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Resumo

O texto aborda a problematica da distribui¢@o do filme brasileiro independente contemporaneo. Partindo de O
presente artigo ¢ um relato da apresentacgdo realizada no XIII Congresso do Forum Brasileiro de Ensino de
Cinema e Audiovisual (FORCINE), ocorrido sucedido na Universidade da Integracdo Latino-Americana
(UNILA), na cidade de Foz de Iguacu em 2017. No encontro compartilhou-se a experiéncia da disciplina
Interfaces Audiovisuais, oferecida desde 2014 no Curso Superior do Audiovisual do CTR - Departamento de
Cinema Radio e Televisao da ECA - Escola de Comunicagdo ¢ Artes da USP - Universidade de Sdo Paulo. A
disciplina € ministrada por ambos autores integrantes do corpo docente do CTR ECA USP.
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Transmidia, Interatividade, Convergéncia Digital, Midias Digitais

Abstract

This article elaborates on a presentation held at the XIIT FORCINE conference at UNILA in Foz de Iguagu in
2017, at the event we shared the experience of the course Audiovisual Interfaces, offered since 2014 to students
in the undergraduate Audiovisual programme at CTR ECA USP - Department of Film, Radio and Television
of the School of Communication and Arts at Universidade de Sdo Paulo, Brazil. The course is lectured by both
authors who are full time faculty at CTR ECA USP.
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Introducgao

Com a digitalizacdo das midias audiovisuais e a introdugdo de novas ferramentas digitais abrem-se novas
possibilidades de expressdao e linguagem. A disciplina Interfaces Audiovisuais aborda conceitos como
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hipertexto, narrativas ndo-lineares, convergéncia das midias, ambientes imersivos e sistemas computacionais.
Do ponto de vista da pratica os alunos sdo encorajados a desenvolverem projetos transmidia abertos a toda
forma de experimentacdo formal e tecnoldgica.

A disciplina tem como objetivo introduzir conceitos tedricos e praticos das mudangas ocorridas na
comunicacdo audiovisual devido a digitalizagdo dos meios e processo de produgdo e distribui¢do do
audiovisual, fornecendo nogdes de transmidia, habilitando os alunos a compreender, desenvolver e elaborar
obras audiovisuais para midias interativas, analogicas e ambientes imersivos em redes digitais. Como método
a disciplina alterna aulas teoricas simultaneamente ao desenvolvimento de um projeto pratico. As aulas
expositivas tém como objetivo apresentar um referencial tedrico do estado da arte, historia, tecnologia,
mercado, politicas setoriais, linguagem e processos de producdo das midias digitais, fornecendo aos alunos o
ferramental para a concepg¢do e desenvolvimento de projetos audiovisuais transmidia.

Durante o semestre, os alunos desenvolvem projetos transmidia, explorando multiplas plataformas de
distribuicdo audiovisual incorporando narrativas ndo-lineares ¢ interatividade na sua concepcdo. A expectativa
¢ que ao final do semestre os alunos apresentem um projeto, completo para a sua execugao, € que esteja pronto
para ser desenvolvido. Esse desenvolvimento podera se dar, caso possivel, em um seminario tematico
(disciplina oferecida para o tltimo ano); ou em TCC (Trabalho de Conclusdo de Curso); ou, também, em forma
independente. Em alguns casos, prototipos sao apresentados de modo a facilitar a visualizag@o das propostas.

Interfaces Audiovisuais ¢ uma disciplina optativa do Curso Superior do Audiovisual, oferecida
idealmente aos alunos do 5° Semestre e esta aberta a alunos de outros departamentos e unidades da USP, além
de possibilitara aportuniade para intercambistas de fora da universidade. E importante destacar que a
participagdo de alunos externos ao departamento tem sido muito enriquecedora para disciplina, expandindo
ainda mais o aspecto interdisciplinar do curso. As vagas externas sdo direcionadas aos alunos de outros
departamentos da ECA, da FFLCH e dos cursos de Design e Arquitetura de FAU, no entanto, alunos de varias
escolas como Geografia, Oceanografia, Psicologia, EACH e Computacao tém cursado a disciplina; sem falar
dos alunos intercambistas, brasileiros e estrangeiros, o que torna a disciplina ainda mais diversificada.

Historico

Esta disciplina surgiu da fusdo de duas disciplinas, oferecidas pelo curriculo anterior: Midias Digitais,
ministrada pelo Professor Joao Paulo Schlittler, de 2004 até 2013 e Midias Interativas, sob responsabilidade
do professor Almir Almas, de 2007 a 2014.

O programa de Midias Digitais era focado na historia e contextualizacdo das novas midias de
comunicagdo digital dentro do mercado de producdo audiovisual, sendo que os alunos tinham como objetivo
apresentar projetos que explorassem novas linguagens e plataformas digitais aplicadas ao audiovisual. Ja a
disciplina Midias Interativas tinha um enfoque muito mais pratico - no inicio do semestre os alunos decidiam
qual projeto seria executado na disciplina: por exemplo, a criagdo de uma instalagdo interativa utilizando
sensores e projecdes; a partir dai, a classe passava a detalhar e realizar na pratica o projeto proposto. Neste
periodo, j4 haviamos proposto a comissio de graduacdo que pensassemos nas disciplinas como uma sequéncia:

1- Desenvolvimento de Projetos em Midias Digitais.
2- Prototipagem e produgdo de obras executaveis em Midias Interativas.

