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PRATICAS INOVADORAS NA APRENDIZAGEM DA
PRODUCAO AUDIOVISUAL

Préticas inovadoras na
aprendizagem da producdo
audiovisual estd voltada para
experiéncias que lidam com a
interface entre educacao,
comunicacdo e artes. Os
efeitos de nossas préticas se
materializam sob a forma de
videos, documentarios, DVDs,
videoclipes, CDs, programas de
TV alternativos, sites, blogs e
produtos multimidia. Vamos
expor de que forma nossas
praticas podem contribuir para
a produgdo de um “devir
mestre” singular, onde o
professor cria problemas para
si e para seus alunos,
entendendo a aprendizagem
como cultivo da poténcia
singular de criagdo de cada um.
Nosso referencial teérico tem
como base Deleuze & Guattari,
Kastrup e a bibliografia

Alita Villas Boas de Sa Rego?

Apresentacao

Praticas inovadoras na aprendizagem da

producdo audiovisual apresenta as experiéncias
realizadas durante o processo de producdo de
audiovisual no ambito do projeto Canal Laborav,
televisdo, educacédo e periferia. O projeto do Canal
Laborav teve inicio em 2010 e ainda esta em
andamento no Programa de P04s-Graduagdo em
Educacdo, Cultura e Comunicacdo em Periferias
Urbanas, da Faculdade de Educacdo da Baixada
Fluminense (FEBF), o campus da UERJ em Duque de

Caxias, na Baixada Fluminense.

especifica da area. O objetivo geral de nossa pesquisa é cartografar

Palavras chave: subjetividade; as praticas na producdo de videos e experimentar

producdo audiovisual; arte;

invencao novos formatos e géneros de audiovisuais, em

sintonia com a ideia de uma subjetividade pds-midia,
tal como descrita por Felix Guattari>. Em sua parte pratica, a primeira versdo do projeto
visava a producao programas para TV Kaxinawa desenvolvidos a partir dos projetos criados
pelos alunos de graduacao que participam do projeto de extensdo LABORAYV — Laboratério
de Recursos Audiovisuais da FEBF. Em 2013, o projeto ampliou seus objetivos e
transformou seus bolsistas em multiplicadores nas atividades de producéo de videos e na
realizacdo de oficinas de capacitacdo, além de realizar produgbes alternativas com

gualidade para participar de festivais de audiovisual e para distribuicio em escolas,

! Prof. Dra, Adjunta da Universidade do Estado do Rio de Janeiro/UERJ/FEBF. Pesquisadora do PPG de Mestrado em
Educacdo, Cultura e Comunicacdo/UERJ/FEBF. alitasa.rego@gmail.com
2 Uma era pés-midia implica na “reapropriacdo” individual coletiva e no uso interativo das maquinas de

informacéo, comunicacéo, inteligéncia, arte e cultura (GUATTARI, 1990), um efeito da subjetividade produzida
pela universalizacdo do acesso aos meios de comunicacao.
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bibliotecas e universidades. Hoje, o LABORAYV funciona como um espaco de convivéncia e
uma zona alternativa de producéo, onde séo realizadas oficinas de criatividade na producéo
audiovisual, radio e midias sociais com jovens da periferia, onde sdo aplicadas as préticas
desenvolvidas em seu cotidiano, além de produzir videos, CDs e DVDs.

As praticas realizadas no Laborav deram origem a Central de Producdo Multimidia
Kaxinawa (CPMK), que relune a radio Comunitaria Kaxinawd; o laboratério de som onde se
realizam experiéncias e gravacbes de audio e de narrativas sonoras; o laboratorio de
informética multiuso e uma produtora de video com recursos profissionais. Com tantas
frentes de pesquisa, poderiamos fazer diversas abordagens. Mas neste texto optamos por

apresentar nossas praticas inventivas aplicadas a aprendizagem do audiovisual.
Maquinas concretas de subjetivacdo

Apoiado nos conceitos de Guattari e Foucault, Lazzarato (2014) assinala que qualquer
producdo de subjetividade esta ligada a economia, as instituicbes, as maquinas e a outros
elementos heterogéneos, mais ligados as préticas cotidianas do que a linguagem; mais
ligada aos nucleos ndo discursivos, existenciais e aos signos afetivos e assignificantes.
Signos afetivos ndo possuem uma forma definida, mas estdo presentes no corpo do
doente, no veio da madeira, nos sabores, odores e texturas dos alimentos. S&do forcas
moventes que afetam e séo afetadas pelo meio, transformando e se transformando, num
constante processo de devir outro®.

O conceito de signos* afetivos assignificantes encontra ressonancia nas imagens
nuas de Gil (1996). Afetos sem forma definida e que ainda ndo foram domados pelas
palavras ou conceitos. Estdo presentes no sorriso € no abraco de boas vindas no qual
percebemos, mas ndo vemos, a rejeicdo que ndo esté explicitada pelas palavras ou gestos.

