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RESUMO

A obra audiovisual relatada neste documento tem como objetivo abordar, de maneira
qualitativa e exploratéria, a questdo do uso excessivo de telas e redes sociais, levando em
conta sua recorréncia no primeiro quarto do século XXI, destacando a importancia da
tematica para propor discussdes em relacdo as consequéncias desse héabito. Se utilizando de
artificios visuais e sonoros, o video -produzido como trabalho de conclusdo do curso de
Comunicagao Social com énfase em Radio, TV e Internet- busca provocar no espectador um
alerta para a discussdo, possibilitando reflexdes em relacdo aos dispositivos tecnoldgicos
indispensaveis em nossas vidas atualmente.

Palavras-chave: Videoarte, Redes Sociais, Aplicativos, Brain Rot, Glitch.

ABSTRACT

The audiovisual work reported in this document aims to address, in a qualitative and
exploratory way, the issue of excessive use of screens and social network platforms,
considering its recurrence in the first quarter of the 21st century. It highlights the relevance of
this topic in fostering discussions about the consequences of such a habit. By employing
visual and sound devices, the video -produced as the final project for the Social
Communication program with an emphasis on Radio, TV, and Internet- seeks to trigger
awareness and stimulate debate, encouraging reflections on the indispensable technological

devices in our lives today.

Keywords: Video art, Social Networks, Apps, Brain Rot, Glitch.
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1. INTRODUCAO

O inicio do século XXI ¢ marcado pelo surgimento e crescimento exponencial das
principais redes sociais na internet. Até entdo, o uso da internet era feito por um publico mais
restrito: computadores eram utilizados em escritdrios comerciais e outros ambientes
profissionais e, segundo a National Geographic (2024), na segunda metade da década de
1990, o uso doméstico também passou a ser mais incorporado na sociedade.

Com a popularizagdo dos PCs (Personal Computers) e a chegada dos telefones
celulares com acesso a rede na primeira década dos anos 2000, o sucesso das redes sociais nao
demorou para inserir no cotidiano das pessoas uma nova forma de se comunicar, agir e pensar.
Agora, qualquer um com acesso a internet pode navegar pelos inimeros websites existentes e
encontrar, ali ou ¢4, suas novas formas de expressao e consumo de conteudo preferidas.

Observando o cendrio atual, onde as redes sociais sdo parte indispensavel de nossas
vidas, o uso desregrado dessas ferramentas passou a ser um hébito comum entre os usuarios e,
com isso, € possivel notar algumas consequéncias ao longo do tempo. Em 2024, o dicionario
Oxford elegeu como palavra do ano a expressao Brain Rot, “a deterioragdo mental ou
intelectual causada pelo consumo excessivo de conteudos superficiais e pouco desafiadores,
principalmente os de redes sociais” (G1, 2024).

Hoje, o comportamento que envolve o uso constante e excessivo das redes sociais esta
presente para uma grande quantidade de pessoas ao redor do mundo todo. Esse habito
excessivo e suas consequéncias vém sendo observadas cada vez mais, tanto com interesses
cientificos e médicos, quanto filosoficos e até mesmo artisticos.

Por conta disso, proponho, no presente trabalho, abordar essa tematica de forma
qualitativa e exploratoria por meio da videoarte experimental “P6 de Mico™!, buscando gerar
possiveis reflexdes sobre o assunto e desenvolver habilidades e competéncias para concluir
minha graduagdo. O relatdrio a seguir ird contemplar os referenciais tedricos e estéticos do
projeto e a descrigdo das etapas de producdo da videoarte, desde a idealizacdo até a

finalizacao.

! Disponivel em: <https://youtu.be/YdS3lhwd_6Y ?si=FJwhq-szGdIWC6Au> Acesso em: 28 ago. 2025.
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2. REFERENCIAIS TEORICOS

Na idealizagdo deste projeto, busquei referenciais que fossem capazes de comprovar
que as redes sociais podem trazer consequéncias para o usuario quando 0 consumo excessivo
de conteudos de curta durag@o se torna um habito desregrado. Além disso, busquei ir além da
esfera individual e abranger também as consequéncias que as redes sociais podem trazer para
a sociedade como um todo.

Para isso, consultei a obra do autor Max Fisher, repérter norte americano que
pesquisou e escreveu sobre o funcionamento das redes sociais e o projeto das big techs por
tras delas que tém como objetivo consumir o maximo de tempo possivel de seus usudrios. Em
seu livto A Maquina do Caos (2024), Fisher expoe entrevistas realizadas com usuarios das
redes sociais que se sentiram afetados pelas plataformas de alguma maneira, ¢ também com
funciondrios e ex-funciondrios das empresas que idealizaram o funcionamento das redes
sociais, que relatam os bastidores da idealizagdo dessa maquina que funciona como um
aspirador da nossa atengao.

