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RESUMO

O presente trabalho visa apresentar um relato de experiéncia sobre o laborato-
rio de producao audiovisual da Universidade Presbiteriana Mackenzie deno-
minado Mack Pro. Trata-se de um processo de aprendizagem e protagonismo
estudantil que envolve um trabalho interdisciplinar com a participacdo de pro-
fessores, profissionais e alunos dos cursos de Jornalismo, Publicidade e Design,
visando a producdo do webprograma denominado “Bom Dia Mackenzista’, cuja
finalidade é tornar os espectadores cidadaos protagonistas. O projeto tem o ob-
jetivo de atender os alunos da geracao da cibercultura, ou seja, ao mesmo tempo
que os alunos “mentorados” por professores praticam a pesquisa também pro-
duzem um conteudo audiovisual - produto final do projeto - que sera consumi-
do por eles mesmos e por seus pares. Em outras palavras, o aluno e o professor,
num processo colaborativo, pesquisam temas, estudam-nos e selecionam aquele
cujo produto educacional tangivel é fruto do conhecimento (intangivel) obtido.
Depois disso, refletem sobre o tema e o depuram.
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INTRODUCAO: CONCEPCAO, MATERIALIZACAO E METODOS (CMM) E A
CONFESSIONALIDADE APLICADOS AO LABORATORIO DE PRODUGCAO
AUDIOVISUAL MACK PRO

Jesus ensinou aos seus discipulos:

Vocés sao o sal da terra. Mas se o sal perder o seu sabor, como res-
taura-lo? Nao servird para nada, exceto para ser jogado fora e pisado
pelos homens. Vocés sdo a luz do mundo. N3o se pode esconder uma
cidade construida sobre um monte (Mateus 5:13-14).

O mestre adotou uma dinamica de discipulado que impactou especialmente
a vida dos seus apdstolos. Eles andaram com Jesus e conheceram sua vida. Ser

26 RELIGIAO, LINGUAGEM E CONFESSIONALIDADE, SAO PAULO, V. 2, N. 1, P. 25-34, JAN./JUN. 2020



CONCEPCAO, MATERIALIZACAO E METODOS (CMM): DESIGN, VIDEOGRAFISMO E EFEITOS ESPECIAIS... I

um professor com principios cristaos é lembrar que a ordem de Jesus foi de ins-
pirar nossos alunos, sendo exemplo “sal da terra” e “luz do mundo”. Nesses as-
pectos presentes, autores procuram praticar o que aprenderam com o Mestre
Jesus, aplicar nos ambientes educacionais em que atuam e disseminar a temati-
ca nas pautas em que estdo envolvidos.

O presente trabalho visa apresentar um relato de experiéncia sobre o labo-
ratério de producao audiovisual da Universidade Presbiteriana Mackenzie
(UPM) denominado Mack Pro. Trata-se de um processo de aprendizagem e pro-
tagonismo estudantil que envolve um trabalho interdisciplinar com a partici-
pacdo de professores, profissionais e alunos dos cursos de Jornalismo, Publici-
dade e Design.

O projeto, denominado “Bom dia Mackenzista”, estimulou producées diver-
sas para estudo de arte e design aplicado, criando pecas em animacéo para dois
webprogramas (programas para a internet). Trata-se de um “programete” com
duracao de 2 minutos, de carater religioso/motivacional, com o objetivo de levar
mensagens biblicas aplicadas ao cotidiano da vida de estudante universitario.

Criado em 2014, o projeto voltado a pesquisa e a extensdo universitarias é
coordenado por Célio Martins da Matta, professor da Faculdade de Arquitetura
e Urbanismo, e pelo professor Fernando Berlezzi, produtor-executivo da TV
Mackenzie da UPM. O projeto conta com a participacdo de oito alunos dos cur-
sos de Jornalismo, Publicidade e Design, os quais, sob orientacdes e num processo
colaborativo, sdo responsaveis pela producao do conteido. O “Bom dia Macken-
zista” proporciona a oportunidade de os alunos participarem com criacoes gra-
ficas em duas e trés dimensoes para projetos e programas da TV Mackenzie - de
carater educativo - que atendem as comunidades académica e externa, confor-
me a demanda de producao do Mack Pro.

O projeto estimulou producées diversas para estudo de arte e design aplicado.
Os trabalhos dos designers podem ser inseridos nesse meio por intermédio de
projetos técnicos ou criativos usando videografismo. Nesse processo de apren-
dizagem e autonomia, o papel dos professores foi constante por meio de reu-
nides semanais especificas, contando com a participacdo de Célio Martins da
Matta, Fernando Luis Cazarotto Berlezzi e André Martins da Matta, compo-
nentes do grupo de pesquisa Concepcao, Materializacao e Métodos (CMM).