3-Amadurecimento dos projetos em um Seminario Tematico.
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Era proposto também que projetos desenvolvidos na disciplina pudessem ter continuidade como TCC -
Trabalho de Conclusio de Curso.

Infelizmente, como resultado de revisdo da grade do CSAV pela comissao de graduagdo em 2013, indo
em sentido contrario, decidiu-se que as duas disciplinas fossem consolidadas em uma nova disciplina:
Interfaces Audiovisuais, sob responsabilidade de ambos. Consideramos que a decisdo poderia ser a de manter
as duas disciplinas, haja vista que em 2017, por exemplo, foram realizados painéis no “CILECT Congress
2017: Transmedia & Interdisciplinary Approaches”, realizado pela CILECT (Centre International de Liaison
des Ecoles de Cinéma et de Télévision)', de 23 a 27 de novembro de 2017, na cidade de Zurique, Suiga,
hospedado pela Zurich University of the Arts (ZHdK), em que o foco principal foi no papel da transmidiagado
no ensino do audiovisual, exatamente o que vem pensando, desde 2015, essa nossa disciplina Interfaces
Audiovisuais.

Desde o inicio, temos experimentado diversos formatos para a disciplina: Em 2014, os projetos foram
livres e os alunos deveriam pesquisar uma plataforma ou tecnologia digital que permitisse o didlogo de projetos
audiovisuais dos alunos com novas plataformas de distribuicdo e tecnologias de producdo. J4 em 2015,
aproximando-se ao modelo de projeto em Midias Interativas, decidiu-se desenvolver um projeto Unico. A esse
modelo de realizacdo de trabalho pratico ao final do semestre, outra fundamental mudanga realizada foi a
introducdo do conceito de transmidia como norteador dos projetos, em que a utilizagdo da definicdo de Henry
Jenkins (2008), segundo a qual, uma obra transmidia cria um "universo narrativo" que devera ser distribuido
em todos diversos meios (ou midias), sendo que cada meio (ou midia) traga contribuicdo significativa a
narrativa da "nave méde". Cada midia, com sua autonomia, ndo compete com as demais, pelo contrario, permite
que todas posssam ter a mesma importancia.

Desta feita, a bibliografia da disciplina incorporou alguns livros de produ¢do Transmidia, tais como
"Cultura da Convergéncia" (JENKINS, 2008), "How to write a Transmedia Production Bible" (HAYES, 2009)
e "The Producer's Guide to Transmedia: how to develop, fund and distribute compelling stories across multiple
platforms” (NUNO, 2011). Neste ano de 2015, depois de sessoes de pitch (pitchings) para defesas das ideias
de projetos, a turma optou pelo projeto MyUSP App?, um aplicativo que permitia que alunos intercambistas
estrangeiros pudessem obter informacdes praticas do campus e da cidade de Sao Paulo, conectar-se a redes
sociais da universidade e dos alunos e também ser auxiliados por “guias” (alunos locais).

Em 2016, resolveu-se voltar o foco para projetos. Porém, sem perder o enfoque de dialogar com
diversas midias e possibilidade de gerar narrativas que pudessem trafegar em varios meios e suportes digitais.
Continua-se, dessa forma, a manter o trabalho com o conceito de Transmidia, sabendo-se que ao final do
semestre ndo seria possivel o desenvolvimento pratico do projeto, mas, so o seu fechamento como projeto para
possivel realizagao futura.

Atualmente percebe-se um interesse ou mesmo uma preocupagdo das produtoras e distribuidoras do
mercado audiovisual em considerar a transmidiagdo como fundamental na elaboragdo de projetos audiovisuais,
0 mesmo vale para pitchings de programadoras de TV a cabo e para editais de incentivo, que tem exigido a
apresentacdao de uma estratégia transmidia em projetos, principalmente os de producgdo seriada.

O Programa

A disciplina busca compreender a questao de narrativas multiplataformas enfatizando a continuidade
destas em diversas midias e as particularidades de cada midia de modo a capacitar os alunos a pensarem nas
extensoes transmidiaticas de obras audiovisuais em plataformas digitais, tanto as ja estabelecidas como outras
em desenvolvimento, favorecendo a inovagéo ¢ a criatividade. Além do acompanhamento ao desenvolvimento
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de projetos, o curso pretende dar uma visao geral da histéria, mercado, tecnologias e teorias acerca da produ¢ao
audiovisual no contexto das midias digitais, de modo a oferecer subsidios formais e instrumentacdo pratica
para os alunos desenvolverem os seus projetos, Alternando entre aulas expositivas e atendimento aos projetos
com énfase em atendimentos coletivo com a participacdo de toda turma, busca-se integrar os topicos
apresentados com os desafios encontrados durante o desenvolvimento dos projetos. Por exemplo, a
apresentacao do estado da arte das midias, oferece um panorama de novas tendéncias que a cada ano se
transformam, sendo que algumas morrem e outras evoluem. Neste ano, percebe-se de parte dos alunos um
interesse crescente em aplicativos de realidade virtual; em anos anteriores, a bola da vez eram aplicativos para
celulares.