O autor traz pesquisas, entrevistas e referéncias carregadas de informacgdes que
expdem os fundadores e idealizadores das redes sociais, mostrando que a ldgica por tras
desses softwares gira em torno do lucro: quanto mais tempo o usuario fica conectado, mais
dinheiro a plataforma arrecada. Isso ¢ comprovado pelo autor através de pronunciamentos dos
proprios idealizadores das redes, como o presidente do Facebook e funciondrios do Google.

Fisher também discorre sobre o que chama de “Efeito Cassino”, o efeito causado pelas
redes sociais em nosso cérebro que nos mantém “presos” online. “A maquina ¢ projetada para
reagir a cada acdo sua com um retorno visual, auditivo e tatil” (FISHER, 2024), o que
justifica a dificuldade que os usuarios apresentam de se desconectar das redes: com cada um
desses estimulos que aparecem constantemente na tela, fechar o aplicativo ou desligar o
celular passam a ser uma tarefa cada vez mais dificil, limitando a possibilidade de escolha de
quem esta constantemente on-line.

No entanto, Fisher atinge um nivel ainda mais profundo em sua pesquisa, mostrando
que o funcionamento do algoritmo do Facebook, por exemplo, “pode mexer com os costumes
das pessoas a ponto de virar o resultado das elei¢des” (FISHER, 2024). O autor traz como

argumento, por exemplo, um experimento feito em 2015, por Robert Epstein, que mostrou
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que os usudrios dao prioridade aos resultados de busca na internet que t€ém mais destaque -o
que pode ser manipulado pelas plataformas-, podendo, dessa forma, alterar até¢ 20% das
intencdes de votos dos participantes.

A influéncia das redes na politica ¢ uma questao bastante levantada em A Mdquina do
Caos, e isso também ¢ importante neste projeto porque ¢ um exemplo claro das consequéncias
coletivas que podem surgir a partir do mecanismo sob o qual as redes sociais operam.

Além disso, pesquisei sobre as midias sociais sob a perspectiva da area da saude, ja
que estamos falando do impacto dessas midias no cérebro e no corpo humano. Para isso, meu
professor orientador, Prof. Dr. Bruno Jareta de Oliveira, me recomendou algumas fontes de
dados estatisticos em relacao ao tema.

Segundo a edigdo de primavera de 2023 do The Journal of Social Media in Society (O
Jornal das Midias Sociais na Sociedade), que ¢ publicado de forma online por um projeto da
Universidade de Simon Fraser, do Canada, o uso excessivo das redes sociais mudou
substancialmente no ano de 2020, por conta da pandemia de COVID-19, quando os
lockdowns limitaram muito a possibilidade de intera¢des sociais na “vida real”. Isso resultou
no aumento significativo dos usudrios nas redes sociais e da quantidade de suas horas de uso.

Pouco menos de quatro anos depois, a expressdo Brain Rot ¢ eleita palavra do ano
pelo Dicionario Oxford. A popularizagdo da expressao, que pode ser traduzida como
“apodrecimento cerebral”, “se deu por conta do aumento de discussoes relacionadas ao efeito
da tecnologia, em especial das redes sociais, na capacidade cognitiva.” (FORBES, 2024). Nao
¢ a toa que os usudrios das redes sociais estdo se sentindo cada vez mais sobrecarregados
pelos conteudos que consomem, ¢ a explicacdo para esse fendmeno justifica também o
sucesso estarrecedor das redes sociais: esses sites e aplicativos foram desenvolvidos com o
objetivo de consumir o maximo possivel do tempo e da atengdo dos usuarios.

Simultaneamente, trago como principal referéncia teorica em relacdo a videoarte, o
professor e pesquisador Arlindo Machado. Apds ler textos contidos nos livros 4 Arte do
Video (1990), Made in Brasil - trés décadas do video brasileiro (2003) e Arte e Midia (2007),
pude perceber que a videoarte esta, desde o inicio de sua histéria, na década de 1960,
frequentemente associada a comunicagdo e a cultura de massa. Assim como a televisao foi
amplamente utilizada como objeto de pesquisa e reflexdo na videoarte durante décadas de

dominagdo incontestavel da comunicacao de massa, acredito que no século XXI, o objeto de



12

maior relevancia quando se trata de comunicagdo de massa ¢ a internet. Por isso, defini este
meio como foco do meu projeto.