A proposta do grupo CMM reflete nos trabalhos desenvolvidos pelos mem-
bros e alunos envolvidos. Com suas pesquisas em diferentes areas (Fernando:
pesquisador no Programa Educacao, Arte e Histéria da Cultura, além de forte
atuacdo em audiovisual voltado para educacdo; Célio e André: arte, arquitetura,
design e areas correlatas), todos convergem para acdes que envolvem processos
e procedimentos técnicos e artisticos, apropriacao e distribuicao de novos conhe-
cimentos, para entender instrumentos didatico-metodolégicos. Esses instru-
mentos didaticos e metodolégicos que sao observados ja estdo sendo aplicados e
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testados durante a docéncia e os trabalhos dos membros, e avancam concomi-
tantemente com a formacao desse grupo. Concepcao refere-se a criar, imaginar
e desenvolver algo; materializacao € a concretizacdo da concepgao, ou seja, as
etapas que a precedem até a geracao de um produto final. Contudo, para que
algo se realize, de uma ideia a um produto, em nosso caso um programa audio-
visual para internet, é preciso escolher um método, ou seja, um caminho de
como realizar isso, desde a escrita do roteiro, a escolha da técnica de animacao
até a realizacao da producao audiovisual.

O conceito CMM ¢ oriundo de uma variante de dois bindmios sugeridos na
tese de doutorado de Célio da Matta (2016), coordenador do grupo: criativo-
-racional e conceituacdo-materializacdo. Esses binémios sdo adotados pelos pes-
quisadores do grupo CMM nas orientacdes de trabalhos e eventos de que parti-
cipam em equipe.

No grupo, desenvolve-se uma pedagogia capaz de incluir, na formacdo do
aluno, uma visao mais ampla do meio profissional em que irdo atuar. De acordo
com Célestin Freinet (1975), o aluno deve ser olhado individualmente para que
o professor possa dar uma atencéo especial as necessidades do discente. Para
adequacao ao grupo, os alunos sao tratados como profissionais.

A Cibernética Pedagogica possibilita, através de principios cientificos
de comunicagdo e controle — portanto cibernético —, aperfeigoar as re-
lacdes entre dois sistemas; Sistema Docente (S.Do), aquele que preten-
de ensinar; e sistema Discente (5.Di.), aquele que deve aprender, sejam
eles constituidos por seres humanos ou maquinas (SANGIORGI, 1999).

Ambiente propicio e controlado. Isso facilita a aprendizagem e diversifica o
ensino ao aluno, ao mesmo tempo que cria contetido de auxilio & comunidade
académica e a sociedade.

Os ciberespacos provém de um ambiente de comunicacao mais flexivel que o
produzido nas midias convencionais (jornal, radio e TV), em que o sistema hie-
rarquico de producao e distribuicao da informacao é limitado. Isso significa que
no ciberespaco os prosumers passaram a ter uma postura ativa, conforme Henry
Jenkins (apud BIEGING; BUSARELLO; ULBRICHT, 2010, p. 3) denominou:

[...] padrdes de consumo de midia foram profundamente alterados por
uma sucessao de novas tecnologias de midia que permitem aos cida-
ddos comuns a participagdo, apropriacdo, transformacao e recirculagdo
do conteldo de midia. A cultura participativa refere-se ao novo estilo de
consumo que surge neste ambiente. Os consumidores de midia que-
rem se tornar produtores de midia, enquanto os produtores de midia
querem manter o seu dominio sobre a midia tradicional de contetdo.
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A cultura participativa, analisada por Jenkins, reforca a mudanca de para-
digma da escola tradicional, colocando o aluno como atuante, colaborador, pro-
dutor, e nao apenas como receptor de informacoes.

E também no ciberespaco que a relacido com o outro se desdobra no contex-
to do todos-todos, em que todos podem emitir e receber informacdes de qual-
quer lugar do mundo, seja uma informacao escrita, seja imagética, seja sonora.
A cibercultura, entendida também como cultura colaborativa presente nos
ambientes cibernéticos compartilhados, acontece com o desenvolvimento do
ciberespaco e se expande para o espaco fisico, reforcando a mudanca de com-
portamento. Cultura contemporanea marcada pelas novas tecnologias presen-
tes na vida cotidiana.

Breton (1990) e Castells (1996) (apud LEMQOS, 2004, p. 5) afirmam que a ciber-
cultura é um conjunto de processos tecnolodgicos, mididticos e sociais emergen-
tes a partir da década de 1970 com a convergéncia das telecomunicacées, da
informatica e da sociabilidade contracultural da época.

Podemos compreender a cibercultura como um conjunto de fatores ideologi-
cos, artisticos, sociais, entre outros, compartilhados dentro do mundo virtual, o
ciberespaco que influenciou expressoes artisticas e culturais do mundo “real”.

