELHORIAS

Enquadramento e Posicdo da Camera Ajustar o posicionamento da camera para que
ela funcione como camera subjetiva, a fim de
criar um ambiente de interagdo mais pessoal
e direta com os alunos. Além disso, seria
possivel utilizar o primeiro plano para o
enguadramento total da composi¢cdo e nao
somente da lousa.
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Cenério e Iluminacédo Melhorar a iluminagdo para garantir uma
distribuicdo uniforme de luz em todo o
quadro e evitar areas de baixa luminosidade.
Composicéo e Paleta de Cores Aplicar a regra dos tercos ajudaria a
equilibrar a composicdo e facilitaria a
visualizacdo dos elementos importantes.
Além disso, o professor poderia se posicionar
de forma a ndo obstruir as informacGes na
lousa, utilizando o terco esquerdo da tela.
Sonoplastia O uso de um microfone externo ajudaria a
reduzir ecos e ruidos indesejados. A
introducdo de vinhetas musicais ou musica de
fundo também poderia melhorar a
experiéncia sonora.

Pds-producéo A videoaula poderia se beneficiar de uma
edicdo mais dinamica, com mais takes e
transi¢des para criar um ritmo. Além disso, a
utilizacdo de graficos digitais poderia ser
mais bem planejada para ndo obstruir
elementos importantes na tela, como o
professor.

Fonte: Elaborac&o propria (2023).

6.4 ANALISE FILMICA DA VIDEOAULA “DIFERENCA DO VERBO HABER X
TENER”

Link de acesso: https://bit.ly/30X2NiT
Duracao: 09m27s
Data da publicacdo: 19 de novembro de 2021

Nome do Canal: Vocé Falando Espanhol
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Figura 71: QR-Code para acesso a videoaula 04

Fonte: Elaboracao prdpria (2023).

Esta videoaula “Diferenga do verbo haber x tener” ( Figura 71), faz parte do canal do
YouTube “Vocé falando Espanhol”. Vimos alguns videos deste canal e estes sempre foram

gravados no contexto domeéstico, em diferentes partes da casa.

Comecamos esta andlise ressaltando que, na relacdo ensino-aprendizagem, via
videoaula, a cAmera representa o aluno: é olhando para a objetiva da cadmera que olharemos
para ele; portanto, classificamos a presenca da camera nesta producdo como camera subjetiva,
porque o professor olha e conversa com a camera sabendo que remota e virtualmente esta

interagindo com o seu alunado.

Em relacéo ao angulo utilizado, toda a captura se deu num contra-plongé?’ (Figura 72).
O professor estd o tempo todo olhando para baixo, e nds que o observamos podemos ver
inclusive o teto do ambiente onde ele estd. Dentro do contexto da cinematografia, este
posicionamento de cdmera pode sugerir algumas informacdes implicitas, que podem ser
realizadas conscientemente ou ndo. Carreiro (2021, p. 105) diz que a “contra-plongé sugere
certos aspectos psicologicos e emocionais, e pode representar uma relacdo de dominacéo, onde

0 que estd na posi¢ao superior (olhando de cima) domina a situagdo”.

27 Quando a cAmera estéa abaixo do nivel dos olhos.
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Figura 72: Camera contra-plongé na aula 04
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Fonte: https://bit.ly/30X2NiT (adaptado).

Neste enquadramento, o professor aplicou um close-up, o que, de modo geral, ndo é o
de uso mais comum neste tipo de audiovisual. Usando como base a cinematografia, Luz (2011,
p. 73) diz que este plano “¢ comumente utilizado para definir uma carga dramatica” e
recomenda o uso bem moderado, em momentos especificos e para algum efeito especial. Essa
grande proximidade do rosto do professor durante toda a aula e o angulo contra-plongé dédo a
sensacdo de pouco espaco entre nos e ele, como se estivéssemos numa caixa e ele ocupando

toda a saida.

O professor, a respeito do esquema de iluminacao, preferiu uma iluminacdo menos
vibrante, deixando as cores mais escuras, entre o bordd e o0 acinzentado, visto que sdo as cores
dos elementos visuais na tela: sua parede e teto mais para o tom de cinza escuro e sua camiseta

e painel de madeira atréas de si numa gama de cores bordd.

Observando o fotograma abaixo (Figura 73), vemos dois pontos de iluminacéo atras
dele (01) que apontam e iluminam o teto; ha outro ponto de luz sobre sua cabeca, possivelmente
a iluminacéo desse ambiente, pois vemos a sombra que é projetada no seu busto e fica evidente,
através de sua camiseta (02), que estd com uma regido mais escura; ha mais um ponto de luz
diante dele, pois vemos seu rosto iluminado (03) e a regido da parede, tanto do seu lado direito,
quanto esquerdo, estd menos clara (04) que seu rosto, e aparecem nos dois olhos (05) um reflexo

redondo de ponto de luz.
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Figura 73: Esquema de Iluminagao

Fonte: https://bit.ly/30X2NiT (adaptado).

Apesar de o0 esquema de iluminacdo que ele usou, junto a composicdo visual da tela, ter
deixado a fotografia com aspectos mais artisticos, ainda assim, ela esta iluminando bem o que

ele deseja que seja visto.

Em relacdo a sonoplastia, 0s sons sdo diegéticos e ndo diegéticos. O som diegético e
on screen é a prépria voz do professor que esta sendo capturada pelo microfone da camera (ou
smartphone), por isso ouvimos reverberacdes. Os sons ndo diegéticos provém das vinhetas de
introducdo e de finalizacdo e de uma musica de fundo que, muitas vezes, concorre com 0
volume da voz do professor. Situacdo essa que pode diminuir a qualidade geral da videoaula,
por se tratar de um produto “audiovisual”. Logo, a atengdo na producdo deve ser direcionada
aos dois. A esse respeito, Zettl (2011, p. 139) diz que o cuidado com a captura do audio deveria

ser 0 mesmo que com a captura do video.

