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Resumo

O presente trabalho faz uma reflexdo sobre a experiéncia da linguagem audiovisual
como parte da formacdo docente de um grupo de estudantes de pedagogia da
Faculdade de Educacdo da Universidade de Brasilia (UnB). Nesta caminhada,
guiados pelas ideias propostas sobre experiéncia e narrativa em Walter
Benjamin, encontraremos Pierre, o filme produzido pelos estudantes da oficina de
audiovisual, disciplina que foi o cenario desta vivéncia. Encontraremos também
formas de educacdo pela sensibilidade, como um caminho possivel de formacéo
do professor.

Palavras-chave: Cinema - Experiéncia - Narrativa - Formacdo Docente

MEETING PIERRE: CINEMA AND NARRATIVE
IN TEACHER DUCATION

Abstract

This paper brings up a reflection about the experience that audiovisual language can
offer as part of the professional teaching qualification within a group of
students of pedagogy at the Undergraduate School of Education at University of

Brasilia (UnB). On this journey, guided by Walter Benjamin’s ideas and proposals

! Mestra em Educacdo pela Universidade de Brasilia (UnB). Pro-reitora de Extensio do
Instituto Federal de Educacéo Ciéncia e Tecnologia de Brasilia.

2 Pesquisadora e professora de cinema e linguagens audiovisuais na educagéo, atua na graduagao e pos-
graduacdo.

114



about experience and narrative, we’ve run into Pierre, a film produced by students of
the audiovisual workshop, a course that was the scenario for this experience. We'll
also be able to find out forms of education where sensibility is a possible way for

professional teaching qualification.
Keywords: Cinema - Experience - Narrative - Teacher Education
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ENCONTRO COM PIERRE: EDUCACAO, CINEMA E

NARRATIVA NA FORMACAO DOCENTE

Por que foi que cegamos, N&o sei, talvez um dia se chegue a
conhecer a razdo, Queres que te diga o que penso, Diz, Penso que
ndo cegdmos, penso que estamos cegos, Cegos que véem, Cegos
que vendo, ndo véem. (SARAMAGO, 1995, p. 310)

Apresentacao

Pierre é o nome da histéria criada pelos estudantes da oficina de audiovisual®. O
roteiro trata da adaptacdo de um professor que fica cego apds um acidente de carro.
Os medos em sala de aula s@o expressos pela alegoria de si mesmo, ora como Pierre,
ora como o Pierrd* e com o Arlequim, seu algoz, que aparece em seus momentos
de desespero, angustia e reflexdo. O Pierrd, manifestacdo do sonho de Pierre, é
sua Ultima lembranca imagética, antes do tragico acidente que muda sua historia de

vida.

A oficina é o espaco de trabalho do artifice e, para Sennett, o artifice explora as
“dimensdes de habilidade, empenho e avaliacdo de um jeito especifico. Focaliza a
relacdo intima entre a méo e a cabeca. Todo bom artifice sustenta um diadlogo entre
praticas concretas e ideias.” (SENNETT,

2009, p. 20). Nesse sentido, a oficina de audiovisual colocou-se como um
espaco para se realizar a ideia de que “fazer é pensar”, em que 0s estudantes, por
meio da experimentacdo da linguagem cinematografica, iniciaram um caminho

reflexivo pela narrativa filmica e suas potencialidades.

3 Este trabalho conta a experiéncia da pesquisa de mestrado em Cinema, Educacio e Narrativa: esboco
para um voo de aeroplano desenvolvida com um grupo de estudantes, em sua maioria, do curso de
Pedagogia, da Universidade de Brasilia. A disciplina “Tecnologia Educacional: oficina de video” foi
ofertada no segundo semestre de 2008, com inicio das atividades em 15 de agosto. A programacédo
proposta aos estudantes foi de conhecer a linguagem audiovisual e estudar a estrutura do roteiro
literario e técnico, elementos estes que estruturariam a realizacdo de um filme curta-metragem de, no
maximo, 10 minutos. O trabalho contou com a parceria de Eliomar Araljo — técnico responsavel pelo
laboratério de audiovisual da Faculdade de Educacdo da UnB, por meio da orientacdo da
Professora Doutora Laura Maria Coutinho

“ A origem do Pierrd, da Colombina e do Arlequim remonta ao século XVI, quando eram comuns, na
Italia, grupos de teatro popular. O estilo ficou conhecido como Commedia dell”Arte (Comédia da Arte).
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No inicio deste trabalho, percebi que os estudantes esperavam que a oficina de
audiovisual desenvolvesse produtos pedagdgicos, novas midias para a educagdo e
pecas informativas. E, entre a surpresa e a possibilidade de realizar um filme de
ficcdo, formaram um grupo engajado com a atividade e disposto a vivenciar a
experiéncia dessa linguagem que, para muitos, era nova em se tratando de produzir e
realizar uma peca audiovisual. E passavam, assim, pela fronteira narrativa do mundo
comum para transforméa-lo, pela forca das imagens e dos sons, em um mundo

especial.

Como muitas historias sdo viagens que levam o0s hergis e as
plateias para Mundos Especiais, a maioria delas comega
estabelecendo um Mundo Comum como base para a comparagdo. O
Mundo Especial de uma histéria s6 é especial se puder ser
contrastado a um mundo quotidiano, com as questdes de todo o dia,
das quais o herdi é retirado. O mundo comum é o contexto, a base, o
passado do heréi. (VOGLER, 1997, p. 121)

A proposta de uma experiéncia coletiva audiovisual como parte da formacao docente,
pressupls, para fins desta pesquisa, que esses estudantes apresentariam suas
experiéncias anteriores como espectadores, pois também as compreendemos como
processo de formacgdo audiovisual. A possibilidade de fazer um filme ficcional e
de contar uma histéria seria um forte elemento motivador, o que caracterizaria a
saida do mundo comum — a obrigatoriedade de pensar necessariamente em pecas
didaticas — e a oportunidade de conhecer o mundo especial — o que foge do padrao,
a aventura do cinema. E a construcdo da obra ficcional proposta como expressao
artistica que parte do individual e encontra o coletivo como forma de criagcdo e

aprendizagem.