A contextualizagdo historica possibilita que os alunos possam ter um olhar critico da evolugéo das
midias e o papel da tecnologia computacional na produgo audiovisual. Ja a compreensdo do mercado e das
politicas audiovisuais e a reagdo dos players as introdugdes tecnoldgicas permite entender os desafios
tecnologicos da inovagdo, que por vezes encontram desafios politicos e econdmicos, mesmo havendo
viabilidade técnica na sua execugao.

Os projetos dos alunos sdo discutidos em atendimentos coletivos na sala de aula, onde os alunos trazem
suas propostas criativas de narrativas transmidias e o resultado de pesquisas de tecnologias e plataformas
adequadas a execug¢do do projeto. Na segunda metade do semestre as aulas expositivas passam a enfatizar a
praxis da transmidia, como praticas de produgdo, prototipagem, wireframes, design de interacdo, diregdo de
arte e estratégias de distribuicdo. O Programa da disciplina aborda em aulas expositivas os seguintes topicos:

e Historia das midias eletronicas e digitais.

e Narrativa, tecnologia e linguagem transmidia.

e Convergéncia: segmentacdo, globalizacdo e interatividade.

e Apresentagdo de pré-projetos.

e Videoclipes, video independente ¢ videogames.

e Video arte, VJs ¢ video ambiente.

e Televisdo: do analdgico ao digital.

e Design de Interacao e UX - Design da experiéncia do usuério.
e Produgdo de projetos interativos.

e Direcdo de arte transmidia e design de interfaces graficas.

Desenvolvimento de Projeto Audiovisual Transmidia

O processo de desenvolvimento dos projetos compreende as seguintes fases:

Brainstorming - Quando os alunos apresentam suas ideias preliminares tanto nos aspectos narrativos como
nas possiveis plataformas e tecnologias a serem adotadas. Neste momento tanto os outros alunos como os
professores, colaboram com sugestdes € questionamento em relagdo ao projeto. Enfatiza-se que as ideias
apresentadas sejam limitadas pelo conhecimento técnico dos proponentes nem inviabilidade técnica da
proposta. O objetivo € valorizar as narrativas e interagdes e explorar um leque de plataformas disponiveis,
mesmo que tenhas que ser inventadas ou adaptadas.
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Levantamento do Estado da Arte - A partir do momento em que hd uma conceitua¢do do projeto e um
direcionamento tecnologico, pede-se que os alunos realizem uma pesquisa do estado da arte de plataformas,
midias e tecnologias digitais que podem ser utilizadas no projeto. A pesquisa anteriormente era apresentada
em formato de seminario, sendo que nos ultimos dois semestres ela foi incorporada na apresentacdo do
anteprojeto.

Anteprojeto - Nesta fase ha a definigdo do objeto de estudo e um detalhamento inicial do projeto tanto na
narrativa como na dindmica e aspectos funcionais da proposta. Neste momento ¢ realizado uma entrega de um
texto acompanhado de imagens seguido de um Esquema Funcional explicitando a cadeias de agdes, atividades
que ocorrem na narrativa, as formas de interagdo com o usuario, o referencial da linguagem visual e estratégias
de difusdo midiatica

Projeto final - A apresentacao do projeto final é realizado no formato de “Pitch” onde os proponentes
apresentam a proposta com o apoio de material audiovisual como “powerpoint”, videos e devem entregar o
Projeto detalhado, escrito como imagens e graficos explicativos.

Projetos Finais - 2017

A seguir apresentamos uma seleg¢ao de projetos desenvolvidos pelos alunos do primeiro semestre de
2017. A classe contava com alunos da FAU, POLI, FFLCH e da ECA, assim como alunos intercambistas. Os
trabalhos foram apresentados de forma oral em um painel de aproximadamente 15 minutos, nos moldes de um
pitching audiovisual. Pediu-se que os alunos entregassem o projeto em uma documentacao escrita, bem como
utilizassem de recursos audiovisuais na sua apresentagdo. Os projetos apresentados variam de exposigdes
tedrico-conceituais a obras audiovisuais finalizadas, animagoes, instalagdes e RPG (Role Playing Games).

Arvore da comunidade

Flavia dos Santos Silveira - Educomunicacdo ECA USP.

Em sua apresentagio, Flavia descreve seu projeto Arvore da comunidade como “Um jogo que visa
promover a integragdo entre as escolas e seus territorios através da participacdo de todos os atores da
comunidade escolar na construgcdo de uma arvore de conhecimentos locais. O objetivo do jogo € nutrir e
perpetuar a arvore através da participagio de toda a comunidade. As Arvores do conhecimento aparecem aqui
como um dispositivo de representacdo de conhecimentos e competéncias dispostos em um espago de
navegacdo, permitindo a troca de saberes” (SILVEIRA, 2017).
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Relinem os conhecimentos oferecidos por
membros da comunidade e incorporados
por professores e estudantes em suas
atividades escolares.

Formado por conhecimentos

técnicos oferecidos por

membros da comunidade.
Formadas por conhecimentos tedricos,
histéricos e culturais oferecidos por
membros da comunidade.

Estrutura - Projeto Arvore da comunidade

Figura 1: Interfaces - Projeto Arvore da comunidade
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Expresso Juli

Flavio Akio Assakawa - Design FAU/USP.