A respeito do cenario dessa videoaula, pode ser classificado como hibrido, ja que, alem
da estrutura fisica do ambiente, ha também alguns elementos gréaficos colocados na poés-
producdo. Nao hé a intengdo, pelo menos explicita em tela, de simular um ambiente de sala de
aula fisica; contudo, pelo posicionamento da camera para o teto, ndo conseguimos entender a

intencéo estética do professor.

Durante o processo de pos-producgdo, foram inseridos na videoaula elementos gréficos,
sons, cortes e transi¢cdes. Sempre que explica um exemplo, ele o faz com o texto em tela sobre

um retangulo cor de abobora. Embora possamos ver que a sua imagem ficou centralizada na
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tela, de acordo com a regra dos tergos, ele ndo usa de maneira simétrica o enquadramento e a

sua distribuicéo, optando por colocar o texto no sentido horizontal (Figura 74).

Figura 74: Pos-producao
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PARA QUE COMPRFES UNA CASA, TU _HAY _ QUE TRABAJAR MUCHO.
(PARA QUE VOCE COMPRE UMA CASA,_TEM _ QUE TRABALHAR MUITO.)

Fonte: https://bit.ly/30X2NiT (adaptado).

Os movimentos de corte e transicdo também sdo usados: de modo geral, ele usa o corte
seco?®; porém, também usa o efeito da transicio com a sobreposicéo de imagens que ndo estdo
muito relacionadas entre si, e uma delas com raios, explosdes e luminosidade, que podem causar
um efeito estroboscopico?® em quem assiste. Vale aqui a mencgdo a Rabiger (2005, p. 57),
quando diz que se deve evitar o uso inadequado das transi¢des, de modo que possa distrair 0
espectador. No caso especifico da transi¢cdo citada, ndo somente distrai, como pode incomodar
aqueles que sdo fotossensiveis. Observamos na figura que, na transicéo, aparecem duas imagens
gue sdo videos (imagem 01) com transparéncia e, depois, revela-se o que estd mais ao fundo
(imagem 02) com toda a sua luminosidade estroboscépica (Figura 75).

28 Refere-se a mudanca de uma cena para outra bruscamente (sem nenhum efeito)
2 E uma espécie de ilusdo de dptica causada pela forma com que o nosso olho processa as imagens, isto pode
ocorrer devido cenas em que ha luzes piscando muito rapido.
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Figura 75: Efeito estroboscopico

espanhol

Fonte: https://bit.ly/30X2NiT (adaptado).

A videoaula se trata de uma producdo audiovisual; e, ao analisa-la globalmente em
busca dos elementos de sua estética, devem-se levar em consideracdo as ferramentas estéticas
e as ferramentas narrativas. Neste trabalho ndo nos focamos nas ferramentas narrativas;
contudo, gostariamos de pontuar que a assertividade em apresentar a tematica da videoaula foi
prejudicada pela constante interrupcdo para falar de outros temas, como a venda de cursos,
pedidos de inscri¢do no canal e compartilhamento de redes sociais — a¢des que ndo aconteceram
no final do video, mas sim durante a exposi¢do da narrativa. Abaixo, apresentamos nossas

sugestdes de possiveis melhorias & videoaula 04 (Quadro 03).

Quadro 03: Sugestdes para a videoaula 04

ELEMENTOS TECNICOS E ESTETICOS MELHORIAS

Enquadramento e Posicao da Camera Ajustar 0 angulo da camera para que fique no
mesmo nivel dos olhos do professor,
evitando a sensacdo de dominacéo.
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Experimentar diferentes tipos de planos
também poderia ajudar a trazer variedade e
equilibrio a producdo.

Cenario e lluminacéo Atentar para um posicionamento da camera e
escolha de plano que sejam mais condizentes
com 0 género videoaula. Para a iluminacao,
considerar uma luz mais clara e uniforme que
ndo produza sombras indesejadas.

Composicéo e Paleta de Cores Ajustar a paleta de cores para tons mais
claros pode melhorar a clareza e a
legibilidade da imagem. Além disso, a
distribuicdo de elementos graficos na tela
pode ser revisada para garantir um equilibrio
apropriado.

Sonoplastia O volume da masica de fundo poderia ser
ajustado para garantir que ndo prejudique a
audibilidade da voz do professor. E essencial
que 0 som seja captado e mixado de forma a
proporcionar uma experiéncia de audio clara
e sem distracoes.

Pds-producéo O uso de transicbes mais simples e a
colocacdo equilibrada de texto na tela
poderiam melhorar a experiéncia de
visualizacdo. Além disso, é aconselhavel
evitar luzes estroboscépicas para garantir a
seguranca de todos os espectadores.

Fonte: Elaboracéo propria (2023).
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A partir do dialogo com os autores que nos fundamentaram e estabelecendo uma relacéo
com tudo o que foi mostrado neste trabalho, acreditamos que, para entender o processo de
atribuir beleza a algo e assumir que determinada coisa esta constituida de elementos estéticos
recorrentes, é necessario levar alguns critérios em consideracdo. Primeiro, devemos entender
gue nosso sistema de representacdo, que se refere a forma como interpretamos e damos sentido
ao mundo ao nosso redor, esta intrinsecamente relacionado com aquilo que nos é familiar. Em
termos mais simples, esta ligado ao que estamos acostumados, seja pela exposicao recorrente a
certos estimulos ou pela noc¢éo introjetada do que nos foi apresentado como sendo esteticamente

agradavel.