O primeiro encontro da oficina foi de reflexdo sobre a linguagem cinematografica;
sobrevoamos de aeroplano® os principais elementos de um filme. Apresentamos as
estruturas de cenas, planos, angulos, som, luz. Em cada aula posterior, uma nova
etapa foi aprofundada até chegarmos ao roteiro: como pensar imagens em forma de
texto escrito e compreender que cada etapa de um filme é importante. O filme, o
resultado do conjunto da acéo de todas as etapas, tem, sim, um sentido completo. Ele
representa o esforco de todos na construcdo da obra, o resgate de nossas memorias

> A forca da estrada do campo é uma se alguém anda por ela, outra se a sobrevoa de aeroplano. Assim
é também a forca de um texto, uma se alguém o Ié, outra se o transcreve. Quem voa vé apenas como a
estrada se insinua através da paisagem, e, para ele, ela se desenrola segundo as mesmas leis que o
terreno em torno. Somente quem anda pela estrada experimenta algo de seu dominio e de como, daquela
mesma regido que, para 0 que voa, é apenas a planicie desenrolada, ela faz sair, a seu comando, a cada
uma de suas voltas, distancias, belvederes, clareiras, perspectivas, assim como o chamado do
comandante faz sair soldados de uma fila. (BENJAMIN, 1995, p. 16).
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imagéticas, as historias que ja vimos, que j& nos contaram, que lemos, que
sonhamos ou que experienciamos.

O filme construido ao final desse processo representa uma obra de ficcdo que
pertence ao presente dos espectadores, uma narrativa que 0S nossos estudantes da
linguagem cinematogréfica estdo sempre a nos contar.

A imagem filmica estd sempre no presente. Enquanto fragmento da
realidade exterior, ela se oferece ao presente de nossa percepcao
e se inscreve no presente de nossa consciéncia: a defasagem
temporal faz-se apenas pela intervencdo do julgamento, o Unico
capaz de colocar os acontecimentos no passado em relagdo a nés ou
de determinar vérios planos temporais na acéo do filme. (MARTIN,
2007, p. 23)
As narrativas cinematograficas acontecem sempre no presente do espectador, mas
também permeiam o0 nosso imaginario, constituem uma memdria imagética,
constroem referéncias, significados, aprendizagens. A proposta de realizar uma
oficina e de refletir sobre essas imagens do nosso imaginario é um caminho de
rememoracdo e de busca de conhecimento das memorias para colocd-las em
movimento. “Os filmes, e ndo sé esses, populares, sdo expressdes alegoricas do
momento de sua producdo e, quando S0 revistos, expressam novamente 0 Seu
tempo no tempo presente da exibicdo. Como ndés mesmos, sdo alegorias em

movimento.” (ALMEIDA, 1999, p. 32)

O processo de criacdo da nossa oficina poderia ser caracterizado como uma
experiéncia através de narrativas audiovisuais. Por se tratar de uma oficina, ela é
pratica, sempre exercitando as técnicas apresentadas, em sua grande maioria, por

meio de narrativas orais e audiovisuais.

O nosso percurso, sempre aliado a uma educacio da sensibilidade®, compreende que
0 cinema acontece por meio dos sentidos da visdo e da audi¢cdo, mas toca todos os

demais — viver o cinema e a organizacdo, o planejamento e o programa que foi criado

® A Idade Moderna tem, como uma de suas caracteristicas fundamentais, a constituicdo de um tipo de
conhecimento centrado na “razdo pura”, isto é, livre de interferéncias dos sentidos e sentimentos
humanos. Tal razdo hipertrofiou- se e hoje se pretende que ela responda pelos mais intimos e
pessoais setores de nossa vida, acarretando uma desconsideracdo para com o saber sensivel detido
pelo corpo humano e mesmo um embotamento e ndo desenvolvimento da sensibilidade dos
individuos. Essa “anestesia”, que pode ser verificada no mais simples cotidiano de todos nos,
precisa ser revertida através de uma educacdo da sensibilidade, dos sentidos que nos colocam em
contato com o mundo. Com isso poder-se-a chegar a criacdo de uma razdo mais ampla, na qual os
dados sensiveis sejam levados em conta, 0 que nos possibilitaria conhecimentos e saberes mais
abrangentes. (DUARTE JUNIOR., 2000, p. 3)
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passava também pelo conhecimento da técnica para traduzir as imagens a que
assistimos no nosso cotidiano. Os manuais’ de linguagem cinematogréfica nos
aproximam da experiéncia. Mas a estes falta o conteldo sensivel, pois a producéo
audiovisual esta situada como industria, como negocio, e ndo como arte. Nas
primeiras décadas do cinema, surgiram muitos manuais didaticos sobre a linguagem

cinematogréfica, como nos fala Aumont:

Essa proliferacdo dos manuais didaticos, semelhantes a manuais
escolares, deve ser diretamente vinculada & expansdo espetacular
dos cineclubes e dos movimentos de educacdo popular. O cinema,
primeira arte realmente popular pela ampliddo de sua audiéncia,
deveria ser explicado a seu grande publico, que assistia aos filmes
na maior inocéncia, sem intuir uma linguagem. (AUMONT, 1995, p.
166).