Neste projeto de Flavio Assakawa, aluno de Design da FAU, o aluno desenvolveu uma narrativa
infantil transmidia tendo como suporte uma série de animagao e uma plataforma interativa tendo. Segundo o
aluno, a série narra a “Historia de uma garota que aprende magia e trabalha na cafeteria de seu tio, fazendo
entregas e encomendas pelo mundo. Abordando de maneira ludica o crescimento da protagonista, na
contraposi¢do da sua infancia com o carater adulto do seu trabalho” (ASSAKAWA, 2017).
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Figura 2: Wireframe do Jogo Expresso Juli - Flavio Akio Assakawa
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Figura 3: Plataformas do Expresso Juli - Flavio Akio Assakawa
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Maquinada: a festa

Gustavo Bucker e Jonas Amdncio - Audiovisual ECA USP.

Os alunos do CTR Gustavo Bucker e Jonas Améancio realizaram uma proposta de transmidiagdo tendo
como ambientacdo “uma festa ocupagdo eletronica que sugere, de forma sinestésica, a celebragdo das
possibilidades da relagdo da juventude criadora com as maquinas, que abre portas para as relacdes entre as
pessoas” (BUCKER; AMANCIO, 2017). Propde-se que a festa exista em parceria com um aplicativo tornando
a festa itinerante e multidisciplinar tanto em redes digitais quanto espagos fisicos. A festa se realizara em uma
estrutura da geodésica desmontével e transportavel, permitindo que esta possa acontecer em campos de futebol
por todo o pais. Na estrutura principal posicionada no centro do campo, acontecem as apresentagdes principais,
envolvendo performances audiovisuais. Na entrada, além de usar o aplicativo como ingresso, o interator recebe
uma mascara cujas lentes-olhos sao filtros coloridos para visualiza¢do da projecao 3D.

objetivo:
criar compartilhamentos

2\

instalacdes
e props

\ 4 \ 4

red carpet,
grammys,
placas,
photobooth

4

fotos, videos, gifs e material
postados espontaneamente /
a serem utilizados oficialmente

Figura 4: Maquinada: a festa - esquema funcional

Barriocast La Merced

Lenny Manuel Lopez Cirigo - Intercambista - Universidad Iberoamericana, México DF

O projeto transmidia Barrio Cast La Merced € uma proposta multiplataforma que pretende administrar,
organizar e disponibilizar historias que ocorreram nas ruas e espagos do bairro La Merced na Cidade do
Meéxico, um lugar icdnico e importantissimo na construgdo da identidade metropolitana e nacional, através de
um website ¢ um app para dispositivos moveis com os seguintes objetivos: estimular a reflexdo sobre o que
significa ser mexicano; revalorizar os habitantes e os espacos publicos do centro histérico da Cidade do
Meéxico, criar uma rede de pessoas interessadas em conhecer o cotidiano do bairro, dando visibilidade a
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mexicanos que muitas vezes sao ignorados pelos grandes meios de comunicac¢do e nas poucas vezes que 0s

vemos, sdo caricaturados e reduzidos a seres folcloricos e ignorantes (CIRIGO, 2017).

Lenny Lépez Ciriga " PROJETO FINAL
Nameno USP 10096963, ~Interfaces Audiovisuais' '~ 2017

Figura 5: Identidade Visual - Barriocast La Merced

BARRIDCAST

(BARRIDCAST

Figura 6: Aplicativo movel e Website - Barriocast La Merced

Fruited
Florence Roxane Sarmah - Ciéncias da Computagdo - ICMC USP

(WICIO NOSOTROS BUSCAR HISTORIAS CATEGORIAS ~ CREAR UNA CUENTA CONTACTO  DONACIONES
La Werced
L I'I

O projeto Fruited tem como objetivo divulgar a moda urbana japonesa especificamente a do bairro de
Harajuku, em Toquio, marcada pela excentricidade na vestimenta como forma de expressao pessoal. Busca-se
alcancar esse objetivo em uma experiéncia imersiva ludica. As midias consideradas sdo: aplicativo, instalagao,
redes sociais e objetos fisicos (como acessorios ¢ adesivos), servindo como portas de entrada para o projeto.
Para a geracdo do esquema funcional, foram feitas entrevistas, brainstorms ¢ testes de usabilidades com
pessoas que possuiam o perfil do publico-alvo. Nessas atividades, surgiu a ideia de fazer com que o aplicativo

desenvolvido no projeto pudesse também gerar filtros para fotos (SARMAH, 2017).
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FRUITED

Figura 7: Fruited (Florence Roxane Sarmah)
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Figura 8: Fruited - Estrutura esquematica da arvore da instalagéo.