Quando nos referimos a estética de uma gravacao de videoaula, adentramos um campo
de discussdo muito mais amplo do gue simplesmente comentar sobre sua qualidade técnica ou
a narrativa (contetdo didatico) apresentada. Na verdade, estamos tratando da experiéncia
sensorial (aisthésis) e intelectual que ela evoca em noés, englobando desde a apreciagéo visual
e sonora até a percepcdo de abordagem do contetido transmitido. E um ato que envolve
sensacdo, emocdo e pensamento. Esse processo de fruicdo, entretanto, ndo é um fenémeno
isolado. Ele também é moldado pelo nosso sistema de representacdo, o0 conjunto de

conhecimentos, experiéncias e (pré) conceitos que acumulamos ao longo da vida.

Desse modo, tomemos como ilustracdo a experiéncia de assistir a uma videoaula. O
critério que empregamos para determinar se a videoaula nos trouxe uma experiéncia
esteticamente prazerosa é fundamentalmente baseado no que ja conhecemos e que se aproxima
dessa linguagem audiovisual especifica. Desta forma, a maneira como compreendemos e
avaliamos a beleza e os elementos estéticos de uma videoaula é fortemente influenciada por
aquilo que ja conhecemos, vimos e nos foi ensinado: a familiaridade com outros formatos de
midia, os conceitos e ideias que ja aprendemos, as preferéncias e expectativas que
desenvolvemos — todos esses elementos contribuem para a formagdo do nosso julgamento
estético. E aqui, de modo mais especifico, apontamos as producgdes televisivas, sobretudo os

noticiarios, como elemento balizador do nosso gosto em relagdo a videoaula.
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Assim como a nossa experiéncia estética em assistir uma videoaula ¢é influenciada por
aquilo que ja nos ¢é familiar, também o serd no momento de produzi-la. E comum que o docente
queira aproximar a gravacdo de uma videoaula aos elementos televisivos. Ao decompormos as
videoaulas (capitulo 07), observamos como o professor se porta diante de uma camera quando
comeca a gravar. Notamos como, geralmente, ele mimetiza a experiéncia televisiva-
jornalistica, uma vez que o seu olhar esta treinado e habituado a esse formato, e a gravacao de
videoaulas se vale, técnica e esteticamente dos elementos e ferramentas que também constroem
o formato televisivo: a iluminacdo, que cria a atmosfera e o tom; a sonoplastia, que estabelece
0 ritmo e complementa a narrativa visual; o enquadramento e os planos, que dirigem nossa
atencdo para elementos especificos; os movimentos de camera, que acrescentam dinamismo e
perspectiva; e até mesmo o simples ato de estar diante das cameras, que tem as proprias normas

de comportamento e apresentacao.

Dessa forma, a estética da videoaula ndo é um atributo fixo e imutavel; porém,
uma interacdo complexa entre a obra e o espectador. Ela ndo é apenas sobre o que a videoaula
é, mas também sobre o que ela evoca em nds e como nos relacionamos com ela. Cada
espectador, com seu proprio conjunto de vivéncias e conhecimentos, pode ter uma experiéncia
estética diferente ao assistir a mesma videoaula, mostrando o quédo rica e multifacetada esta

experiéncia pode ser.

Hé ainda outra parte dessa equac¢do, pois nossa relacdo com a arte em geral é fortemente
influenciada pelo exercicio estético. Significa dizer que é importante se envolver com o objeto,
investindo tempo e esforco para contempla-lo, interpreta-lo e entdo aprecia-lo. Aplicado ao
contexto das videoaulas, este conceito sugere que, quanto mais tempo e esfor¢o dedicamos a
assistir, analisar e refletir sobre elas, mais profundamente entenderemos os aspectos intrinsecos
e extrinsecos que a compdem. E, assim, compreenderemos melhor a técnica de producéo, o
tema subjacente (narrativa), e 0s elementos estéticos necessarios e comuns a estruturagdo de
uma videoaula. A medida que aprofundamos nosso entendimento, a nossa capacidade de
apreciar a videoaula - de reconhecer e valorizar os elementos que a tornam eficaz, agradavel e

bela — também aumenta.

O estudo relacionado a videoaula, do ponto de vista pedagdgico, esta inserido no
contexto das tecnologias digitais da informacéo e comunicagdo. No capitulo 05 deste trabalho,

fizemos a contextualizacdo dos seus usos, inclusive definindo-as enquanto videoaulas e
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separando-as do que seria somente aulas gravadas. Ao final do processo de producdo, o
resultado é uma combinacdo harmoniosa de som, palavra e imagem, criando uma experiéncia
sensorial unificada para os alunos. A unido desses elementos contribui para uma maior
efetividade no processo de ensino-aprendizagem. A producdo de uma videoaula vai além de
simplesmente apertar o “rec” da camera. Exige uma visao pedagdgica e metodoldgica para criar
um material que seja atrativo e eficaz. E necessario considerar aspectos técnicos, como a
qualidade do audio e do video, bem como escolher as estratégias adequadas para a apresentagdo

do contetdo de forma clara e objetiva.

No capitulo 06 desta pesquisa, fizemos um trabalho dedicado, partindo do roteiro, até
chegar ao processo de pos-producédo, identificando e analisando as ferramentas técnicas, bem
como aqgueles elementos estéticos necessarios para a composicdo visual de uma videoaula.
Foram muitos os elementos citados, 0 que corrobora que sdo necessarios outros saberes além
da area de atuacio do componente pedagogico do professor, para a gravacéo da videoaula. E
importante ressaltar que um trabalho desta natureza nao pretende ser um manual passo-a-passo,
nem tampouco esgotar o tema, ainda assim o trabalho apresenta com eficacia tais elementos

(ue nos propomos a investigar.