A videoarte ¢ uma forma de expressdo artistica que surgiu por volta da década de
1960, gragas a alguns fatores: um deles foi a comercializagdo do Portapak, o primeiro
gravador portatil de videoteipe, que possibilitou uma grande simplificagdo da gravagdo de
imagens, utilizando menos aparatos e, consequentemente, atraindo novos artistas.

O surgimento dessa nova expressao artistica foi também muito motivada pelo maior
meio de comunicacgdo estabelecido na época: a televisdo. Esse novo meio de comunicagdo de
massa estava cada vez mais popular e influente na sociedade, o que fez com que artistas
propusessem diversas reflexdes em torno dessa maquina que vinha se mostrando tdo
poderosa. Um dos nomes mais importantes ¢ o de Nam June Paik, artista sul-coreano,
considerado por muitos o pai da videoarte. Com obras como Videofilm Concert (1965) e
Global Groove (1973), Paik introduziu uma nova forma de fazer arte e refletir sobre a cultura
de massa e a sociedade que vinha se modificando em torno dela.

Reciclando 1magens da televisao, fazendo montagens e desmontagens e utilizando
impulsos eletronicos, o artista sul-coreano criou um novo raciocinio dentro da produgdo e
entendimento da linguagem audiovisual. Este cendrio construido por Paik e outros artistas
subsequentes ¢ influéncia inquestionavel das artes audiovisuais até hoje.

No livro Arte e Midia, as relagdes e distingdes entre arte e midia, atualizadas pelos
primeiros videoartistas na década de 60 e que seguem sendo importante topico até hoje, foram
amplamente discutidas por Arlindo Machado. No livro, o autor discorre sobre as diversas
técnicas e reflexdes introduzidas pela videoarte. Segundo Machado, “Pode-se dizer que a
perturbacdo dos signos visuais e sonoros da televisdo, o retalhamento e a desmontagem
impiedosa de seus programas, de seus fragmentos, ou at¢ mesmo de seus ruidos naturais,
constituem a matéria de boa parte das pesquisas plasticas em video. Dai a razdo de ndo ser
exagero dizer que a televisdo tem sido o referente mais direto e frequente da videoarte nos
seus mais de 40 anos de historia” (MACHADO, 2007, p.18).

Considerando a importancia indiscutivel da comunicacdo de massa para a videoarte,
proponho discuti-la de forma adaptada para o dia de hoje, incorporando a internet e a relacao
estabelecida entre ela e seus usuarios, e vice-versa, como objetos principais de estudo e

reflexao em meu trabalho.
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3. REFERENCIAIS ESTETICOS

Durante a elaboragdo estética de meu projeto, busquei referenciais que pudessem
contribuir com o objetivo da minha videoarte: gerar algum tipo de estranhamento ou
desconforto visual e sonoro no espectador a partir de elementos que dialoguem com a
tematica digital e das redes sociais, levando a reflexdes em relagdo a esse fenomeno que
escolhi abordar.

Para isso, seria possivel trazer da historia da videoarte diversos exemplos que ja
exploraram uma estética carregada de elementos videograficos e digitais e, numa espécie de
metalinguagem, discutiram a propria comunicagdo e a tecnologia audiovisual através dela
mesma. Como exemplo evidente, podemos citar Nam June Paik, pioneiro absoluto da
videoarte, que ja na década de 60 trazia em suas obras varios elementos tecnologicos a fim de
analisar de forma critica a comunicagdo de massa ¢ a forma como o consumo audiovisual
vinha se estabelecendo através dos meios da época, principalmente a televisdo. Sua instalagao
TV Garden (1974) pode ser mencionada como exemplo claro desse tipo de proposta do artista,
além de outras obras, que deram espago para o surgimento da glitch art um pouco mais tarde.

Como referéncia brasileira, a professora e cineasta Sandra Kogut ¢ indispensavel. Em
sua obra, a videoartista explorou muito a estética da saturacdo e do excesso, “radicalizando o
processo de eletrificagdo da imagem” (MACHADO, 2003, p.20), ja presente anteriormente no
percurso da videoarte ao redor do mundo.