Instituto NP
Daniel Quandt - Audiovisual ECA USP

A proposta de Quandt tem como objetivo proporcionar uma experiéncia que simultaneamente faga uso
do potencial das redes sociais ¢ da internet como um todo para unir as pessoas em uma causa comum ¢ sirva
como uma adverténcia em relagdo as manipulagdes facilitadas por esse tipo de relagdo. Dialogar com a cultura
de teorias de conspiragdo, a ideia de desinformacdo em rede, e o sentimento de pertencimento a comunidades
online. O projeto ¢ um ARG (Alternate Reality Game) centrado em uma “maquina” que supostamente € capaz
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de transformar a vida dos jogadores e existe fisicamente no “Instituto NP”. Possui uma clinica no Brasil, cuja
narrativa e adaptado as redes sociais e Interfaces multiplas tem como publico-alvo: usuarios assiduos de redes
sociais e especialmente grupos fechados. Segundo o Daniel: “Tem como objetivo explorar o potencial das
redes sociais para reunir pessoas em prol de uma causa comum e simultaneamente servir como adverténcia e
releitura metalinguistica dessa ideia dialogar com teorias de conspiragdo, desinformagao, pertencimento online
e a instituicdo que controla o acesso a ela” (QUANDT, 2017).
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PONTOS DE
INTERESSE
- mensagens
- reunioes

WEBSITES
- documentos
-informacoes

G
//l@/\//\o

7
(% o

REDES SOCIAIS

- Féruns, Grupos, Paginas
- Discussées fechadas e publicas

Presenca de elementos humanos
Atores

] ks
Influenciadores

Publico Passivo
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- Influenciadores
- Mobilizagdo externa
- Publicidade

Figura 9: Instituto NP - Esquema funcional

LEGOMAKERS
Charles Ronny da Silva - Design FAU/USP

Este projeto transmidia tem como foco a difusdo dos principios de animagao. O objetivo é fornecer
um espaco na televisdo onde as criangas possam ter contato com esse aprendizado e exercerem esse
conhecimento, sua criatividade e capacidade de inovacdo através de aplicativos e outras midias exploradas
nesse projeto. As produgdes e midias planejadas nesse projeto t€ém como fungdo promover a animagdo ¢ a
técnica de stopmotion nos mais diferentes meios de comunicacdo, estimulando a criatividade e inovagao,
apresentando a arte de animagao stop motion para criangas, além de explorar a aplicagdo da animacao e suas
narrativas em diferentes midias.

O Legomakers pode ser acessado através de 6 midias diferentes: Carta escrita manualmente, programa
de televis@o, animagdo, aplicativo movel, streaming de video e oficinas presenciais, todos contribuindo de
alguma forma com os principios do projeto de difundir educar e estimular a inovagao, criatividade e divulgagao
da pratica de animagdo (RONNY, 2017).
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e

Uma proposta de experiéncia “Do It Yourself” (DIV)

APLICATIVOS EXISTENTES
“Stop-Motion Camera”
“GorillaCam”

No botéo animagéo abre-se a camera
onde a pessoa pode inciar a captura
dos quadros para a animagdo.

Ao lado é exibido quadro a quadro.

As animacdes criadas no aplicativo
e enviadas para o programa serio
selecionadas e exibidas durante a
programacio, entre intervalos.

Charles Rony da Silva 9316989 [UEGONAKERS]

Projeto Transmidia - legomakers

woop

No aplicativolegomakers sera possivel:

- Criar um avatar lego e personalizar.
- Criar animagdes em stopmotion
- Enviar animag@es para o programa

INEURRUAITAR)
CONEIGURRCAD

Charles Rony da Silva 9316989 (UEGOMAKERS] Charles Rony da Silva 9316989 (WEGOMAKERS]

Projeto Transmidia - legomakers Projeto Transmidia - legomakers

Figura 10: App LEGOMAKERS

Série Animada Ein Fisch
Alexia Carvalho - Letras FFLCH USP

Ein Fisch mostra o cotidiano de Johann um garoto de aproximadamente 8 anos quando muda-se com
sua familia para uma pequena cidade alema e que conta com a ajuda de um amigo: um peixe fluente no idioma
alemdo. A base dos episoddios concentra-se no processo de aprendizagem do Johann diante de simples situagdes
cotidianas onde o acompanhado do animal de estimagdo que o ensina frases em alemao de modo a lidar com
elas, a narrativa propde a construcao do conhecimento pelo publico infantil utilizando a exploragdo do uso do
idioma em situagdes reais de comunicagao.

Com a durac@o média de 5 minutos por episddio, a série propde utilizar como suporte principal a midia
televisiva durante os intervalos de programacao das emissoras, estando os episodios divididos entre os turnos
da manhai e da tarde, onde ao final de cada um as personagens convidardo o publico a acessarem o que serd o
segundo suporte de midia do seriado, um portal na web que disponibiliza um conjunto de ferramentas
interativas como jogos com o objetivo de facilitar a interagdo do publico com a série (CARVALHO, 2017).

Publicagao do Férum Brasileiro de Ensino de Cinema e Audiovisual Volume IV Setembro de 2018



ORCINE 19

DEVTS(H
WARUM NI(HT?

Figura 11: Série Animada Ein Fisch

ROBIN & BATMAN
Ana Luiza Cruz Bodido - Audiovisual ECA USP

Robin & Batman € um projeto de universo expandido para o lancamento de musica e videoclipe com
produgdo de conteudo narrativo para redes sociais. O clipe € para a musica homoénima de autoria da aluna.
Segundo a estudante que no video interpreta a cantora Safira, ela e a namorada, [sa, “sdo garotas imersas na
cultura do pop alternativo e da internet. O video apresenta esse casal que esta aparentemente em crise, dando,
aos poucos, indicios de que ha algo a mais por tras da falta de comunicagio entre as duas.” (BODIAO, 2017).