Poderiamos dizer que imagens nuas estdo no ndo-lugar entre o dizivel e o visivel. Elas

3 Podemos citar como exemplo de devir outro o devir boi de um cavalo de corrida que puxa uma carroga

semelhante a um carro de boi. Este cavalo estd mais préximo de uma subjetividade bovina do que de uma
subjetividade equina, apesar da forma cavalo. A subjetividade bovina do cavalo se forma a partir do encontro
do animal com o carro de carga que emite signos afetivos de for¢a, da passividade dos bois de carga, do
poder do ser humano sobre 0s animais, da vida no campo, do tempo da colheita e todos 0s signos que estao
presentes e que vao além da forma pura de um cavalo de corrida. Uma subjetividade pos-midia é
consequéncia do encontro entre individuo(s) e as maquinas de comunicacdo. Partindo do pressuposto
foucaultiano, se quebrarmos o significado da palavra cavalo e a representacdo da forma cavalo,
encontraremos o devir boi do cavalo. Esta é uma das tarefas a serem realizadas pelo cartografo.
* Para Pierce, existem trés tipos de imagem: a primeiridade, onde a imagem remete a si mesmo, é uma
qgualidade ou poténcia, pura possibilidade. A segundidade remete a si apenas através de outra coisa, a
existéncia, a acdo e a reacdo. A terceiridade que remete a si a partir de uma relagéo, lei, ou o necessario.
(Deleuze,1990, p:43) As imagens nuas ou signos afetivos estariam na categoria da zeroidade.
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fazem parte de uma experiéncia que vai aléem das formas da consciéncia e se configuram
como um problema constante para os criadores e artistas, que estdo sempre procurando
novas formas para exprimi-las. Imagens nuas, com suas qualidades, seu potencial afetivo,
sdo a matéria-prima dos processos de subjetivacdo que se concretizam na obra de artistas
plasticos, dancgarinos, musicos e em produtos audiovisuais e nos trabalhos criativos. S&o a
matéria-prima da arte que pulsa na inquietacdo que corréi aguele que tenta exprimi-la.
Acreditamos que as praticas cotidianas realizadas no LABORAV durante o
aprendizado da producao de audiovisual estimulam processos de subjetivacao cujo efeito é
um devir artista produtor de sons e imagens em movimento a partir de signos afetivos.
Estas préticas fazem parte das microfisicas da existéncia, calcadas em praticas cognitivas

inventivas.
Praticas cognitivas inventivas: uma aprendizagem problematizada

Kastrup (2005) questiona a ideia de uma aprendizagem onde conhecer € reconhecer,
baseada em praticas que partem do pressuposto de que tanto sujeito quanto objeto sédo
dados previamente e que existem leis gerais invariantes. Este método, caracteristico da
ciéncia moderna, retira o objeto do tempo e do espaco, permitindo que se possa
reconhecer o que ele “é¢” e definir qual o seu “ser” ou sua esséncia invariante sem
interferéncia do exterior. E um objeto cujas conexdes com a vida imanente s&o cortadas.
Isto é consequéncia de um mundo que ja esta pronto e acabado e que nega a producéo de
novos devires. Um professor adepto destas praticas apresenta para seus alunos problemas
cujos resultados ja sdo conhecidos. O aluno deve compreender ou decorar a formula ou
definicAo ja existente para chegar ao resultado “correto”. Estas praticas produzem
subjetividades pouco criativas que habitam identidades prét—a-porter.

Ao contrario do trabalho intelectual recognitivo, 0s processos inventivos exigem um
esforgo extra, que é criar a partir de poténcias ainda nédo visiveis, a partir do encontro com
0s signos qualitativos ainda ndo domados pelas formas e pelas palavras. Por isso a base
de uma politica inventiva de aprendizagem audiovisual e multimidia esta ligada ao
problema de materializar imagens nuas ou os signos afetivos sob a forma de palavras,
sons, coisas, produtos ou estruturas, calculos matematicos ou softwares; ou mesmo
pinturas, esculturas, livros, filmes, documentarios, ou produtos audiovisuais. Deleuze,
citado por Kastrup (2005), aponta que toda aprendizagem converge para a arte, pois € na

criacdo artistica que se conhece a potencia diferencial de cada matéria, suas qualidades,
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como ela afeta e como € afetada, seus movimentos internos e externos, para poder extrair
um braco de uma peca de marmore, uma figura de uma tela ou uma imagem potente de
uma camera, seja ela fotogréfica, de cinema, de video ou de um telefone celular. Kastrup
(2005) cita 0 amarelo dos girassois de Van Gogh como problematico, pois em sua diferenca
absoluta ele provoca uma ruptura com o nosso conhecimento organico dos girassois da
natureza, fazendo com que ele seja visto a partir de um novo devir. O amarelo de Van
Gogh nédo é consequéncia de um ato de recogni¢cdo, mas uma criacdo a partir do problema
de materializar a qualidade dos girassois que afetavam o artista. Olhar os girassois de Van