Ao mesmo tempo, esses manuais sofreram criticas pela conotacdo propria de manual,
de tentar enquadrar o cinema em determinados formatos, entre o certo e o errado, e
pelas concepcgdes que tratam a linguagem cinematografica apenas tecnicamente. “A
recusa das ‘gramaticas do cinema’ implica uma concep¢do empirica da linguagem
cinematogréfica” (AUMONT, 1995, p. 168). Na experiéncia que descrevemos, esses
manuais foram utilizados como possibilidades, pois, ao contrario, ndo definimos
um guia da linguagem cinematografica, mas buscamos algumas referéncias sobre
a sua parte técnica para insercdo dos estudantes na experimentacdo, criacdo e
exploracdo do universo filmico. Segundo Jean-Claude Carriére, o cinema tem uma

linguagem viva, que ndo esta presa a manuais:

Confrontados com essas regras inflexiveis, os cineastas comecaram
a se perguntar se a linguagem do cinema ainda estava viva.
Linguagem viva, como acentuam os linguistas, € aquela na qual
vocé ainda pode cometer erros. Linguagem perfeita é a que esta
morta. Nem se modifica, nem hesita. Por sorte, estas eram regras
muito frageis, foram esquecidas imediatamente. Nenhum manual de
linguagem cinematogréfica — estética, pratica ou comercial —
sobrevive a um periodo superior a dez anos. Tudo se desmonta
constantemente e volta a se reagrupar. (CARRIERE, 2006, p. 30)

" Destaco alguns dos manuais estudados: RABIGER, Michael. Direcdo de Cinema: técnicas e
estética. Rio de Janeiro: Elsevier, 2007; FIEL, Syd. Manual do Roteiro: os fundamentos do texto
cinematografico. Rio de Janeiro: Editora Objetiva, 1995; RODRIGUES, Chris. O Cinema e a Producéo.
Rio de Janeiro: Lamparina Editora, 2007.
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Ja para as reflexdes criticas da linguagem cinematografica, fomos buscar referéncias
em grandes pensadores e mestres do cinema®. “O principal objetivo do cinema deve
ser retratar as emocgdes” (MUNSTERBERG, 1983, p. 46). Era preciso dar o passo
que um dia G. A. Smith® deu ao libertar a camera, dar-lhe movimento e buscar
compreender os sentidos dos enquadramentos, do som e da luz.

O cinema na formacéo docente

Era preciso, fundamentalmente, compreender a importancia de estabelecer esse

vinculo no processo de formacdo docente.

Os filmes (como também outras obras artisticas) sdo produgdes da
cultura: obedecem a condicbes de produgdo, contingéncias de
mercado, mas ndo a objetivos pedagdgicos, didaticos ou a seriagdes
artificiais. Sua utilizacdo na educagdo é importante porque trazem
para a escola aquilo que ela se nega a ser e que poderia transforma-la
em algo vivido e fundamental: participante ativa e criativa dos
movimentos da cultura, e ndo repetidora e divulgadora de
conhecimentos massificados, muitas vezes ja deteriorados,
defasados e inadequados para a educacdo de uma pessoa que ja
estd imersa e vive na cultura aparentemente cadtica da sociedade
moderna. (ALMEIDA, 2004, p. 49 e 50)

A experiéncia da oficina de video procurou inverter a ldgica de producdo
estabelecida pelo mercado cinematografico, em busca de uma autoria coletiva,
ao mesmo tempo em que se propunha a refletir sobre as etapas de producédo e
criagdo, sem pretender com iSsO concorrer ou comparar-se com 0 mercado
audiovisual. Mas s6 podemos inferir essa mudanca de forcas em relacdo a industria
do cinema quando buscamos um novo olhar sobre a pelicula: o olhar sensivel sobre o

produto da cultura.

A experimentagdo do cinema na oficina buscou evidenciar a possibilidade de
adentrar o espelho e conhecer o que existe além da moldura, em um espaco de
criacdo coletivo, pois todos os estudantes participaram ativamente da constru¢do do
filme — desde as possiveis ideias, passando pela composicdo do roteiro, até as

atividades de producdo, de definicdo de espacos, figurinos, cenérios, todos foram

® Hugo Munsterberg, Bela Baldz, André Bazim, Eisenstein, Vsevolod Pudovkin, Luis Bufiuel,
Christian Metz, Jacques Aumont, Pier Paolo Pasolini, entre outros, destacados ao longo da
dissertacao.
9 - z - - - ~ o - A
Nos primordios do cinema, a experimentacdo levou a inimeras descobertas, como a do inglés G.
A. Smith, da Escola de Brighton, apontado como o precursor da inser¢do do close entre um plano
geral para dar dramaticidade a sequéncia, porém existem divergéncias sobre quem teria sido o
primeiro a movimentar a camera; alguns autores referem-se a David Wark Griffith como o precursor
da linguagem cinematogréfica.
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atores e tecnicos. Gravaram o making of, fotografaram (still), pesquisaram,

entrevistaram. Nessa concepcao, a autoria € totalmente coletiva.

A reflexdo do cinema como parte da formacdo docente também passa pela
compreensdo da linguagem cinematogréfica. E, se o cinema é um contador de

historias, que historias ele conta por meio de sua linguagem?

O cinema reproduz a realidade. [...] A realidade ndo é mais do que
cinema em estado de natureza, dai resulta que a primeira e principal
linguagem humana pode ser considerada a propria acdo: engquanto
relacdo de representacdo reciproca com 0s outros e com a realidade
fisica. (PASOLINI, 1982, p. 162)

Pasolini nos aproxima de uma linguagem cinematografica da realidade, uma
linguagem que, por intermédio de sua prépria representacdo, conta historias de um
mundo natural e tudo aquilo que compde a nossa vivéncia. Nesse sentido, a
realidade pode ser um ponto de vista, como um enquadramento que realizamos da

vida.

Apesar de associarmos a linguagem cinematografica somente ao texto filmico de

imagens em movimento, ela também é composta pela expressao textual escrita do

roteiro literario e do roteiro técnico; ambos antecedem as gravacaes.
O roteiro ndo é concebido para perdurar, mas para se apagar, para
tornar-se outro. Objeto paradoxal: de todas as coisas escritas, 0
roteiro é a que contara com 0 menor nimero de leitores, talvez uma
centena, e cada um desses buscara nele o seu préprio alimento: o
autor, um papel; o produtor um sucesso; o diretor de produgdo, um
percurso inteiramente tracado para a fixacdo de um plano de
trabalho. (CARRIERE, 1996, p. 11)

Escrever um roteiro é escrever com imagens, € trabalhar com a perspectiva de
inserir imagens em locais. O roteirista coloca determinadas imagens em locais
especificos para que possam constituir a nossa memoria; para tanto, sonha através

de suas reminiscéncias e transporta para o universo filmico referenciais de imagens.