No capitulo 07 deste estudo, dedicamos nosso esforco a realizar uma decomposicao das
videoaulas selecionadas do Youtube Edu, utilizando o método da anélise filmica. Nossa base
de anélise consistiu em quatro videoaulas, sendo trés delas com aspectos de captura caseira e
uma com um aspecto mais profissional de captura. Nossa abordagem envolveu uma analise
minuciosa dos elementos filmicos utilizados pelos professores nas videoaulas. Para isso,
examinamos cuidadosamente quais 0s equipamentos fisicos utilizados na producdo, como
cameras, microfones e iluminacgdo. Além disso, investigamos as técnicas digitais empregadas,
como a edicdo de video, o0 uso de gréaficos e transi¢oes, e outros recursos tecnoldgicos relevantes
para essa producdo audiovisual. No processo de analise, também nos dedicamos a explorar 0s
elementos estéticos presentes na composi¢édo visual das videoaulas. Observamos a forma como
os professores utilizaram angulos de camera, enquadramentos, movimentos de camera, paleta

de cores e outros elementos visuais para transmitir o contettdo de maneira eficaz e atraente.

A metodologia da analise filmica mostrou-se efetiva, e ajudou-nos a elucidar o problema
que gerou essa pesquisa, atraves da decomposicdo das videoaulas, que nos levou a entender

como cada pequeno elemento funciona isoladamente e a consequente unido deles para formar
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o todo. Conseguimos compreender que a estética da gravacdo de videoaulas, a partir do uso de
tecnologias disponiveis na residéncia dos professores, é influenciada pelo formato
cinematogréafico e consequentemente telejornalistico. Em primeiro lugar, por ser a videoaula
um produto que advém do audiovisual e que utiliza como equipamentos técnicos, sendo 0S
mesmos, mas semelhantes aos usados na cinematografia. Em segundo lugar, porque estamos
acostumados previamente a essas linguagens, sobretudo a televisiva, j& que historicamente,
tinhamos mais acesso a ela. Assim, 0s enquadramentos, tipos de plano, posicdo e movimento
de camera e até mesmo a postura do professor ao relacionar-se com todos esses elementos,
mimetizam um comportamento televisivo similar ao telejornalismo, e essa aproximacgéo se da
também porque ambas trabalham com uma narrativa informativa. Por fim, constatamos ap0s as
analises, que seja uma videoaula gravada em estudio ou uma videoaula amadora gravada na
residéncia do professor, ambas se inspiram nas mesmas fontes e tentam mimetizar a estética

das producdes telejornalisticas.

A nossa pesquisa limitou-se a observar e desvendar como se da a estética de gravagao
de videoaulas a partir do uso de tecnologias disponiveis na residéncia dos professores que se
propde produzir tais aulas. Fizemos isso, partindo dos elementos que sdo verificaveis
(fisicamente ou através de seu resultado em tela) a partir da analise das videoaulas. Desse modo,
ndo pudemos falar das intenc6es, inquietacdes, insegurancas, forcas e fortalezas dos professores
no momento que produzem essas videoaulas, ja que utilizamos como método somente a analise
filmica. Com vistas ao futuro, essa pesquisa pode ser ampliada trazendo para as anélises, a voz
e a opinido do corpo docente, suas sensa¢des ao deixarem de dar aulas somente no contexto
mais tradicional que conhecemos e comecarem a ministrar também no formato da videoaula. E
factivel fazer um estudo mais amplo, inserindo, além de todos os elementos que expusemos

aqui, a analise do ser-professor diante das cameras.

Entendemos que a pesquisa académica tem, dentre os seus objetivos, o de contribuir
para a ampliacdo do conhecimento em &reas especificas. A nossa investigacdo se deu também
com esse objetivo de ampliar a discusséo a respeito da estética da gravagdo das videoaulas,
ressaltando sua importancia, ressignificando a sua préatica e apontando caminhos para a sua

melhoria.

No ambito académico pretendemos que nossa pesquisa contribua com a discusséo

teorica a respeito das videoaulas, sua contemporaneidade e seu papel nas interacdes educativas
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mediadas por tecnologias audiovisuais. Ao Programa que esta pesquisa esta inserida, ela traz
como contribuicdo a compreensdo que as videoaulas representam uma forma de registro e
interacdo interdisciplinar e que, por se tratar de imagens em movimentos, ela se enquadra no

campo de conhecimento do Desenho.

Este estudo também pode fortalecer a comunidade docente, capacitando-a a entender a
estética envolvida nesse processo. Ao compreender a producdo estética das videoaulas, 0s
professores sdo capacitados a criar materiais audiovisuais mais eficientes, aproveitando ao
maximo as possibilidades oferecidas pelas tecnologias utilizadas na gravagdo de videoaulas.
Por sua vez, os estudantes terdo acesso a um audiovisual com uma linguagem mais adequada
ao seu perfil, consequentemente mais atraente e envolvente, e assim poderdo tirar melhor

proveito dele.

Ao compreender que existem elementos estéticos e recursos tecnoldgicos que auxiliam
na apresentacao visual dos contetdos educacionais, tornando-os mais atraentes e agradaveis
aos alunos, ao mesmo tempo que também aprende a usa-los e a tirar um melhor proveito deles,
a comunidade escolar esta promovendo a igualdade de oportunidades. Todos os alunos,
independentemente de suas origens ou circunstancias sociais, tém acesso a recursos e
experiéncias de aprendizagem enriquecedoras. 1sso estabelece relacdes equanimes, nivelando o

campo de atuacao e proporcionando a todos a chance de desenvolver seu potencial.
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GLOSSARIO

Angulo de filmagem: a posicdo da cAmera em relacdo ao objeto ou cena sendo filmada.
Influencia a percepcao e interpretacdo do espectador.

Animacao: técnica de criacdo de imagens em movimento por meio de desenhos, modelagem
3D ou manipulagéo de imagens para simular a sensagéo de movimento.

Aparatos: equipamentos e dispositivos utilizados em um processo.