No entanto, opto por trazer como referenciais estéticos diretos do projeto alguns
artistas que se encontram e dialogam propriamente com a questdo das midias sociais. Durante
a elaboragdo da videoarte, fui muito inspirado pelas contas do Instagram Free Lobotomy
(@free lobOtomy) e verylovingcat.jpg (@verylovingcat.jpg), que possuem propostas
parecidas entre si: coletar videos ja postados e bastante compartilhados no Instagram e outras
redes sociais e edita-los utilizando diversos efeitos visuais e sonoros, criando videos
completamente diferentes, com novas texturas, sobreposigoes coloridas e sons repetitivos que
removem o sentido inicial daquele video e injetam um novo: de critica e alerta em relagao

aqueles conteudos de curta duracgao.
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Repetindo quadros excessivamente, sobrepondo videos diferentes, alterando e super
saturando cores e adicionando texturas e sons num estilo "glitch", podemos considerar esse

formato de video, nesse contexto, uma representacdo audiovisual do Brain Rot.

Fonte: Pagina do Instagram verylovingcat.jpg?, 2025.

Além desses videos bastante poluidos e abstratos, fui motivado pelos videos da conta
Malt Disney (@maltdisney), que também sao produzidos a partir de contetdos ja postados
nas redes, no entanto, com poucos efeitos visuais abstratos, mas, sim, sobreposi¢des de varios
videos, que rodam ao mesmo tempo, geralmente com uma musica vibrante de fundo, dando
énfase para a quantidade de conteudos a que somos expostos quando nos conectamos as

redes.

2 Disponivel em: <https://www.instagram.com/reel/DJrWmJkO3Kl/?utm_source=ig_web_copy_link>
Acesso em: 30 mai. 2025.
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FIGURA 2 - Video da pagina Malt Disney

Fonte: Pagina do Instagram Malt Disney?, 2025.

Essas e outras referéncias estéticas foram utilizadas para construir algumas das cenas
da videoarte P6 de Mico. A partir delas, foi possivel criar uma experiéncia visual e
sonoramente imersiva, para que o publico alvo possa ndo s6 reconhecer e compreender sobre
0 que se trata a videoarte, como também se sinta afetado por ela de alguma forma, gerando

questionamentos e reflexdes sobre o tema a partir desse “alerta” que € proposto pelo projeto.

’ Disponivel em:
<https://www.instagram.com/reel/DJuX9qJRimD/?utm_source=ig_web_copy_link> Acesso em: 30
mai. 2025.
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4. DESCRICAO E REFLEXOES SUBSTANTIVAS

A videoarte P6 de Mico busca representar a experiéncia vivida por usuarios das redes
sociais que se sentem de alguma forma impactados pelas consequéncias que podem surgir do
consumo excessivo de conteudos de curta duragdo, que dominam os meios de comunicagao
atuais. Desse modo, o projeto provoca um alerta que toca em diversas questdes que afetam a
sociedade atual, tanto individuais quanto coletivas.

Dessa forma, decidi apresentar uma personagem que tenta escapar de um mundo hiper
estimulante, colorido e digital, mas acaba tendo sua vida real atrelada a esse lugar ora
agradavel, ora incomodo. Essa personagem, vivida por um elenco diverso -a fim de
representar a amplitude e o alcance desse tipo de situagdo-, passa por alguns estidgios de
aproximacao e distanciamento dos estimulos, representados por dois tipos de cenas: cenas
experimentais, que trazem montagens criativas realizadas a partir de videos coletados da
internet (tanto de bancos de imagens, quanto das prdprias redes sociais), € cenas mais
objetivas, realizadas com filmagens autorais que enquadram algumas situacdes do dia a dia da
personagem.

Nas cenas experimentais, a videoarte busca colocar o espectador no lugar da
personagem, com o objetivo de simular sensorialmente a experiéncia de viver conectado as
redes, deixando claro que essa experiéncia pode facilmente se tornar exaustiva e até mesmo
agressiva para o espectador, sem perder seu aspecto atrativo e possivelmente divertido.

J& nas cenas objetivas, o projeto propde a interligacdo entre a vida real e a vida online,
mostrando momentos de intensidade, assim como nas cenas experimentais, € momentos de
relaxamento, onde vemos que, na verdade, a vida online ¢ a vida real ndo sdo a mesma coisa,
apesar de estarem constante e fortemente associadas.