A estética e a tematica giram em torno de um universo de jovens constantemente conectados, ¢ em
busca de algum tipo de identidade na vida noturna, nos amores intensos, na rebeldia, nostalgia e soliddo,
consolidados através do mundo musical e das interagcdes virtuais. As personagens estardo presentes no
videoclipe e também em redes sociais através de fotos, gifs e textos preparados para Facebook, Twitter, Tumblr
e Instagram.

PRE-MUSICA PRE-CLIPE POS-CLIPE

Figura 12: Robin & Batman - Ana Luiza Cruz Bodido
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[no][body]
Augusto Piccinini - Musica ECA USP

Obra musical instalativa em trés atos/ambientes independentes com recursos multitelas, espacializacio
sonora, video-mapping e realidade virtual. Os trés atos acontecem simultaneamente e os visitantes transitam
livremente pela instalagdo. [no/[body] consiste em uma instalacdo em trés ambientes com recursos de
espacializa¢do sonora, multitelas, video-mapping, VR e performance musical. Baseada em uma estrutura
tradicional em trés atos, este projeto se divide em trés ambientes, ao longo dos quais o processo de
descorporificacdo/digitalizacdo dos personagens acontece. O visitante transita livremente entre os trés
ambientes com a possibilidade de interagir com recursos do segundo ambiente e de acompanhar, através de
um aplicativo de smartphone, os textos recitados pelos performers na obra (PICCININI, 2017).
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Figura 13: [no][body] - Esquema funcional do segundo ato
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Figura 14: [no][body] - Perspectiva 3-D externa dos 3 ambientes/atos

Conclusoes finais

As artes do video, animacgdo, televisdo, cinema digital, games, midias digitais e midias interativas
digitais tém, definitivamente, ganhado espaco dentro do CTR/ECA/USP. Nos tltimos anos, tem havido cada
vez mais um interesse crescente por parte dos alunos pelas fronteiras do audiovisual e sua expansao. Interesse
esse impulsionado pela ubiquidade de dispositivos, em especial, os digitais e baseados em sistemas
computacionais, com capacidade para captagdo, processamento e compartilhamento das mais variadas midias,
como também pelo papel crescente das redes digitais sociais, informacionais e de entretenimento - conjunto
abrigado pelas Tecnologias de Informagdes ¢ Comunicagdes - na produgéo e distribui¢do Audiovisual.

Do mesmo modo, pesquisadores da historia e teoria do cinema, tém se confrontado com
questionamentos acerca das mudangas advindas da digitalizacdo das midias, dos aspectos formais - técnicos e
estéticos - e da distribui¢do de obras audiovisuais, percebendo-se a importancia destas transformacdes na
linguagem e economia do audiovisual. Haja vista o que se evidencia pela plataforma Netflix, em que se definem
novas formas de consumir e usufruir séries audiovisuais e com impacto na criacdo de novos formatos. Ou seja,
evidenciam-se mudangas tanto na linguagem de uso, quanto na linguagem de producdo, referendando aqui
conceito com o qual vimos trabalhando ja ha alguns anos (ALMAS, 2012). Como exemplo, o fendmeno
“binge-watching”, em que um espectador pode assistir uma temporada com multiplos episédios de uma hora
em Unica noite; formatos de filmes que transitam entre o cinema ¢ a televisdo; e exibigdo que independe das
midias, plataformas ou janelas (para ficarmos em um termo comum da distribuicdo cinematografica), podendo
ser consumido tanto em celular (mobile), quanto em uma proje¢@o em alta-definicdo e em ultra alta-definigao.

O que se vé é o que se convencionou a ser conceituado de “4A” ou “ATAWADAC”: “Anytime,
Anywhere, Any device, Any contents”. Ou, no dizer dos franceses, “TPTT” ou “Mobiquité”: Tout, Partout,
Tout le Temps”, ou a mistura de mobilidade com ubiquidade (LEVY, 2015). Esse conceito “leva a um mundo
altamente conectado, em que multiplataformas se unem e se convergem, ¢ apresentam multiplas telas e
multiplas formas de frui¢do do contetdo audiovisual. O conteudo audiovisual ndo esta mais restrito a uma so
plataforma, a um sé equipamento e dispositivo de recepgdo, a um s6 lugar. A entrada no mundo cibernético,
que caracteriza essa ‘Era digital’, permite que o conteudo transite dentro dessa nova ecologia das midias”

(ALMAS, p. 58 2016).

Ou seja, no mundo da convergéncia, o espectador - ou usuario - pode ter acesso a qualquer contetido,
no horario que quiser, no momento em que desejar e em qualquer equipamento que este tenha. Tanto para o
publico, quanto para o produtor audiovisual, os paradigmas mudam. Consequentemente, as linguagens mudam.
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Estéticas, técnicas e poéticas se juntam num amalgama em que ndo ha como se predeterminar de onde partem
as mudangas, de quem contamina quem, ou de quem € a prerrogativa da mudanga de paradigma.