Audiovisual: midia que usa tanto som quanto imagens para transmitir informacdo ou
entretenimento.

Backlight: uma das trés principais fontes de luz em um esquema baésico de iluminagdo. E uma
luz posicionada atras do objeto ou pessoa, destinada a criar destaque e contorno, separando-o
do fundo.

Bobina de filme: bobina de pelicula fotossensivel utilizada em cameras analdgicas para
registrar imagens.

Céamera alta (plongé): técnica cinematografica em que a cdmera é posicionada inclinada de
cima para baixo, mostrando a personagem ou a ac¢ao retratada. Cria uma relagéo de inferioridade
e dominacdo na cena, transmitindo uma sensacdo de submissao por parte daqueles que estao
abaixo.

Céamera baixa (contra-plongé): técnica cinematografica em que a camera filma a acéo de baixo
para cima, expressando uma relacdo de dominacao, em que quem esta em cima comanda. Pode
ser utilizada para transmitir uma sensacdo de superioridade, exaltacdo e triunfo. E um angulo
que enfatiza a grandiosidade e poder dos personagens.

Céamera frontal: enquadramento em que a camera esta posicionada em linha reta com o nariz
da personagem, filmando-a de frente.

Céamera no nivel do olho: posicionamento da cadmera no nivel dos olhos da personagem,
mantendo uma abordagem neutra e objetiva. Evita pressdes emocionais ou influéncias que
possam ser percebidas de forma equivocada, buscando uma conversa entre iguais.

Céamera objetiva: atitude do espectador ao observar a cena, em que a camera simplesmente
mostra 0 que estd acontecendo a sua frente, sem estabelecer uma identificagdo especifica com
qualquer personagem ou ponto de vista particular. E como se o espectador estivesse observando
a cena de longe, como um observador externo que néo participa diretamente da acao.

Céamera parada: quando a camera esta fixa em um local, sem movimentos.

Céamera subjetiva: ponto de vista pessoal adotado pela camera, buscando estabelecer uma
relacdo mais proxima entre espectadores e intérpretes. A cdmera enquadra a cena a partir do
ponto de vista de alguém, como se o espectador estivesse vendo a cena através dos olhos de um
personagem.
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Cena: unidade béasica de uma narrativa, contendo uma acdo especifica em um local e periodo
especificos.

Cenério fisico: ambiente fisico onde a ac¢éo é filmada.
Cenario hibrido: combinacao de cenério fisico com elementos digitais ou graficos.

Cenografia: criacdo de ambientes fisicos especificos para filmagens, também conhecidos como
sets de filmagem. Isso pode incluir a construcao de cenarios, a escolha de locacGes, a disposicdo
de objetos etc.

Chroma-key: técnica que permite substituir uma cor sélida por outra imagem ou video durante
a pés-producao.

Cinematografia: conjunto de técnicas e processos utilizados na captacdo de imagens em
movimento, incluindo o uso de cAmeras, enquadramentos, iluminagdo e composi¢édo visual para
transmitir a estética desejada.

Close-Up: tipo de plano que se concentra em um detalhe especifico, como o rosto de uma
pessoa. 1sso é usado para destacar expressdes faciais e emogoes.

Codec: conjunto de algoritmos que codificam e decodificam dados de &udio e video, permitindo
a compressao e descompressdo de arquivos digitais.

Composicao: disposicdo dos elementos visuais dentro do quadro da camera para criar uma
imagem agradavel e significativa.

Cores: em termos de producéo visual, a cor pode ser usada para criar certos humores, destacar
personagens importantes ou representar temas ou ideias.

Correcdo de cor: processo de ajuste e equilibrio das cores em uma imagem ou video, buscando
alcancar a estética desejada e corrigir eventuais problemas de iluminacdo ou reproducdo de
cores.

Corte: técnica de edicdo em que uma imagem € substituida por outra.

Corte Seco: transicdo abrupta entre duas cenas sem a utilizagdo de qualquer tipo de efeito de
transicéo.

Decupagem: processo de planejamento e organizacgao das cenas em um roteiro.
Degradé cromatico: transicdo gradual de uma cor para outra.

Desenho animado: forma de animagéo que consiste em criar a ilusdo de movimento a partir da
sequéncia de desenhos estaticos exibidos em rapida sucesséo.

Desproducgéo: fase final de uma producdo audiovisual, envolvendo o desmonte do set,
devolucédo de equipamentos, entre outros.

Diegético: qualquer elemento que faz parte do mundo do filme ou video. Exemplos incluem
sons naturais, musica tocada no ambiente, dialogos etc.
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Diegéticos (sons): sons que fazem parte do mundo narrativo, ouvidos pelos personagens e pelo
publico.

Digital Single Lens Reflex (DSLR): tipo de cAmera fotografica que permite gravar videos de
qualidade e conectar microfones externos.

Distancia focal: disténcia entre a lente da camera e o objeto que esta sendo filmado.

Edicéo: processo de montagem e ajuste de imagens e sons capturados, a fim de criar uma obra
audiovisual coesa.

Efeito Estroboscopico: técnica de iluminacdo que envolve luzes piscando rapidamente,
criando a ilusdo de movimento ou perturbacéo.

Efeitos especiais: técnicas utilizadas para criar ou modificar elementos visuais ou sonoros em
uma producdo audiovisual, como a criacdo de cenarios virtuais, animacOes, explosGes,
transformacdes, entre outros.

Efeitos gréaficos: efeitos visuais criados digitalmente ou durante a pos-producéo.

Efeitos sonoros: sons criados ou manipulados para complementar uma producédo audiovisual,
como ruidos, ambientes sonoros, transi¢cdes, impactos, entre outros, com o objetivo de reforcar
a imers&o e a narrativa.