Mas o roteirista € um narrador invisivel para o espectador. Ao contar historias —
adaptadas ou ndo — por meio de imagens, busca, em reminiscéncia, construir a
narrativa audiovisual. As suas praticas sdo semelhantes aos antigos narradores, ora
como 0 “marinheiro comerciante”, ora como 0 “camponés sedentario”. A figura

do narrador sé se torna plenamente tangivel se temos presentes esses dois
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grupos: “Quem viaja tem muito que contar, diz 0 povo, e com isso imagina o narrador
como alguém que vem de longe. Mas também escutamos com prazer 0 homem
que ganhou honestamente sua vida sem sair do seu pais e que conhece suas histérias
e tradicdes”. (BENJAMIN, 1994, p. 198-199)

A historia da oficina compreende o despertar de narradores para encontrar 0 prazer e
0s sentidos de contar uma historia,partindo da ideia de que “os roteiristas sdo 0s
descendentes ativos de tais narradores. Saibam disso ou ndo, eles retomaram o
archote. Seu lugar na sociedade acha-se definido h& muito tempo. Sua
responsabilidade também” (CARRIERE, 1996, p. 28-29), nos permitimos contar
antigas histérias e exercitar a escuta de outras, dos colegas; assim,

vivenciamos a experiéncia da narrativa; assim, nasceu Pierre.

Antes de gravar os roteiros, trabalhamos alguns elementos da linguagem
cinematogréafica, como os planos, 0s movimentos de camera, as passagens dos
planos, os eixos de acdo das cenas, angulos, posicdo de camera. Os sentidos de
cada plano, que sensacdo nos temos quando aparece uma imagem em close, porque

mostramos um detalhe em uma cena, a fungéo do plano geral.

Quando refletimos sobre a linguagem cinematografica, buscamos a conexdo entre as
dimensdes do espaco e do tempo; sdo elas a base de toda estrutura filmica. No filme
Pierre, a construcdo do espaco conceitual estd dada na realidade em que o
personagem se encontra e em uma segunda realidade, que existe somente na
imaginacdo dele. O Arlequim e a Colombina sdo personagens da imaginacdo de

Pierre.

O espaco conceitual também pode resultar ndo da montagem
ideoldgica, mas da coexisténcia no mesmo plano de dois elementos
com 0 mesmo coeficiente de realidade figurativa, sem que tenham
igual coeficiente de existéncia dramatica. Esses dois elementos,
compartilhando um espaco Unico, podem inicialmente pertencer a
tempos idénticos: € o que ocorre quando um personagem se Vvé
confrontado com um ou varios outros que s6 existem em sua
imaginagédo. (MARTIN, 2007, p. 199)

Em Pierre, a construcdo plastica aconteceu em dois espagos predominantes: a casa de
Pierre e a escola onde o personagem trabalha. Outros espacos tambem foram
constituidos: o baile de carnaval, na primeira cena, e 0 parque da escola, onde
Pierre encontra a aluna Cecilia.
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Retornemos ao debate proposto na oficina: 0 espaco no cinema remete a uma
realidade com a qual o espectador compactua. Mas ndo existe cinema sem a
dimensdo do tempo; tempo e espago misturam-se na constituicdo da linguagem

cinematogréfica.

A “tripla nogéo de tempo: o tempo da projecdo (a duracdo do filme), o tempo da acéo
(a duracdo diegética da historia contada) e o tempo da percepcdo (a impressao de
duracdo intuitivamente sentida pelo espectador)” (MARTIN, 2007, p. 214) configura-
se na grande possibilidade que o cinema trouxe para a relacdo do homem com o

tempo: no cinema, sempre estamos no presente quando o assistimos.

A selecdo dos possiveis planos que compdem uma cena e as sequéncias dos filmes se
da por um conjunto de valores estilisticos e de efeitos psicoldgicos que
constituem a narrativa filmica. Quando compreendemos os sentidos da tipologia
dos planos, compreendemos o0s sentidos dos olhares da linguagem audiovisual.
Imediatamente invocamos a nossa alfabetizacdo audiovisual de espectadores, estes

planos ndo sdo estranhos aqueles que ja assistiram a filmes ou imagens televisivas.

Plano (shot) — Plano é uma imagem entre dois cortes, ou seja, o
tempo de duracdo entre ligar e desligar a cdmera de cada vez.
Usado pelo diretor para descrever como o filme serd dirigido, é a
menor unidade narrativa de um roteiro técnico. A cdmera pode estar
parada ou em movimento, podendo-se também alcancar a sensacdo
de movimento através da alteragdo do foco da lente ou com a lente
zoom. O tempo de duragdo de cada plano varia de acordo com
as necessidades dramaticas de cada cena e a preferéncia do diretor.
[...] (RODRIGUES, 2007, p. 26)

Entre elementos da linguagem cinematografica, a camera subjetiva despertou
interesse no grupo, talvez porque, durante esta experiéncia no cinema, nos
sentimos mais atuantes, protagonistas, efeito psicologico da identificagdo. A nossa
percepcdo foi de que, para os estudantes, era como descobrir o sentido de uma
sensacdo constante ao assistir filmes, mas que eles nunca haviam parado para

pensar sobre os seus efeitos e significados.

Desde esse momento a camera subjetiva havia conguistado o grupo. “No cinema, a
identificacdo priméria é aquela pela qual o espectador se identifica com o seu
proprio olhar e se sente como foco da representacdo, como sujeito privilegiado,
central e transcendental da visdo.” (AUMONT, 1995, p. 260). Nossos estudantes

da linguagem audiovisual iriam levar a experimentacdo da cdmera subjetiva ao
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limite com Pierre. A semente da ideia do roteiro de Pierre nascia desse encontro

dos estudantes com a identificacdo primaria no cinema.