Diante desse estado da arte, as duas disciplinas que o CTR/ECA/USP apresentava em seu curriculo -
Midias Interativas (de 2007 a 2014) e Midias Digitais (de 2004 a 2013) - permitiam trazer aos estudantes do
Departamento esse mundo que se configurava. Essas disciplinas foram criadas dentro da grade curricular com
as caracteristicas de concretizacdo de espaco da pratica e de novos fazeres audiovisuais, € colocavam os
estudantes em contato com contetidos e tecnologias inovadoras e inventivas. Enfim, propunha também
subsidiar aos estudantes interessados em desenvolverem projetos audiovisuais interativos € em transmidia os
conhecimentos necessarios para se aventurarem nesse campo.

Ressalta-se que a disciplina Midias Interativas, que era disciplina optativa eletiva, ja vem da
transformacao da disciplina Tecnologia dos Sistemas de Comunicagdo, disciplina obrigatoria do curriculo. A
disciplina Tecnologia dos Sistemas de Comunicac¢do tinha uma abordagem da pratica da area de engenharia
da imagem e das transmissdes televisivas, o que permitia aos estudantes um conhecimento a respeito das
caracteristicas tecnologicas dos sistemas de geracao, registro e transmissdo da imagem audiovisual eletronica.
Quando da sua transformagao em Midias Interativas, optou-se por acrescentar o campo das artes e tecnologias
e das inovacgdes tecnologicas, trazendo-a para o escopo das midias e artes digitais e interativas.

A disciplina Midias Digitais, embora ndo tivesse em sua ementa a entrega de um trabalho pratico (no
sentido de realizagdo audiovisual) no final do semestre, tinha, sim, uma pratica, s6 que voltada exclusivamente
a elaboracdo de projeto. E como dito, os projetos elaborados e concluidos ao final do semestre deveriam
explorar linguagens e plataformas que surgiam a partir dos paradigmas audiovisuais da contemporaneidade,
tendo os estudos de contextualizacdo historica ¢ estética como base do trabalho.

A vpartir de 2012, esses esforcos ficaram concentrados em uma tUnica disciplina, Interfaces
Audiovisuais. Houve um periodo em que essas disciplinas foram oferecidas concomitantemente, em fungdo da
convivéncia de duas grades curriculares diferentes.

A fusdo das duas disciplinas em apenas uma sé gerou alguns conflitos. Em especial, pelo fato de que
a linha de atuagdo de uma era essencialmente a pratica (realizagdo técnica audiovisual) dos projetos, a de outra
era pela apresentagdo de projeto (elaboragdo), sem a necessidade de executa-lo (ou seja, sem a necessidade da
realizacdo pratica e técnica do produto criado). Essa fusdo levou também a conflitos em relacdo ao pouco
tempo disponivel para realizar e preparar os projetos e a pratica de realizacdo técnica audiovisual destes. Por
outro lado, uma vez que os projetos serdao apenas desenvolvidos em seu planejamento, sem a necessidade de
concretizagdo e viabilizagdo técnica destes, o nimero de projetos apresentados ao final do semestre também
ndo fica restrito a capacidade de produgéo técnica do Departamento. Ha também mais um fator relevante a ser
levado em consideracdo: a quantidade de alunos do CTR/ECA/USP que cursam a disciplina chega a ser por
volta de 30% dos estudantes matriculados e que terminam a disciplina. Se por um lado, a maior quantidade de
alunos externos ao Departamento permite a colaborag@o interdepartamental, interunidades e internacionais,
que a disciplina propde, por outro, a pouca quantidade de estudantes do CTR/ECA/USP refletiria ainda certa
dificuldade em fugir dos formatos, géneros e fazeres praticos audiovisuais ja estabelecidos na cinematografia
mundial.

De todo modo, firma-se a visdo de que esta disciplina ¢ um espaco, por si so, de: a) experimentacdo e
de expansdo das fronteiras do audiovisual, pela juncdo de arte e tecnologia; b) de criacdo e realizag@o técnica
de projetos audiovisuais imantados pela convergéncia tecnologica e pela ubiquidade das midias; e ¢) de rede
de cooperagdo mutua e intercambio internacional e nacional, e entre universidades, unidades e departamento.
E, realmente, o €.
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Notas

! CILECT, também conhecida como “International Association of Film and Television Schools”, congrega as principais escolas de
cinema, televisdo e audiovisual de todo o mundo, tendo sido fundada em Cannes, em 1955. Disponivel em: http://www.cilect.org/ -
Acesso em: 15 abr 2018

2 https://www.facebook.com/myuspapp/ - (iltimo acesso em 15 de abril de 2018)

Referéncias

ALMAS, Almir. Televisao Digital Terrestre- Sistemas, Padrdes e Modelos. Sdo Paulo: Alameda Casa
Editorial, 1° Ed, 2012.

. ALMAS, Almir. Segunda Tela, Transmidia, TV Social, Técnica e Poética. In: ANGELUCI, Alan
César Belo (Org.). Comunicagio Transmidia. Porto Alegre: Editora Universitaria da PUCRS - EdiPUCRS,
2016. (p. 55-63). Disponivel em:
http://www3.pucrs.br/portal/page/portal/edipucrs/Capa/PubEletrEbook#2016 Acesso em: 15 abr 2018.

AMANCIO, Jonas; BUCKER, Gustavo. Maquinada: a festa (Projeto Transmidia), Sdo Paulo: CTR ECA
USP, 2017.