Enquadramento: forma como os elementos estdo organizados dentro do quadro da camera.
Equilibrio: distribuicdo harmoniosa dos elementos visuais dentro de uma cena.

Esquema basico de iluminagdo: conjunto de técnicas de iluminagéo.

Esquema de cores: paleta de cores predominante em uma cena ou em um filme.

Estética: estudo e apreciacdo da beleza e das caracteristicas visuais em uma obra audiovisual.

Fenacistoscopio: dispositivo optico que cria a ilusdo de movimento ao exibir rapidamente uma
sequéncia de imagens fixas em um disco giratdrio.

Fidelidade do som: qualidade e autenticidade do som gravado e reproduzido em uma producéo
audiovisual.

Figuracdo: participacdo de pessoas que atuam como pano de fundo em uma cena, sem dialogo
ou destaque. So utilizados para preencher e dar vida a um ambiente, como pessoas caminhando
em uma rua, por exemplo.

Figurino: conjunto de roupas e acessorios usados pelos atores, apresentadores ou personagens
em uma producéo audiovisual. O figurino contribui para a estética e caracterizacao visual dos
personagens.

Fill light: uma das trés principais fontes de luz em um esquema bésico de iluminac&o. E uma
luz posicionada ao lado oposto a luz principal, destinada a preencher as sombras criadas pela
luz principal e suavizar o contraste na cena.
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Filmagem: ato de registrar imagens em movimento por meio de uma cdmera de video,
cinematografica ou digital.

Finalizagdo: etapa de po6s-producdo que envolve a finalizacdo da edicdo, correcdo de cor,
mixagem de audio, entre outros.

Fotografia: arte e técnica de capturar e registrar imagens por meio de cAmeras fotogréficas,
envolvendo o uso de luz, enquadramento, composicao visual e configuracdes da camera para
obter resultados estéticos desejados.

Fotograma: imagem individual que compde um video ou filme.

llusdo de movimento: percepgdo de movimento continuo criada pela exibicdo sucessiva de
imagens estaticas em rapida sequéncia.

Key light: uma das trés principais fontes de luz em um esquema basico de iluminacéo. E a luz
principal, posicionada na frente do objeto ou pessoa, destinada a iluminar o assunto principal
da cena.

Lanterna magica: dispositivo éptico que projeta imagens pintadas ou fotografias em uma tela,
criando a ilusdo de movimento.

Lentes: parte da cAmera que foca a luz no sensor de imagem.
Luminosidade: quantidade de luz em uma cena ou imagem.

Luz de recorte (Back light): uma das trés principais fontes de luz em um esquema basico de
iluminacdo. E uma luz posicionada atras do objeto ou pessoa, destinada a criar destaque e
contorno, separando-o do fundo.

Macros (em referéncia a lentes): lentes especificas usadas para fotografar objetos pequenos
de perto.

Materializagdo: transformacdo de uma ideia ou concepcdo em uma forma fisica ou visual, por
exemplo, a materializacdo de um desenho em um suporte fisico.

Microfone condensador: microfone altamente sensivel e de alta qualidade, projetado para
gravacdes em estudio profissional. Geralmente possui fio e ndo é adequado para gravagdes de
videoaulas caseiras devido a sua alta captagdo de audio.

Microfone de lapela (Lavalier): pequeno microfone que pode ser preso na roupa do
apresentador. E amplamente utilizado em entrevistas, apresentacfes, videoaulas e outras
producdes, para captar o dudio proximo a fonte sonora.

Microfone de méo (Handheld): microfone mais comumente utilizado em eventos em geral.
Pode ser utilizado para a gravacdo de videoaulas, mas pode exigir que o professor o segure 0
tempo todo, o que pode causar oscilagBes na captura do audio.

Microfone direcional (Shotgun): tipo de microfone amplamente utilizado em producdes
cinematogréficas e televisivas. Sua funcdo é captar o som de fontes especificas e reduzir o ruido
do ambiente durante a gravacéo.
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Midia digital: formato digital para armazenamento e distribui¢éo de contetdo.

Mixagem de audio: processo de combinacdo e ajuste de diferentes elementos sonoros, como
didlogos, musica, efeitos sonoros e ambientes, para criar uma trilha sonora equilibrada e
coerente.

Montagem: processo de organizar e ordenar as cenas de um filme, programa de TV ou video,
criando uma sequéncia coerente e fluente que contribua para a narrativa e o ritmo da obra.

Movimento de camera: técnicas utilizadas para criar movimento ou alterar a perspectiva da
camera durante uma cena, como panoramicas, travellings, zooms, entre outros.

Objetiva: conjunto de lentes da camera.
Objeto cénico: qualquer objeto presente na cena.
Paleta de cores: conjunto de cores usadas na producao.

Panoramica: movimento da cAmera que consiste no deslocamento horizontal ou vertical em
torno do proéprio eixo, mostrando mais do cenério ou de um objeto em cena. Pode ser realizado
para cima, para baixo, para a direita, para a esquerda ou obliqguamente.

Persisténcia de visdo: capacidade do cérebro de juntar imagens estaticas rapidamente captadas
pelos olhos e criar a percep¢do de movimento continuo.

Plano Americano: enquadra a personagem do joelho até a cabeca. Teve origem nos filmes de
westerns estadunidenses, com a funcéo de capturas também o coldre de armas que ficava logo
abaixo da cintura.

Plano Detalhe: enquadramento que filma de perto algum detalhe que tenha importancia na
cena, como uma parte do rosto, do corpo ou objetos pequenos. E utilizado para destacar
elementos especificos, como palavras, nimeros, ou partes de um objeto relevantes para a
videoaula.

Plano médio: enquadramento que capta o objeto ou pessoa aproximadamente da cintura para
cima.

Plano: enquadramento que determina o que esta visivel na cena.

Ponteiro telescépico: ferramenta extensivel usada para apontar para itens em uma lousa ou
tela.