A cémera subjetiva foi utilizada para ordenar o0s espacos da realidade e da
imaginacdo de Pierre, o segredo do roteiro: a cegueira do personagem heroi era
mantida pela cdmera subjetiva, que alternava os sonhos e fantasias de Pierre,
colocando constantemente o espectador em identificacdo primaria, para que ele
olhasse através de Pierre e ndo para os seus olhos, o que certamente revelaria, logo de

inicio, a sua condicéo.

A teia narrativa e a representacdo dos arquétipos

Ao conhecermos uma nova linguagem, idioma, dialeto ou algum sistema
de sinais, imediatamente temos ao nosso alcance uma nova forma de
expressdao, de comunicacdo. A linguagem audiovisual ndo é diferente, ela
proporciona uma maltipla ~ experiéncia ~ simbolica, basicamente pela
bidimensionalidade da imagem e das associacdes proporcionadas pelas sonoridades,

que sdo costuradas em uma teia narrativa.

Por meio da narrativa cinematografica, reconhecemos uma jornada de
personagens por um mundo especial, que pode ser fantastico, a sua propria mente,
ou o cotidiano de alguém. Reconhecemos esses personagens e 0s seus desafios e nos
identificamos com eles conforme os movimentos da linguagem. Podemos assumir

a visdo de outrem, sentir medo, chorar, sorrir, gargalhar.

Um filme esté repleto de diferentes sentidos, uma determinada imagem, um local,
uma mausica. Para cada espectador, as nuances de cores, cortes, sons terdo,
possivelmente, efeitos distintos. A experiéncia de cada pessoa com 0 cinema e a
forma como construimos nossos locais de memoéria a partir das referéncias

imagéticas sdo unicas.

A grande jornada construida na oficina foi a historia de Pierre e é por
intermédio dela que conhecemos 0 nosso her6i e os seus desafios. O her6i é
aquele que passa por uma “proeza espiritual, na qual aprende a lidar com o nivel
superior da vida espiritual humana e retorna com uma mensagem.” (CAMPBELL,
1990, p. 137)
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A narrativa tradicional, segundo Benjamin, tem o espirito do conselho, de transmitir
ao outro o aprendizado da vida. Esse aprendizado pode ser proveniente da
experiéncia propria do narrador ou do convivio deste com o outro e, portanto, com
historias intercambiaveis. A narrativa, assim, contém um ensinamento que provém de
uma jornada na qual um determinado personagem se transforma por uma dada
circunstancia. Este personagem poderia ser descrito como o justo de Leskov, ou um
possivel her6i Benjaminiano. “O personagem central é o justo, raramente um
asceta, em geral um homem simples e ativo, que se transforma em santo com
a maior naturalidade.” (BENJAMIN, 1994, p. 200)

Para o autor, a narrativa nos aproxima de uma forma de conhecimento
experimental que transcende a explicacdo mitolégica da vida, quando rompemos
a barreira aparente do mito e buscamos compreender os seus significados pela
leitura alegdrica das historias e até mesmo arquetipica dos personagens.

O primeiro narrador verdadeiro é e continua sendo o narrador de
contos de fadas. Esse conto sabia dar um bom conselho, quando ele
era dificil de obter, e oferecer a sua ajuda, em caso de emergéncia.
Era a emergéncia provocada pelo mito. O conto de fadas nos revela
as primeiras medidas tomadas pela humanidade para libertar-se do
pesadelo mitico. [...]. O conto de fadas ensinou, ha muitos séculos, a
humanidade, e continua ensinando hoje as criancas, que o mais
aconselhavel é enfrentar as forcas do mundo mitico com astlcia e
arrogancia. (BENJAMIN, 1994, p. 215)

Para enfrentar as forcas do mundo mitico, o personagem do herdi precisa sair do
seu mundo comum, enfrentando, assim, o medo do desconhecido e a prépria
transformacdo. O deslocamento para o mundo especial se da, segundo Joseph
Campbell, por uma provocacdo exterior ou pela autodeterminacdo em busca da
experiéncia de vida. O caminho que caracterizaria essa busca seria a jornada do

herdi, uma jornada que encerra um circulo de vida, morte e renascimento.

“A morte é a sancdo de tudo o que o narrador pode contar. E da morte que ele deriva
a sua autoridade.” (BENJAMIN, 1994, p. 208). A morte é o grande momento em
que as historias tecidas durante a vida encontram a forma narrativa, em forma
de revelacdo do narrador. A transfiguracdo da morte se da no circulo narrativo
como uma esséncia que encontra, no herdeiro- ouvinte, o renascimento na forma da

tradicao.

Na construgdo de uma historia, geralmente a narrativa acontecera de acordo com o

ponto de vista do herdi. O herdi de guerra, por exemplo, existira sempre em
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ambos os lados do conflito, a diferenca justamente esta em quem conta a historia.
Ao pensarmos 0s personagens, devemos perceber que eles refletem a experiéncia
do humano — somos herdis, sombras, aliados, picaros. O humano é a confluéncia de
todos estes arquétipos™.

A psique é a experiéncia interior do corpo humano, que ¢é
essencialmente o mesmo para todos os seres humanos, [...]. A partir
desse solo comum, constitui- se 0 que Jung chama de arquétipos, que
sdo as ideias em comum dos mitos. Sdo ideias elementares, que
poderiam ser chamadas ideias “de base”. Jung falou dessas ideias
como arquétipos do inconsciente. “Arquétipo” ¢ um termo mais
adequado, pois “ideia elementar” sugere trabalho mental. Arquétipo
do inconsciente significa que vem de baixo. (CAMPBELL, 1990, p.
62).

O cinema € uma histéria contada por varios narradores, mas, certamente, o heréi é a
peca-chave dessa narrativa, pois, quando ndo é ele mesmo o narrador, sera sobre ele
que o narrador tece a histéria. O her6i também pode ser visto como o espelho de
todos os arquétipos. No interior de uma histéria, 0s personagens mudam
constantemente, 0 que caracteriza a riqueza da constru¢do dramatica; ninguém € o
tempo todo her6i, mentor, picaro, sombra, somos a combinacdo de todos esses

elementos.