A videoarte foi realizada em algumas etapas que podem ser divididas em dois
momentos: a pré-producdo e a producdo em si. A pré-producdo envolveu as etapas de
Pesquisa, Roteiro, Planejamento e Coleta de Materiais. Em seguida, a producdo integrou
paralelamente as etapas de gravacao e de edi¢ao de video e dudio: uma parte da edicao foi
feita a partir do material autoral gravado e outra parte, mais significativa e prolongada, foi
feita a partir de videos coletados da internet. J& que essas etapas caminharam simultaneamente
ao longo do processo de produgdo, opto por expo-las aqui num mesmo tdpico, dividindo o

Processo €m cenas.
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4.1. PRE-PRODUCAO

4.1.1. PESQUISA

Quando decidi abordar o tema do consumo excessivo de conteudos de curta duragao
nas redes sociais, conclui que iria fazé-lo a partir de uma representa¢do visual e sonora
imersiva, inspirado pelos referenciais estéticos ja citados anteriormente. Com isso em mente,
iniciei um processo de pesquisa atras de mais referenciais estéticos e tedricos que pudessem
contribuir para a minha proposta.

As redes sociais sdo plataformas que dao liberdade para que o usuério crie o tipo de
conteudo que quiser, com algumas restrigdes, tais como nudez, violéncia e assédio, com
rigidez a depender de cada plataforma®. No entanto, desde que o texto, imagem ou video
produzido prenda a atencdao dos usudrios € os mantenha conectados na rede, quase todo tipo
de conteudo ¢ bem-vindo e distribuido pelos algoritmos.

Dessa forma, os algoritmos de inteligéncia artificial das redes sociais foram sendo
desenvolvidos com muita tecnologia e, consequentemente, se tornando progressivamente
mais eficientes para as empresas, prendendo a atencao dos usudrios por cada vez mais horas
por dia. Segundo estudo da empresa de analise de mercado digital App Annie (2022), o tempo
médio de uso didrio do celular por cada usuario brasileiro em 2021 foi de 4 horas e 48
minutos, o que representou um aumento de 30% de uso em relagdo aos dados de 2019.

Com o tempo, alguns usuarios passaram a perceber que o uso das redes sociais durante
longos periodos de tempo traz impactos negativos para suas vidas, desde perda de foco em
outras atividades, até o desenvolvimento de transtornos mentais como ansiedade e depressio’.
Dentre esses usuarios, um fenomeno de protesto contra o uso excessivo das redes passou a se
desenvolver: no TikTok e no Instagram, perfis de boicote aos conteudos de curta duragao -os

mais populares nessas redes- comegaram a ser criados pela comunidade de usuarios.

* POLLO, Luiza. Moderagio de contetido por redes sociais divide especialistas; saiba como & hoje.
CNN Brasil, Sao Paulo, SP, 2021. Disponivel em:
<https://www.cnnbrasil.com.br/tecnologia/moderacao-de-conteudo-por-redes-sociais-divide-especialis
tas-saiba-como-e-hoje/> Acesso em: 30 mai. 2025.

> Instagram Ranked Worst for Young People’s Mental Health. Royal Society for Public Health, 2017.
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No Instagram, a conta Stop Scrolling Reminders (@stop.scrolling.reminders), do
inglés “Lembretes para Parar de Scrollar” -expressdo utilizada para descrever o habito de
rolagem do feed das redes sociais-, com mais de 50 mil seguidores, posta videos inicialmente
chamativos de outros usuérios, num formato ja estabelecido e divulgado pelos algoritmos. No
entanto, apds alguns segundos, o video é pausado, dando espaco para pequenos textos
escritos por cima de uma tela preta, que carregam mensagens como: "Seu cérebro estd no
modo piloto automatico. Pare de scrollar.”” O fato dessa e outras contas com conteudos
parecidos possuirem um nimero relevante de seguidores revela que a insatisfacdo e o desgaste
em relagdo ao tipo de contetido presente nas redes sociais € algo que pode ser considerado
comum.

Figuras 3 e 4 - Video da pagina Stop Scrolling Reminders

your brain
is on autopilot

stop scrolling

As frases dizem, respectivamente, “seu cérebro esta no modo piloto automatico” e “pare de scrollar”.

Fonte: Pagina do Instagram Stop Scrolling Reminders®, 2025.

Existem diversos tipos de contetidos que fazem esse mesmo tipo de critica. Um deles ¢
a criacdo de esquetes humoristicas que enquadram situagdes hipotéticas, expondo em forma

de satira a realidade dos usudrios das redes sociais. Por exemplo, num video postado pela

¢ Disponivel em:
<https://www.instagram.com/reel/DKKnle9xGa7/?utm source=i
NWFIZA==> Acesso em: 30 mai. 2025



https://www.instagram.com/reel/DKKnle9xGa7/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/reel/DKKnle9xGa7/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
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conta Zanny Bryan (@zannybryan), no Instagram, vemos uma cena curta na qual uma cliente
numa loja de roupas espera para ser atendida no caixa, enquanto o atendente a ignora
completamente para scrollar em seu celular. A esquete propde objetivamente que o uso
excessivo do celular atrapalha o foco dos usuarios em situagdes cotidianas, at¢ mesmo durante

o trabalho. O video recebeu, em pouco menos de dois meses, por volta de 370 mil curtidas.