Gogh nos leva a ver o mundo de uma forma diferente.
Laborav, praticas para um devir audiovisual inventivo

Para realizar suas atividades de producéo audiovisual, o LABORAYV conta com quatro
computadores IMAC equipados com o software de edi¢cdo Final Cut, programas de efeitos
especiais e de finalizacdo de audio e video; uma camera Sony HXR-NX70N e os
equipamentos periféricos (trip€, refletores, microfones etc.) para gravacdes em externa e
em pequenos estudios. Conta também com um estudio de som equipado com softwares de
gravacdo, mixagem e sonorizacdo de videos. A producao inclui videos no formato de
programas para TV, documentarios e ficcdes realizados pela equipe do LABORAYV, alunos
de pedagogia e das licenciaturas em Geografia e Matematica, mestrandos, alguns
moradores do bairro Vila Sdo Luis que atuam como voluntarios. Alguns videos sé&o
realizados sob demanda de professores, que desejam documentar suas pesquisas. Todos
agqueles que se envolvem nas realizacbes podem atuar como produtores, atores,
operadores de camera, além de outras funcdes que véao surgindo ao longo de cada projeto.
A pratica da producdo audiovisual é realizada através da exploracdo e do uso direto dos
equipamentos pelos alunos, tomadas de deciséo coletivas, no ambito de modos de criagédo
e producgdo colaborativos. Para produzir um video, qualquer bolsista, aluno ou professor
deve apresentar um projeto por escrito, fruto de alguma pesquisa ou ideia.

O observador externo pode ficar com a impressao de que nao existe nenhum meétodo
ou objetivo em nossas praticas, ja que as reunides de producdo parecem caoticas,
permeadas por brincadeiras, fofocas e burburinhos. No entanto, mesmo com essa
impressao de caos, existe uma ordem diferente das producdes tradicionais que faz com

gue tenhamos uma boa produtividade.


http://merlinvideo.com.br/hxr-nx70n-camera-sony-avchd.html
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Nesta configuracdo surge o devir mestre do professor/coordenador dos encontros. Ele
se deixa levar pelo ambiente®, observando as relacdes que se estabelecem ao longo da
reunido, escutando as propostas que surgem, acompanhando as conversas centrais e
paralelas com uma atencéo distraida, até que algum comentéario se destaque, fazendo com
gue ele se foque no assunto. Neste momento, coloca em questdo aquilo que percebeu,
problematizando-o. Propostas de gravacdes em favelas ou gravacdes noturnas que exigem
seguranca extra para 0S equipamentos ou despesas de producdo muito altas sao
problemas que levantam debates e discussbes que sempre terminam com alguma solucéo
nova adequada ao problema. Isto porqgue nenhuma producdo é igual, mesmo que seja
sobre um mesmo tema e as condi¢des de realizacdo nunca sdo as mesmas.

As reunifes do grupo sdo semanais e o0 modo de funcionamento é baseado na
autogestao, onde cada um sabe o que deve fazer e é responsavel por levar a termo a tarefa
gue assumiu. Os resultados nem sempre aparecem no prazo previsto, e muitos trabalhos
param pelo meio. Mesmo assim, podemos computar a producdo de 36 videos® em trés
anos, o que da uma média de 12 por ano, entre curtissimas, curtas e médias-metragens.

Assim que entra no LABORAV o bolsista ganha uma camiseta com o logotipo do
laboratério que deve ser utilizada nas gravacdes de externas. A ideia da camiseta é facilitar
a identificacdo da equipe como universitaria. A0 mesmo tempo, ela reforca a ideia de uma
comunidade de interesses que atua em conjunto tendo um objetivo comum. Todo ano a
equipe sofre modificacbes, jA que alguns bolsistas se graduam e deixam a faculdade,
sendo substituidos. Assim, o processo de capacitacdo do grupo nunca termina. Aqueles
gue ja tém mais pratica ficam encarregados de orientar os novos integrantes. Normalmente,
guando os bolsistas e voluntarios entram para o LABORAYV, tém o seu primeiro contato com
os equipamentos. Muitos ficam com medo de “meter a mao na massa”, ao saber o custo
das maquinas. Mas com a ajuda dos bolsistas mais antigos superam o receio.