Pontos de montagem: em edicao de filme, s&o os pontos especificos onde os cortes séo feitos.
Isso pode ser usado para transi¢cdes entre cenas, para alterar o ponto de vista ou para criar uma
variedade de outros efeitos.

Posicionamento (da camera): local onde a cdmera esta situada durante a gravagéo.

Pos-producéo: etapa de edicéo e finalizagdo de um projeto audiovisual ap6s a gravagdo. Inclui
processos como montagem, correcdo de cor, adicdo de efeitos visuais, mixagem de som, entre
outros.
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Pré-producdo: fase inicial de planejamento de uma produgdo audiovisual, incluindo
roteirizacao, selecdo de locacgdes, elenco, entre outros.

Primeiro Plano: enquadramento em que a camera se concentra no protagonista, enquadrando-
0 do busto para cima. Tem como objetivo dar maior evidéncia ao ator, mostrando
caracteristicas, intencdes, atitudes e mudancgas minimas de emoc¢éo. Na gravacao de videoaulas,
cria um efeito visual que enfatiza a importancia do que esta sendo dito pelo professor.

Producéo audiovisual: processo de criagdo e realizacdo de contetdo em formato de video ou
audio. Envolve desde o planejamento até a finalizacdo de um projeto, abrangendo areas como
roteiro, direcdo, fotografia, som e edicao.

Producéo cinematografica: processo de criacdo e producéo de filmes para exibicdo no cinema.
Producéo fotogréafica: processo de criacdo e producédo de fotografias.

Producédo sonora: processo de criacdo e producdo de elementos sonoros para uso em uma
producdo audiovisual.

Producéo televisiva: processo de criacdo e producédo de contetido audiovisual para transmissao
televisiva.

Producéo: etapa em que ocorre a gravacao das cenas e captura de audio.
Profundidade de campo: faixa de distdncia em uma cena que aparece em foco.

Projecdo: ato de exibir imagens em uma superficie, como uma tela de cinema, por meio de um
projetor.

Quadro: imagem completa que a cAmera capta a qualquer momento.

Registro de som: gravacao de dudio durante a producao de um filme. Isso pode incluir dialogos,
efeitos sonoros, musica, etc.

Regra dos tercos: principio de composicdo que sugere dividir a imagem em tercos, horizontal
e verticalmente, e posicionar os elementos importantes ao longo dessas linhas.

Reverberacgdes: prolongamento do som apoés a fonte original ter parado. Em gravacdes, pode
ser usado para criar efeitos sonoros especificos ou pode ser um subproduto indesejado do local
de gravacdo.

Roteiro literario: tipo de roteiro que destaca os principais termos que devem ganhar destaque
na tela.

Roteiro técnico: tipo de roteiro que contém orientagdes técnicas e organizacdo de elementos
gréficos para a edicéo do video.

Roteiro: documento escrito que descreve a estrutura narrativa, os didlogos, as acfes e as
indicacOes visuais de uma produgdo audiovisual, servindo como guia para a equipe de
producao.
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Ruido: sons indesejados ou interferéncias capturadas durante a gravacao.

Ruidos ambientais: sons presentes no ambiente em que a producdo audiovisual estad sendo
gravada, como sons de fundo, barulhos externos, entre outros.

Sequéncia de fotografias: série de fotografias capturadas em rapida sucessao, geralmente com
0 objetivo de criar a ilusdo de movimento.

Sequéncias: série de cenas que formam uma unidade narrativa distinta, geralmente ocorrendo
em um local ou periodo de tempo especifico.

Som diegético: som que esta naturalmente presentes na cena sendo filmada, como didlogos ou
sons ambientais.

Som ndao diegético: elementos que ndo sdo parte do mundo representado no filme ou video,
mas que sdo usados para adicionar a experiéncia do espectador. Exemplos incluem musica de
fundo, narracdo em off, graficos, legendas etc.

Som off screen: sons que se originam fora do quadro da cdmera, mas que séo relevantes para a
acao.

Som on screen: sons originados na cena que esta sendo exibida.

Sonoplastia: criacdo ou manipulacédo de efeitos sonoros para uso em producdes de midia, como
filmes, programas de televisdo, performances teatrais, etc.

Storyboard: sequéncia de ilustracdes ou imagens que representam visualmente a estrutura
narrativa de uma producdo audiovisual, permitindo a pré-visualizacdo e planejamento das
cenas, enquadramentos e movimentos de camera.

Streaming: transmissdo continua de audio, video ou dados pela internet, permitindo o acesso
imediato ao contetido sem a necessidade de download prévio.

Sucessdo de imagens: exibi¢do continua de imagens em rapida sequéncia, criando a percepcao
de movimento.

Take: cena gravada sem interrupgé&o.
Tela: superficie onde a imagem € projetada ou exibida.

Telecinagem: processo de transferéncia de material cinematografico para formato digital,
utilizando equipamentos especificos.

Teleprompter (TP): equipamento que permite ao apresentador ter acesso ao roteiro de sua fala
durante a gravacdo. O texto é exibido em um aparato de vidro espelhado acoplado a camera,
facilitando a leitura sem a necessidade de memorizagao.

Transi¢do: metodo de conectar duas cenas ou clipes.

Tratamento de imagem: conjunto de técnicas utilizadas para aprimorar e corrigir imagens
digitais, como ajuste de brilho, contraste, saturacao, nitidez, entre outros.
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Travelling: movimento de cdmera, no qual ela é movida para seguir a agdo ou explorar o espaco
ao redor do assunto.

Trilha sonora: conjunto de sons e musicas utilizados em uma producdo audiovisual para
complementar e aprimorar a experiéncia do espectador, transmitindo emocdes, criando
atmosferas e enfatizando momentos-chave da narrativa.