Figura S - Video da conta Zanny Bryan

Fonte: Pagina do Instagram Zanny Bryan’, 2025.

Outro exemplo de conteudo no Instagram que pauta a questdo das redes sociais de
forma humoristica pode ser encontrado na pagina brasileira onlinegirl1004
(@onlinegirl1004), que conta, em maio de 2025, com 77,6 mil seguidores. Com imagens no
estilo meme, a pagina aborda a questdo das redes sociais de forma metalinguistica com

frequéncia. Tais postagens possuem uma perspectiva de alguém que estd constantemente nas

7 Disponivel em:

NWFIZA= >Acesso em: 30 mai. 2025.


https://www.instagram.com/reel/DIcTbvTTMPS/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/reel/DIcTbvTTMPS/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
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redes, consumindo contetdos de curta duragdo e sentindo as consequéncias disso em seu dia a
dia. Dessa forma, a pagina cria postagens que expoem tanto o lado ruim e incomodo quanto o

lado bom e prazeroso de estar continuamente acessando a internet.

Figuras 6 e 7 - Postagens da pagina onlinegirl

y 'l\-

Alinegirl1004
\

iver u?a vida
 analdgica!!

Fonte: Pagina do Instagram onlinegirl1004%, 2024.

Durante a fase de pesquisa, também me deparei com uma matéria da CNN Brasil’® que
traz uma entrevista com o jornalista britanico Johann Hari, autor do livro Stolen Focus (2022),
que trata da questdo da perda de foco no dia a dia por conta do uso prolongado de redes
sociais. Na entrevista, Hari faz uma analogia interessante para representar a dificuldade de se
desconectar das redes sociais, dizendo que a sensacdo de estar preso nas redes ¢ “como se
alguém estivesse despejando p6 de mico sobre nos o dia todo”. Hari complementa dizendo
que ¢ a favor das praticas de autocuidado e uso consciente das redes, no entanto, isso nao

impede que o “pd de mico” continue sendo despejado.

¥ Disponiveis em:
<https://www.instagram.com/onlinegirl1004?utm source=ig web button share sheet&igsh=ZDNI1Z
DcOMzIxNw==> Acesso em: 30 mai. 2025.

° LUMER, Riane. Nossa capacidade de atencdo esta diminuindo? Entenda como reverter. CNN
Brasil, Sdo Paulo, SP, 2024. Disponivel em:
<https://www.cnnbrasil.com.br/saude/nossa-capacidade-de-atencao-esta-diminuindo-entenda-como-re
verter/> Acesso em: 30 mai. 2025


https://www.instagram.com/onlinegirl1004?utm_source=ig_web_button_share_sheet&igsh=ZDNlZDc0MzIxNw==
https://www.instagram.com/onlinegirl1004?utm_source=ig_web_button_share_sheet&igsh=ZDNlZDc0MzIxNw==
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Essa analogia feita por Hari é muito precisa, pois representa muito bem a sensagao a
qual estamos submetidos em nossas vidas atualmente em relacdo as redes. Por isso, decidi
incorporar a expressao como titulo de meu projeto.

Tendo em mente essas e outras referéncias, estruturamos um roteiro para a videoarte
P6 de Mico que busca representar artisticamente um alerta, chamando atengdo para as
possiveis consequéncias do consumo desregrado de contetidos de curta duracdo nas redes
sociais.

Com isso, tenho o objetivo de representar uma situagdo que pode ser vivida por
qualquer usudrio das redes sociais que ¢ afetado, conscientemente ou ndo, por esses conteudos
consumidos de forma excessiva, a fim de gerar possiveis discussdes e reflexdes sobre o tema,
podendo minimizar os danos e as consequéncias do uso dessas ferramentas, que foram
projetadas para nos prender e nos tornar cada vez menos atentos e pensantes em relagdo ao

mundo e as situagdes reais que acontecem fora das telas.

4.1.2. ROTEIRO

Apos considerar os conteudos analisados na etapa de pesquisa, organizei as referéncias
e estruturei, ao lado de Isabelle Wang, aluna do curso de Psicologia da Unesp de Bauru, um
roteiro que contempla as questdes que decidimos discutir a partir de cenas objetivas e cenas
ludicas que pretendem mimicar figurativamente a experiéncia de consumo de contetdo das
redes sociais quando ¢ feito de forma excessiva.