Trabalhar com educacio nesse cendrio, em que o aluno deixa de ser ouvinte
para ser cada vez mais protagonista no processo de ensino-aprendizagem, exige
novas posturas dos professores e gestores no ambiente escolar. O projeto Atores
do Milénio tem o objetivo de atender os alunos da geracao da cibercultura, ou
seja, ao mesmo tempo que os alunos “mentorados” por professores praticam a
pesquisa, também produzem um conteudo audiovisual - produto final do projeto
- que serd consumido por eles mesmos e por seus pares. Em outras palavras, o
aluno e o professor, num processo colaborativo, pesquisam temas, estudam-nos
e selecionam aquele cujo produto educacional tangivel é fruto do conhecimento
(intangivel) obtido. Depois disso, refletem sobre o tema e o depuram. A seguir,
exploramos os projetos desenvolvidos.

DESIGN, VIDEOGRAFISMO E EFEITOS PARA TV: “BOM DIA
MACKENZISTA’

O projeto “Bom Dia Mackenzista” consistiu na producéo de dez videos com
carater confessional-religioso de até 2 minutos, em que alunos, professores e
funcionarios da UPM apresentavam um versiculo e uma reflexao final. As
mensagens e os temas abordados, extraidos dos livros Cada dia especial: coracdo
de estudante e Andando com Deus, referiam-se ao cotidiano universitario. Com
base nesses livros, elaboraram-se os roteiros e o plano de filmagem, e defini-
ram-se os enquadramentos cena a cena para as gravacoes.
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A vinheta do programa teve como proposta utilizar a linguagem informal
influenciada pelas aberturas de vlogs. Para tanto, fez-se uma animacao em stop
motion e utilizou-se a musica “Foundations”, de Kate Nash, para dar um clima
jovial e universitario, além de dois pilotos para testar a posicao de camera e os
angulos. Produziram-se dez programas informais, rapidos e objetivos de até 2
minutos, mais voltados para o perfil do jovem universitario; e foram escolhidos
versiculos dos livros Cada dia especial: coracdo de estudante e Andando com Deus,
que auxiliaram na elaboracao do roteiro.

Um “filme de animacao” é um processo cinematografico que consiste, basica-
mente, na filmagem quadro a quadro de imagens estaticas que parecem mover-se
apenas no momento da projecdo. Logo, quem faz animacao transforma o que é
estatico em algo que se movimenta. E isso que faz com que seja totalmente dife-
rente da filmagem ao vivo, na qual o objeto é filmado em movimento.

Assim, animacdo com uso da técnica de stop motion nao é acdo ao vivo; fazé-la
¢ criar a ilusdo do movimento e dar vida a objetos estaticos, ou seja, simular o
movimento. Enquanto, no filme comum, quem faz os movimentos sdo os pro-
prios personagens, na animacao, quem da vida aos personagens é o animador
(ilusionista), que, como tal, deve buscar transcender a matéria ou a técnica com
a qual se lida. Sendo assim, quando idealizam os movimentos a serem criados,
estabelece-se um projeto a ser seguido: o que pretende animar, que histéria pre-
tende narrar.

Assim, no desenvolvimento da vinheta do projeto “Bom dia Mackenzista”, fo-
ram escolhidos os elementos que remetessem ao tema. A escolha foi do café da
manha, um habito presente na maioria dos estudantes/publico-alvo do programa.

Figura 1 - Imagens da vinheta de abertura do programa utilizando a técnica em stop motion

Fernanda juntou-se a Daniela em marco de 2015, e ambas reformularam o
formato do “Bom Dia Mackenzista”, que antes era um programa diario e foi
transformado em um bloco de dez programas informais, rapidos e objetivos de
até 2 minutos, mais voltados para o perfil do jovem universitario; escolheram-se
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os versiculos dos livros Cada dia especial: coracdo de estudante e Andando com
Deus, que as auxiliaram na elaboracao do roteiro.

Os participantes foram selecionados a partir de uma visita a capela da UPM
e conhecidos das elaboradoras do projeto, todos envolvidos com uma vida crista
e confessional.

Depois de realizada toda a pré-producao, colocaram-se em pratica as gra-
vacdes com os participantes durante os meses de maio e junho, e o roteiro de
edicao apds as filmagens no final do més de junho de 2015.
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Figura 2 - Piloto para testes de dngulo de cdmera/gravacao com participantes

CONSIDERACOES FINAIS
Os objetivos iniciais foram cumpridos, e o programa-piloto conseguiu pro-
mover a discussao do papel do cidaddo comum e sua influéncia no lugar onde

vive, atingindo dessa forma o carater educativo para o qual foi elaborado.
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O mundo estd em movimento. E comum ouvir falar que o mundo mudou
muito mais nas cinco décadas mais recentes do que nos 1.900 anos anteriores.
Toda essa mudanca social impacta a forma relacional e inevitavelmente chega
a educacao, e esse contexto revela a mudanca de paradigma de uma educacao
centrada no texto impresso e na escrita para uma valorizacdo do dudio, da ora-
lidade, do visual, do imagético, do movimento.