Tripé: suporte utilizado para estabilizar a cdmera e obter enquadramentos precisos.

Vestimenta: termo geral que se refere as roupas e acessorios utilizados pelas pessoas em uma
producdo audiovisual.

VFEX (Visual Effects): sigla para efeitos visuais, refere-se aos elementos visuais criados
digitalmente ou por técnicas manuais para aprimorar ou modificar uma cena, incluindo
animac0es, composi¢do de imagens, remocédo de elementos indesejados, entre outros.

Video on-demand: servico que disponibiliza contedo audiovisual para ser assistido sob
demanda, permitindo ao usuério escolher o momento e o local de reproducéo.

Vinheta animada: curta sequéncia de animacdo usada para introduzir ou separar partes de um
video.

Vinheta musical: curto clipe de musica usado para introduzir ou concluir um programa.

Vinhetas: pequenas producdes de video ou audio que sdo usadas para introduzir, concluir ou
separar diferentes secdes de um video ou podcast.

Zoom-in: técnica de aproximar a imagem ao objeto ou pessoa em foco.

Zoom-out: técnica de afastar a imagem para mostrar uma visao mais ampla da cena.
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Alexander Gottlieb Baumgarten (1714-1762)

Alexander Gottlieb Baumgarten nasceu em 17 de junho de 1714, em Berlim, em uma
familia luterana. Por volta de 1730, iniciou seus estudos em Teologia e Filosofia na
Universidade de Halle, com o proposito de também se tornar um pastor como seu pai. Ali
também estudou Poética e Retorica. Segundo Véliz (1982), ele ficou particularmente
interessado na filosofia de Christian Wolff (1679-1754) e de Gottfried Leibnitz (1646-1716),

autores que exerceram uma grande influéncia no seu pensamento filoséfico e estético.

Aos 21 anos, em 1735, recebeu o grau de Mestre em Estudos Gerais (Magister der
Weltweisheit) com uma dissertagdo sobre os conceitos inferiores e superiores, de grande
incidéncia posterior em suas reflexdes estéticas. Nesse mesmo ano, publicou sua tese de
qualificagdo para a catedra que chamou de: “Reflexdes filosoficas sobre alguns aspectos
relacionados com a esséncia do poema” (Meditagdes Philosophicae de Nonnullis ad Poema
Pertinentibus). Veéliz (1982) afirma que este trabalho inicial apontava para a necessidade de
fundar uma disciplina tendo em vista uma ciéncia renovadora, cujo status deveria ser a

epistemologia da sensibilidade e das artes liberais, e cujo nome ja aparecia na sua tese.

Em 1736, surgiram os primeiros sintomas da tuberculose, e entdo sua salde se
deteriorou lentamente. Ainda jovem, lecionou como professor extraordinario na Universidade
de Halle até 1740, quando obteve o cargo de professor ordinario da Universidade de Frankfurt,
0 que lhe permitiu desenvolver uma atividade académica e filosofica intensa e muito produtiva.
Em 1739, aos 25 anos, publicou sua Metafisica (Metaphysica), um compéndio filosofico de
cerca de mil paragrafos que Kant mais tarde adotou para suas palestras universitarias e que
também teve grande sucesso e varias reimpressdes. Aos 27 anos, em 1741, editou um seminario,
as Cartas Filosoficas de Aletheophilus (Philosophische Briefe von Aletheophilus), que tinham
por objetivo difundir a filosofia entre as mulheres, ja que as mesmas eram impedidas de

ingressar na universidade.
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Em 1750, ele conseguiu publicar o primeiro volume de “A Estética” (Aesthetica), mas
a salde de Baumgarten estava bastante abalada por causa da tuberculose, o que fez com que
somente em 1758, por persisténcia de seu editor, ele conseguisse publicar o segundo volume.
Com o aumento da gravidade da sua doenca, ele ndo foi mais capaz de continuar com suas
responsabilidades de ensino e, assim, o seu grande projeto sobre a Estética ficou inacabado por
causa de sua morte prematura em 26 de maio de 1762, com 48 anos.

David Hume (1711 — 1776)

David Hume nasceu em Edimburgo, na Escocia, em abril de 1711, e viveu sua infancia
em Ninewells, onde se localiza hoje a cidade de Dundee (Escdcia). Foi historiador, ensaista,
diplomata escocés e um dos principais filésofos do lluminismo. Aos 11 (onze) anos, foi enviado
a Universidade de Edimburgo para ter aulas de grego e latim. Em 1724, com apenas 13 (treze)
anos, comecou a cursar Direito (devido a sua precoce intelectualidade), porém abandonou no
ano seguinte, pois achava o curso magante. Passou a se interessar por literatura e filosofia e se
dedicava a isso por conta propria. Segundo Danowski (2011), Hume acreditava que o
conhecimento poderia ser adquirido através dos livros sem a necessidade da Academia para tal.
Em 1734, resolveu ir morar na Franca, onde escreveu a maior parte do “Tratado da Natureza
Humana” (1739 e 1740).

Seus pensamentos foram revolucionarios: isso fez com que o catolicismo o considerasse
herege, e teve seus livros incluidos no indice dos Livros Proibidos. Na sua primeira obra,
“Tratado da Natureza Humana” (1739), adotou o método experimental, o que o levou a ser um
dos precursores do empirismo contemporaneo. Acreditava que teorizar sem considerar fatos e
a experiéncia era algo a ser desprezado, por isso fez-se muito critico as propostas da metafisica

ou de ideias com viés teoldgico.

Ele nunca chegou a ter carreira académica, nem tinha profissdo especifica. Acabou
trabalhando em varias areas como secretario, tutor e bibliotecario. No periodo de 1752 a 1756,

comegcou a escrever seu livro “Historia da Inglaterra”, o que lhe deu estabilidade financeira.