Durante a idealizacdo do roteiro, decidimos que ele se daria de forma reduzida,
servindo como um guia para as etapas seguintes do processo, dando espago criativo para a
produgdo das cenas a serem gravadas e editadas. Dessa forma, organizamos em nove cenas
uma videoarte que possui momentos de tensao e relaxamento, que se contrastam e constroem
uma narrativa que mostra como a experiéncia das redes sociais pode ser tanto encantadora
quanto desagradavel.

A escrita do roteiro foi feita de maneira bastante fluida: conversando sobre como fazer
as cenas funcionarem e causarem o efeito desejado, optamos por propor momentos de
contraste que, na verdade, mais aproximam do que separam os dois mundos pelos quais a

personagem percorre. Servindo como forma de representa¢do do cenario mundial atual, que
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possui esse “universo digital” extremamente atrelado a realidade. Apds algumas alteragdes no
roteiro, chegamos a uma versao final satisfatoria (Apéndice A).

Sendo assim, a cena inicial introduz a videoarte mostrando claramente esse contraste
gradual que existe entre os dois mundos retratados. Em seguida, vemos a cena das portas, em
que uma personagem ¢ convencida a entrar na porta mais colorida e chamativa.

Logo depois, a videoarte passa a apresentar cenas que se contrapdem entre si, trazendo
momentos de intensidade e alivio, assim como as redes sociais nos apresentam seus
conteudos. Ora com videos coletados da internet, ora com videos captados por nos,
acompanhamos o percurso de uma personagem que foi interpretada por quatro pessoas
diferentes ao longo das cenas e sua experiéncia percorrendo entre esses dois mundos.

Por fim, optamos por recuperar as mesmas portas que estdo no inicio, oferecendo ao
espectador uma escolha, claramente desequilibrada, entre 0 mundo real e o mundo digital,
levando em conta que os dois ja estdo, neste momento, atrelados um ao outro de maneira

quase inseparavel.

4.1.3. PLANEJAMENTO

Para colocar a produgdo da videoarte em pratica, nos organizamos para realizar quatro
etapas principais: coleta de materiais audiovisuais da internet para compor as montagens
criativas das cenas 3, 4 e 8, gravagdo das cenas 1, 2, 5, 6, 7 ¢ 9, edi¢do e sonorizagao.

Tivemos um periodo de aproximadamente trés meses para realizar todas as etapas e
finalizar a videoarte. Eu e Marina Montejano, também aluna do curso de Radio, TV e Internet,
organizamos um cronograma (Apéndice B) para esses trés meses, que foi consultado
semanalmente para seguirmos com as datas estabelecidas e nao ficarmos sobrecarregados ao
final do semestre.

Programamos a escrita do roteiro ao longo das 3 primeiras semanas do més de margo,
com a entrega de uma primeira versao ao professor orientador agendada para o dia 21, que foi
cumprida sem problemas. Essa entrega possibilitou a discussdo da primeira versdo do roteiro
numa reunido marcada para a semana seguinte, no dia 24, que foi muito importante para a

correcao de alguns detalhes e reflexdo sobre outras possibilidades de escrita.
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Além disso, incluimos na programagao do més de margo o contato com membros da
equipe ¢ do elenco. Antes do inicio da producdo, eu ja havia iniciado essas conversas,
deixando os convidados informados. Apds discussoes e alteragdes no roteiro, foram realizadas
as decupagens de Producdo (Apéndice C) -com Marina Montejano-, Coleta de videos
(Apéndice D), Fotografia (Apéndice E) e Som (Apéndice F) -com Henrique Gomes Moreira
da Silva. Tais documentos nos guiaram ao longo de todo o processo que veio posteriormente.

Dessa forma, fechamos o més de marco também com o planejamento das gravacdes a
serem realizadas, que foi uma das dificuldades dessa etapa: encontrar as datas e horarios
compativeis para a equipe e o elenco, apesar de sempre constituirem um grupo de pessoas
bem pequeno. Essas datas foram estabelecidas, num primeiro momento, reservando uma
semana do més de maio para as gravagdes e deixando os participantes avisados previamente.
Além disso, ficou definido que os equipamentos necessarios para as gravagdes seriam
somente minha cdmera de mao pessoal, uma Nikon Coolpix S9100, e um tripé, para as cenas
2 ¢ 9, que foi um empréstimo de uma colega, contatada por Marina.