Durante a construcdo do roteiro de Pierre, uma das preocupagdes dos
estudantes era compreender como as representacdes dos arquétipos poderiam
enriquecer a construcdo dramatica. Destacamos, a seguir, o perfil psicologico de

cada personagem e a sua representacao arquetipica.

Pierre: sofre um acidente de carro na saida de um baile de carnaval e fica cego.
Tenta superar suas dificuldades aceitando um emprego como professor de filosofia
e conta com 0 apoio da esposa, mas € constantemente atormentado por pesadelos e
pelas fantasias com o Arlequim e a Colombina. Pierre é o heroi; através da sua

jornada de vida e morte simbdlica percorremos a histéria do filme.

190s estudos de Joseph Campbell sobre o mito e as anélises posteriores de Christopher Vogler & luz do
cinema indicam que a construgdo de personagens no cinema também pode ser referenciada por meio
dos arquétipos que funcionariam como mascaras dos personagens de um filme. O espectador as
reconhece pela universalidade com que 0s arquétipos se apresentam em vérias culturas no mundo:
heroi, mentor (conselheiro), picaro (personagem cémico), sombra (vilao), entre outros.
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Pierr6: é a autoimagem de Pierre; a grande sombra da histéria é o Pierrd, a
reminiscéncia que transfigura os seus medos e traumas e a impossibilidade de

superagéo.

Arlequim: personagem da fantasia de Pierre, é o seu algoz, a sua sombra no inicio
da histéria. Pierre projeta no Arlequim toda a sua frustracdo. Ao final, com o seu

processo de aceitacdo, o Arlequim aparece para apoia-lo, revelando-se um camale&o.

Colombina: personagem contraditdrio da fantasia de Pierre; no inicio parece uma
sombra, mas, depois, se revela como a consciéncia de Pierre. A Colombina é o
mentor que da dois presentes ao herdi em forma de conselho. No primeiro Ato, o
conselho da seguranga, que Pierre ndo segue, e no Ultimo Ato, o conselho da

aceitacdo, que transforma o personagem do heroi.

Cecilia: aluna de Pierre que esconde um segredo sobre sua propria vida, o qual ird
ajuda-lo a superar os seus medos. A personagem de Cecilia representa o Guardido do
Limiar, o desafio para a mudanca de sua jornada rumo a aceitacdo e a adaptacdo de
sua nova vida.

Esposa: a esposa é a grande companheira de Pierre; a personagem estara sempre a
apoia-lo; ela anuncia o chamado a sua jornada — 0 novo emprego —, caracterizando-se
na figura do Arauto.

Diretor: o diretor da escola acredita que Pierre podera mudar a turma complicada.
Procura ndo se intrometer, mas oferece apoio emocional ao personagem; ele

apresenta os estudantes a Pierre; também é um mentor.

Felipe, Marta e Guilherme: estudantes bagunceiros que fazem parte do “trio parada

dura” da sala de aula. Os estudantes representam os picaros da historia.

Beatriz, Fernanda, Maria e Clara: sdo alunas de Pierre que, no final da historia, se

revelam como aliadas do professor.

A jornada criativa de construcdo de historias

Para chegar ao roteiro de Pierre e aos personagens, com todo o detalhamento que
estd sendo apresentado e analisado no percurso desta pesquisa, também percorremos
a jornada da criacdo. O processo de construcdo das historias, durante a oficina,
passou por varios exercicios criativos por meio dos quais trabalhamos desde ideias,

sinopses e personagens ateé a construgdo coletiva do argumento de Pierre.
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Os antecedentes do roteiro final gravado tém origens nos exercicios de criatividade
realizados para elaborar 0s nossos primeiros personagens; o estudo da Jornada do
Her6i e dos arquétipos nos auxiliou nessa atividade. Cada estudante criou um
personagem e, como partimos de ideias originais, sem historias de fundo,
naturalmente o0s estudantes procuraram construir herdis, apresentaram suas
caracteristicas fisicas e trajetdrias de vida, desafios, encontros e desencontros,
personagens que também traduzem suas experiéncias anteriores, histdrias de familia,

etc.

As experiéncias com 0s primeiros roteiros € com a construcdo de personagens
formaram as bases para que partissemos em dire¢do a criacdo da histéria que seria
gravada pelo nosso grupo. Para facilitar o processo criativo e de trocas entre 0s
estudantes, nossa turma foi dividida em trés grupos, e cada um deles deveria criar
um argumento e descrever 0s personagens. Os NnOSsOS encontros semanais
limitavam o0 nosso tempo diante das possibilidades e dos mais de cem anos de
historias de cinema. A experimentacdo era a marca fundamental que nos
guiava nesse processo. A forma de trabalho era explorar em grupo as possiveis
ideias de roteiros. No final, todos apresentaram as suas ideias e as sistematizaram em

forma de argumento ou de um roteiro introdutdério.

Pierre estava ficando mais nitido, um homem que ficara cego e que passava por um
processo de adaptacdo a nova condicdo de vida. O filme resgataria as
reminiscéncias imagéticas do personagem ap0Os 0 acidente traumatico no baile
de carnaval. Pierre é um Pierrd que tem o Arlequim e a Colombina como
resquicios de imagens, metapersonagens. Em sua nova condicdo, Pierre procura
encontrar-se e as imagens pensadas pelos estudantes, nessa caminhada, conduzem

para uma camera subjetiva de sonhos.

Apbs o didlogo com a professora Patricia Raposo™, o roteiro atingiu um novo
patamar de sentidos; a importancia do depoimento de uma pessoa cega, que
passou por um processo de adaptacdo e que se tornou professora, em certa

medida, redimensionou a forma de pensar as cenas e 0 proprio personagem.