Diariamente surgem novas ofertas de produtos e servicos advindos princi-
palmente do mercado tecnolégico. As tecnologias da informacdo e comunicacado
(TIC) assumem um papel fundamental nas relacées de hoje, sendo mediadoras e
impulsionadoras dessas mudancas. O espaco e o tempo sdo temas que adquiri-
ram novas abordagens a partir das discussoes sobre a influéncia das tecnologias
digitais de comunicacao nas formas de percepcao humana.

Em meio a essa mudanca, as escolas buscam adaptar suas estratégias de en-
sino para atingir uma geracao exigente de novas formas de comunicacao e
aprendizagem, a fim de aproximar-se e engajar-se, em vez de distanciar-se e
provocar o abandono. Cada vez mais a “escola do presente” busca uma educacéo
baseada na aprendizagem compartilhada, em que professores e alunos apren-
dem juntos, um contribuindo com o outro com os seus saberes (BERLEZZI, 2017).

O professor atuara no papel de mentor pedagogico, isto é, aquele que conduz
a discussdo e a analise, o “roteirista na sala de aula”, para que possa estar apto a
implementar projetos e lidar com a nova geracdo de alunos, para que possam
também aproveitar esse potencial do audiovisual - j& utilizado para fins pes-
soais - na educacdo (BERLEZZI, 2017).

Em nosso projeto “Design, Videografismo e Efeitos para TV”, ficou evidente o
perfil do aluno protagonista, trazendo as caracteristicas do consumidor no cibe-
respaco para o ambiente académico. No ciberespaco usamos a internet para nos
informar, comprar, vender, conhecer outras culturas e nos relacionar. A nova
estrutura social desse meio, composta por pessoas e empresas, norteia intera-
coes, colaboracoes, troca de conteldo, formando consumidores participativos e
influenciadores, ou seja, prosumers. O termo proposto pelo autor Henry Jenkins
(2009) representa um consumidor participativo e um grande influenciador. Ele
se utiliza das tecnologias e das novas midias para ampliar, exponencialmente, as
suas opinioes.

O papel do professor nesse processo de aprendizagem e autonomia foi cons-
tante por meio de reunides semanais especificas. Inicialmente por meio de reu-
nides coletivas para realmente pesquisar o tema, e depois atendimentos indivi-
duais para roteiro, além de troca de e-mails e feedbacks. Apds a escrita do roteiro
para o primeiro episédio, o professor esteve presente orientando e acompa-
nhando a producao e edicao.
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Para o aluno que desempenhou o papel de prosumer, a experiéncia foi muito
construtiva, pois ele ganhou autonomia para produzir, porém com orienta-
¢do necessaria para atingir os objetivos do projeto. Os alunos participantes do
projeto, especialmente pela abordagem e pelo modo de trabalho, “sdo tratados
como profissionais”, e esse fato pode ser constatado pelo ingresso deles no mer-
cado de trabalho. As alunas que desenvolveram as vinhetas e a identidade vi-
sual, Daniela e Valeria, estao trabalhando em suas respectivas areas do design.
Daniela Taira é designer grafico na Editora Kaplan e Valeria Ferreira ¢ ilustra-
dora na Altamira Editorial. Outros alunos que participaram da producao e ro-
teirizacdo dos cursos de Jornalismo e Publicidade conseguiram, ainda durante
0 curso, boas colocacdes, realizando estagio, e muitos foram contratados como
colaboradores na UPM, Rede Record, ESPN, Harvard e Young & Rubicam.

Ficam registrados os agradecimentos pela oportunidade que o grupo de pes-
quisa Religido, Linguagem e Confessionalidade (Relicon) nos deu para a publica-
cao em sua revista.

Conception, Materialization and Methods (CMM): design, videographism and
special effects for a confessional theme web program

ABSTRACT

The present work aims to present an experience report on the audiovisual produc-
tion laboratory at Universidad Presbyterian Mackenzie called Mack Pro, in which a
process of learning and student protagonism is constituted, involving an interdisci-
plinary work with the participation of professors, professionals and students of
Journalism, Advertising and Design couses aiming at the production of the web
program called “Bom Dia Mackenzista”, in order to make the spectators citizens pro-
tagonists. The project aims to serve students of the cyber culture generation, that is,
at the same time that the students “mentored” by professors conducted research,
they also produced audio-visual content — the project’s final product - that would
be consumed by themselves and by their peers. In other words, the student and the
professor, in a collaborative process, research, study, select, reflect and debug on a
topic that has a tangible educational product resulting from the (intangible) know!-
edge produced.
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