Pelo planejamento, as reunides da equipe do Laborav aconteceriam duas vezes por
semana: uma para estudos tedricos; outra de producéo e avaliagdo das atividades. Mas, no
final das contas, a principal reunido coletiva acontece as segundas-feiras, quando sao
apresentados e selecionados os novos projetos. Também é realizada uma avaliacdo das
atividades semanais em curso para verificar o andamento dos projetos em pré-producgéo e
0S que estdo em fase de execucdo. Durante esta avaliagdo se discute sobre filosofia,

historia das imagens, tecnologia, processos cognitivos. Fala-se de equipamentos e de

> O coordenador das reunides deve exercer uma atencéo distraida e ser capaz de identificar as propostas que
podem ser problematizadas, estimulando a criatividade tanto na etapa da criacdo quanto na da producao
® Os videos podem ser encontrados em https://www.youtube.com/user/laboravorg.
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recursos financeiros, integrando o discurso e a teoria a pratica. As reunides duram a tarde
toda. As decisbes, sempre coletivas e conciliadas, ficam registradas em uma ata distribuida
para todos e que serve de base para a organizacéo das atividades. Isto porque cada equipe
se organiza de acordo com a disponibilidade de seus integrantes. Os laboravianos nao
possuem um horario fixo de encontro, ja que, além das atividades de producédo, também
devem se ocupar dos trabalhos das outras disciplinas. Todo o processo de criacdo é
colaborativo e se da a partir da ideia de alguém compartilhada com outros integrantes do
grupo, que a complementam com sugestdes e solugdes criativas para viabilizar a criagéo e
a producéo. Geralmente (mas nem sempre), o autor da ideia torna-se o diretor do projeto.
Todos assumem funcdes em todos o0s projetos, no modelo cooperativo. A formacdo das

equipes € realizada de forma voluntéria.
Resumo de algumas praticas do Laborav

1. Se abrir aos desejos das comunidades interna (corpos discente e docente) e externa
(Baixada Fluminense);

Criar uma comunidade de interesses;

Ter condicdes técnicas e materiais;

Explorar o uso direto dos equipamentos;

Realizar reunibes semanais;

Distribuir a ata das reunides;

Apresentar propostas de projetos por escrito;

Tomar decisoes coletivas;

© © N o g s~ D

Modo de criacdo colaborativa,

10.Modo de producao cooperativo;

11.Distribuir responsabilidades e atividades de acordo com o interesse e o0 desejo de cada
um;

12. Autogestao do tempo;

13.Problematizacao de propostas;

14.Produzir e compartilhar de conhecimentos;

15.Produzir videos, animagfes, DVDs, CDs de musica e multimidias, videoclipes,

programas de TV, programas de radio, oficinas de capacitacéo, softwares, sites, redes

sociais.
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Algumas consideracdes

Pesquisas em aberto, como a nossa, procuram humanizar relagcdes e estimular as
poténcias criadoras, em vez de formatar professores que serdao meros transmissores de
informacdes prontas, adeptos de uma politica educacional baseada no reconhecimento da
informacéo ja produzida. Acreditamos que uma politica comunicacional/educativa baseada
nos processos de cognicao inventivos deve estar baseada muito mais na formulagdo de
problemas e no encontro de suas solu¢des a partir da experiéncia cotidiana, do que no
reconhecimento de solucdes ja encontradas por outros.

Toda aprendizagem, considerada como producdo de subjetividade, € um processo
gue agencia humanos, maquinas, instituicdes e linguagens e cujos efeitos sdo novos
sistemas de percepcao de imagens, de producdo de valores, de representagbes. Quando
se observam as préticas de producao dos integrantes do LABORAYV, é possivel perceber
alguns devires delirantes em meio a repeticdo das formulas audiovisuais que ja fazem parte
do repertério coletivo. Ao participarem do LABORAV, os bolsistas entram num processo de
devir outro cujos efeitos sdo processos de subjetivacdo inventivos que se manifestam em
seu cotidiano de estudantes e de futuros professores. Alguns adotaram a politica cognitiva
em suas salas de aula, estimulando a autonomia de seus alunos e criando problemas para
eles. Outros desistram da Pedagogia ou da Geografia e passaram a se dedicar
integralmente ao audiovisual, aos quadrinhos, aos videogames. A producdo de
documentarios em video em trabalhos de conclusdo na licenciatura ja foi adotada por
alguns alunos que decidiram que irdo fazer o seu mestrado sobre o uso do video nos
diferentes segmentos escolares. Além das produc¢fes audiovisuais (cerca de 36 em quatro
anos), ja tivemos sete disserta¢cfes defendidas baseadas em nossa metodologia.
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Autorizo a Revista Aproximando a publicar o artigo “Préticas inovadoras na
aprendizagem da producdo audiovisual”, de “Alita Sa4 Rego”. O artigo integrara o
Numero 3, Volume 2, da Revista Aproximando e ainda néo foi publicado em nenhum outro
periodico.

Atenciosamente

Alita Sa Rego

Rio de Janeiro, 09/12/2015