1 A Professora da Faculdade de Educacio da UnB, Patricia Raposo, em depoimento aos participantes
da oficina, contou a sua historia de vida, de como ficara cega, e sobre docéncia e cegueira.
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O argumento pronto nos possibilitou fazer a primeira divisdo de cenas e a
distribuicdo dessas cenas entre o0s estudantes; cada pequeno grupo ficou
responsavel por transcrever as discussdes em sala de aula. Na sequéncia desse
trabalho, dividimos novamente a turma, metade trabalharia ja na producédo de Pierre,
enquanto os demais iriam finalizar o roteiro, a partir da contribuicdo de todos o0s

colegas.

O processo de gravacao do filme

Pierre, como todos os roteiros, ja nasceu filme, por carregar a forca da
linguagem cinematogréafica, a sensibilidade do olhar e do sentir; entretanto, como a
maioria dos roteiros, se transforma em peca de transicdo ou, como diz Jean-Claude
Carriére, esta “a desaparecer, como a larva ao se transformar em borboleta.”
(CARRIERE, 1996, p. 11)

As primeiras gravacdes aconteceram na casa de Bianca'?, uma das estudantes da
oficina. L4, os estudantes se transformaram em diretores, produtores, maquiadores,
figurinistas, cameras e figurantes e vivenciaram a experiéncia de gravar as imagens
descritas no roteiro literario. Foram sete horas de gravacdo e uma sequéncia de oito

cenas do roteiro no primeiro dia.

A casa foi adaptada as necessidades da locacdo, ou seja, ambientamos 0 que seria a casa
de Pierre e sua esposa. O primeiro passo foi identificar, entre os cdmodos, quais as
melhores op¢des de gravacdo. Escolhemos um dos quartos e um dos banheiros da casa
para gravar as cenas iniciais. Os critérios foram: deslocamento interno da cémera,
luminosidade natural do quarto e disponibilidade da locagéo. Pelo fato de o banheiro ser,
geralmente, um cémodo pequeno, selecionamos o maior. Em cada locacdo, além dos
moveis e atores, existe uma série de equipamentos que devem ser colocados e escondidos,
tais como: cadmeras, luminérias, refletores e microfones, além da equipe técnica.

Os atores de Pierre sdo os proprios participantes da oficina, os criadores do roteiro, 0s
técnicos, enfim eles construiram 0s personagens. Entretanto, no momento da
atuacdo de cada papel distinto — Pierre, a esposa, ou qualquer outro —, é
fundamental destacar o trabalho criativo de cada pessoa, principalmente de Rodrigo

Avila Cipullo, que interpretou Pierre.

2 Bianca Ribeiro do Nascimento, aluna da disciplina, disponibilizou sua casa, na Regido
Administrativa de Sobradinho, no Distrito Federal, para locacéo.
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Rodrigo fala durante o lancamento de Pierre: “Eu gostei; observei inclusive que, no
comeco, eu estava muito ruim e posso ter terminado melhor. Acho que tem uma
evolucdo, que a gente vai entrando dentro do personagem, vai desenvolvendo esse

feeling cinematografico”.

Apesar da autocritica, Rodrigo tem consciéncia de que foi o ator com o maior
namero de falas e 0 mais exposto. Ele tentou equilibrar o personagem com uma
série de cuidados para ndo denunciar a cegueira antes do tempo. “O ator é
rachado em dois pedagos quando estd atuando. [...] O ator vive, chora, ri, em cena,
mas enquanto chora e ri ele observa suas proprias lagrimas e alegria. Essa dupla
existéncia, esse equilibrio entre a vida e a atuacdo, é que faz a arte”.
(STANISLAVSKI, 2008, p. 237)

A escolha de quem iria atuar foi uma decisdo dos estudantes; conforme o tempo da
oficina foi passando, eles se conheceram melhor e acabaram decidindo a partir
das potencialidades e afinidades de cada um com os personagens. A desenvoltura
de Pedro o transformou no Arlequim e no estudante bagunceiro, a graciosidade de
Mariana, na Colombina, a sensibilidade de Maria Gabriela, em Cecilia, a aluna de

Pierre.

A construcdo dos personagens de Pierre aconteceu em duas etapas: a primeira,
coletiva, em que os personagens foram criados durante a construgdo do roteiro; e
a segunda, pelos atores em dialogo direto com a direcdo das cenas, com a
estruturacdo dos cenarios, maquiagem, figurinos — etapa também de caréater coletivo,

que contribuiu para a inspiracdo e a atuacdo dos atores.

O diretor brasileiro Carlos Gerbase13

propGe uma série de ferramentas para o
trabalho de direcdo de atores, que alia a identificacdo dos tipos de acdo que o ator ira
desenvolver e o trabalho de orientacdo do diretor nesse aspecto. Trata-se de uma
proposta realista de interpretacdo, para que haja uma posterior identificacdo do
espectador — a memoria sensorial das cenas, a memoria afetiva para transpor as
emoc0Oes dos personagens, e a improvisagdo como instrumento de criatividade.

Em Pierre, trabalnamos com uma proposta de atuacdo realista, em que oS

personagens interpretavam de forma verossimil, porém com carga dramatica.
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“Realismo é um sistema interpretativo rico em nuances, que busca a dramaticidade
sem teatralidade de artificialismos.” (GERBASE, 2007, p. 52)

A identificacdo de atuacdo realista € mais objetiva nas cenas em que Pierre é 0
personagem. Para Pierrd, Arlequim e Colombina, o trabalho de construcdo e
caracterizacdo contribuiu para um estilo estético surrealista, que “procura encontrar
uma forma de manifestar o inconsciente, onde a beleza é o absurdo, o inesperado e
seu impacto.” (POZENATO, 1998, p.99).

O figurino, composto por maquiagem, roupas e os diferentes acessorios utilizados
pelos atores em cena, € um dos elementos da construcdo estética do filme. Pode
caracterizar uma determinada época, operar uma divisdo de tempo e espa¢o, como faz
em Pierre, por meio dos personagens do Pierrd, do Arlequim e da Colombina — que
caracterizam o sonho —, e dos demais personagens — a realidade. A dissocia¢do que o
figurino cria entre ator e personagem ou personagens, bem como entre seus duplos
personagens — Pierre e Pierrd, Estudante e Arlequim — também foi utilizada em
Pierre para separar 0s atores.