ASSAKAWA, Flavio. Expresso Juli (Projeto Transmidia), Sao Paulo: ECA USP, 2017.
BODIAO, Ana. ROBIN & BATMAN (Projeto Transmidia), Sio Paulo: CTR ECA USP, 2017.

CARVALHO, Alexia. SERIE ANIMADA EIN FISCH (Projeto Transmidia), Sdo Paulo: CTR ECA USP,
2017.

CIRIGO, Lenny. Barriocast La Merced (Projeto Transmidia), Sdo Paulo: CTR ECA USP, 2017
HAYES, Gary. How to Write a Transmedia Production Bible. Melbourne: Screen Australia, 2009.
JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2008.

LEVY, Mick. le cri de guerre du Digital. In Big Data and Digital Blog. Disponivel em:
https://en.blog.businessdecision.com/bigdata-en/2015/09/atawadac-the-battle-cry-of-digital/ -Acesso em: 15
abr 2018.

NUNO, Bernardo. The Producer’s Guide to Transmedia: how to develop, fund and distribute compelling
stories across multiple platforms. Lisboa: beActive books, 2011.

PICCININI, Augusto. [no][body] (Projeto Transmidia), Sdo Paulo: CTR ECA USP, 2017.
QUANDT, Daniel. Instituto NP (Projeto Transmidia), Sdo Paulo: CTR ECA USP, 2017.
RONNY, Charles. LEGOMAKERS (Projeto Transmidia), Sdo Paulo: CTR ECA USP, 2017.

SILVEIRA, Flavia. Arvore da comunidade (Projeto Transmidia), Sdo Paulo: CTR ECA USP, 2017.

Anexo: Programa da Disciplina

Universidade de Sao Paulo
Escola de Comunicagoes ¢ Artes
Departamento de Cinema, Rédio e Televisdao
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Disciplina: CTR 0805 — Interfaces Audiovisuais
Programa 1° Semestre de 2017

Prof. Dr. Almir Almas

Prof. Dr. Jodo Paulo Amaral Schlittler

Créditos Aula: 4
Créditos Trabalho: 2

Quarta-feira das 14h as 17h45

Objetivos

Introduzir conceitos teodricos e praticos das mudangas ocorridas na comunicagdo audiovisual devido a digitalizacdo das
ferramentas de producdo e distribui¢do das midias audiovisuais. Fornecer no¢des de transmidia, visando a habilitar o
aluno a compreender, desenvolver e elaborar projetos de obras audiovisuais para midias interativas, ambientes imersivos,
sistemas computacionais e distribuicdo em redes digitais.

Programa Resumido

A digitalizagdo das midias audiovisuais tem tido como consequéncia ndo s6 a introdug@o de novas ferramentas digitais,
mas também abre novas possibilidades de expressdo e linguagem. O curso aborda conceitos como hipertexto, narrativas
ndo-lineares, convergéncia das midias, ambientes imersivos e sistemas computacionais e propde através de exercicios
praticos e experimentacdo o desenvolvimento de projetos de criagdo de contetido audiovisual para midias digitais.

Meétodo
Aulas expositivas, exercicios em sala de aula, apresentacao e avaliacdo dos projetos realizados durante o curso.

Avaliagdo

Critérios:

Participagdo em aulas;

Apresentagdo dos projetos nos atendimentos;
Avaliagdo dos projetos realizados.

Trabalhos
I. Entrega: Levantamento, pesquisa ¢ documentag@o do anteprojeto.
2. Entrega e apresentagdo do projeto final.

Calendario de aulas - 2017
Quarta-feira das 14h as 17h45

Numero aula Descricao Professor(es) Data

1 a) Apresentagdo do Curso Almir/Jodo Paulo 08/03
b) Historia das midias eletronicas e digitais
(parte 1)

2 a) Historia das midias eletronicas e digitais | Jodo Paulo 15/03
(parte 2)

b) Brainstorming dos projetos

3 Narrativa, tecnologia e linguagem Transmidia Almir 22/03
4 Convergéncia: segmentacao, globalizagdo e | Jodo Paulo 29/03
interatividade
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5 Apresentagdo de pré-projetos Almir/Jodo Paulo 05/04

12/04/2017 semana santa - ndo havera aula

6 a) Videoclipes, video independente e video | Jodo Paulo 19/04
online (doc)

7 a) Video arte, VJ’s e video ambiente Almir 26/04
b) Entrega do pré-projeto

8 Televisdo: do analogico ao digital Almir 03/05

9 Design de Interagio e UX-Design da | Jodo Paulo 10/05
Experiéncia do Usuario

10 Produgdo de projetos interativos Almir 17/05

11 Direcdo de arte Transmidia ¢ Design de | Jodo Paulo 24/05
Interfaces

12 Atendimento e Entrega: “Esquema Funcional” | Almir/Jodo Paulo 31/05
do Projeto

13 Videogames (convidado) 07/06

14 Atendimento e finalizagdo de projetos Jodo Paulo 14/06

15 Atendimento e finalizagdo de projetos Almir 21/06

16 Atendimento Final Almir/Jodo Paulo 28/06

17 Entrega ¢ apresentagdo do trabalho final Almir/Jodo Paulo 05/07
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