A criagdo de um figurino é um mecanismo, uma técnica de
producdo de sentimentos na narrativa filmica que se converte em
elementos de identificagdo do personagem com a histéria e de
separacdo do ator e seu personagem. Nesse contexto, o figurino é
transformado em um espaco de significados, que pode revelar
contextos histéricos de uma época ou, mais precisamente, aspectos
cotidianos, convencgdes sociais e culturais, e 0 modo como cada
personagem se posiciona no contexto filmico. (COSTA, 2009, p. 104
e 105)

Além do trabalho de atuacdo, figurino, construcdo e organizacdo dos cenarios,
para manter o realismo entre as sequéncias, foram observados uma série de cuidados,
tais como: fotografar a maquiagem do Pierrd e do Arlequim de diversos angulos, pois
seriam maquiados muitas vezes; observar as trocas de roupas dos personagens nas
sequéncias de gravacdo; o horario que marcava o reldgio da sala de aula — detalhes

fundamentais para manter a continuidade das cenas.

Os estudantes também fotografaram e gravaram as cenas do making of o que
possibilitou, durante as gravacGes, recorrer a estas imagens para dirimir ddvidas
sobre continuidade, roupas que determinado personagem estava usando, um

percurso percorrido e a maquiagem, o que facilitou o trabalho de direcdo.

131



As demais sequéncias de gravacbes aconteceram na UnB, em areas externas e sala de
aula. Os estudantes se transformaram e transformaram o0 espaco em que
convivem diariamente. Circulavam pelas salas com figurinos, cameras, roteiros e

conviveram com olhares surpresos de seus colegas.

Criamos também um espaco virtual de discussdo, para a comunicacdo extraclasse,
um espaco para publicacdo dos arquivos com apresentacdes, artigos, fotos e
curiosidades. O grupo virtual evoluiu para um website, proposto, criado e
alimentado pelos participantes da oficina. Dele constam a organizagdo da

producdo, o roteiro e até o mapa de locagoes.

Nossa jornada chegou a etapa de edicdo ou montagem. Percorremos um longo
caminho até aqui, pensamos em uma historia, construimos um roteiro literério e
o transformamos em planos, angulos, movimentos e enquadramentos. A
decupagem e a selecdo das cenas sdo os ultimos momentos de escolha das
imagens vencedoras. Desde quando enquadramos uma determinada imagem,
exercemos um papel fundamental no processo criativo — o da escolha. “A montagem
consiste em trés grandes operacOes: selecdo, agrupamento e juncdo, sendo a
finalidade das trés operacGes obter, a partir de elementos a principio separados,
uma totalidade que é o filme.” (AUMONT, 1995, p. 54)

Como componente da linguagem cinematografica, a montagem ou edicdo € o que
tece o sentido do texto filmico, caracterizando-o assim como uma narrativa propria.
A continuidade, destacada no processo de captacdo, adquire novas articulacdes no
momento da montagem. Ela conecta o que ainda estava separado; para muitos

autores, a montagem é considerada o especifico filmico.

Pierre também passou por todo o processo de montagem: decupamos as fitas,
escolhemos as imagens vencedoras, ordenamos, mudamos, trocamos a composi¢ao
das imagens, os ritmos das cenas, imagens selecionadas cairam, outras entraram,
editamos com som, sem som, escolhemos as trilhas, incluimos uma abertura,
criamos, costuramos, escrevemos os créditos, outros olhares, ordenamos novamente
as imagens, paramos cansados, retomamos, mostramos ansiosos, outras opinides,
trocamos imagens, finalizamos, finalmente, gravamos a midia... Nascimento...

Pierre.
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Os caminhos até Pierre permitem a reflexdo de que, por meio da experiéncia com a
linguagem filmica, seria possivel, pela visdo da educacdo da sensibilidade, pensar
espacos onde sensacdes, sentimentos e percepcdes advindos da relacdo espectador-
cinema podem ser extrapolados para além da grande tela — os sentidos da

experiéncia do espectador e do realizador unificados em um olhar narrativo.

O cinema realiza um tipo de educacdo da sensibilidade que a vida
real ndo é capaz de realizar. Essa educacdo s6 é possivel porque a
linguagem do cinema estabelece um distanciamento entre
personagem e espectador, entre a intencdo e o0 gesto, entre a visdo e
a audicao. [...] A partir desses dois sentidos, alcanca e toca todos 0s
demais. Paradoxalmente, a aproximagdo permite o distanciamento.
De certa forma, estamos no filme; de outra, estamos fora dele.
(COUTINHO, 2009, p. 83)

E, por ser uma forma de expressdo artistica, a producdo de cinema deveria estar
presente na escola. Hoje, o texto audiovisual esta no nosso cotidiano tanto quanto
0 texto escrito e, pensar por esse aspecto ja seria uma provocacao suficiente para
gue nos, os professores, saissemos de nosso mundo comum para compartilhar, em

nossas praticas docentes, o mundo especial das imagens e do cinema.

O cinema, como o local da memoria, é o refagio de milhares de imagens que
transformamos em realidades, memdrias de lugares pelos quais nunca andamos,
de pessoas com as quais nado falamos, mas repletas de narrativas que podemos

contar e lembrar.

Pierre, um filme de multiplos olhares e resultante da experiéncia de nossos
estudantes com a linguagem audiovisual, é agora um local da memoria; antes, porém,
muitos outros filmes fazem parte de Pierre, os filmes a que assistimos durante toda a
jornada de espectador. O cinema, por constituir-se em uma educacdo da
sensibilidade, cria raizes profundas na forma como percebemos o mundo,

como nos lembramos do mundo, de lugares, de personagens. O cinema € memaria.

Pierre serd um multiplo local da memoria para os participes da oficina, o

making of do aprendizado de uma linguagem escrita por imagens e sonhos.

0 um analfabeto? (BENJAMIN, 1994, p. 107)
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