No entanto, a maior dificuldade da etapa de planejamento das gravagdes foi a escolha
das locagdes. A unica cena que ja tinha uma locacdo estabelecida era a Cena 1, que seria
gravada em Campinas -minha cidade natal- numa trilha de caminhada que eu ja havia
frequentado ha algum tempo. J4 as outras cenas foram definidas com mais obstaculos:
encontrar o local para representar o objetivo desejado de cada cena ndo foi uma tarefa facil.
Por isso, alteragdes foram sendo feitas ao longo do caminho.

Na Cena 6, por exemplo, haviamos planejado gravar num supermercado grande,
reservando um corredor de geladeiras para compor o plano desejado. No entanto, apos
algumas conversas com o ator dessa cena e, considerando que a sequéncia era curta, com
menos de um minuto de duragdo, optamos por gravar num mercadinho 24h, localizado dentro
do condominio residencial do ator, uma op¢ao bem menos complicada e que conseguiu atingir
o efeito desejado na idealizacdo da cena.

A mesma logica de simplificagdo das gravacdes foi utilizada para as demais cenas,
sempre garantindo que as novas locagdes fossem satisfatorias para o produto final: para isso,
foram feitas visitas técnicas nas locagdes escolhidas algumas semanas antes das gravacdes.

O inicio més de abril foi reservado para a coleta de videos para a produ¢do das cenas

3, 4 e 8. Essa coleta foi feita com ajuda de alguns colegas que me enviaram videos do
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Instagram e outras redes sociais de conteudos de curta duracgdo. Paralelamente a isso, fiz a
coleta de videos em bibliotecas de imagem gratuitas na internet para complementar as cenas a
serem produzidas. Nesse inicio de més, também foi possivel realizar a gravacao da Cena 1,
num final de semana que havia planejado uma viagem para Campinas, local que escolhi como
cenario para essa cena.

Para a segunda metade do més de abril e o inicio do més de maio, planejamos iniciar a
edicao dos videos ja coletados, periodo em que tivemos as maiores dificuldades ao longo de
todo o processo. A edi¢do da videoarte foi realizada por completo na Central de Laboratorios
de Informatica da Unesp de Bauru. Por conta disso, o progresso da produ¢do dependia
totalmente da agenda de dias disponiveis dos laboratérios, que foi bastante reduzida nesse
periodo do ano: além de alguns feriados seguidos, houveram imprevistos com a conexao de
internet do cdmpus, o que impossibilitou que os programas de edi¢do do pacote Adobe fossem
utilizados. Isso acarretou na perda de pelo menos trés dias de trabalho (essas informagdes
foram adicionadas posteriormente no cronograma). Contando também com os feriados, foram
semanas que atrapalharam um pouco a fluidez da producao.

No entanto, por conta desses imprevistos, consegui dedicar os dias que seriam
voltados a edi¢do para o aperfeicoamento do planejamento das semanas seguintes, do inicio
de maio: defini as datas e horarios das gravagdes das cenas 2, 5, 6, 7 ¢ 9, que foram
concluidas com éxito ao longo de duas semanas.

As semanas de gravacdo foram paralelamente dedicadas a finalizagdo da edi¢do dos
videos coletados, j4 que as semanas anteriores foram prejudicadas pelos imprevistos
ocorridos. Isso foi feito ajustando as gravagdes para horarios em que os laboratorios do
campus nao estivessem disponiveis: no inicio da manha e ap6s o final da tarde.

No dia 21 de maio, entreguei uma primeira versdo da videoarte -ainda sem
sonorizac¢do- para meu professor orientador, dando algum tempo para a andlise do material ja
produzido para que pudéssemos conversar em reunido agendada para o dia 2 de junho.

Durante as ultimas semanas do més de maio, Henrique realizou a sonorizagao da
videoarte, enquanto eu estava indisponivel, numa viagem ja agendada no inicio do semestre.

O inicio do més de junho foi dedicado para ajustes finais da videoarte apos a reunido

no segundo dia do més, possibilitando o envio da versao final da videoarte no dia 9 de junho
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para o orientador e a banca examinadora, composta pela Prof'. Dr*. Ana Silvia Lopes Davi

Medola e pela Prof®. Dr®. Regilene Aparecida Sarzi Ribeiro.

4.1.4. COLETA DE MATERIAIS

Para a producdo das cenas 3, 4 e 8, foi necessaria uma quantidade significativa de
videos j& existentes na internet para compor os quadros desejados. Esses videos foram
retirados de alguns sites de bibliotecas de imagens gratuitos e, principalmente, do Instagram e
outras redes.

A proposta de coletar videos das redes sociais para compor minha videoarte tem o
objetivo de reciclar imagens ja existentes, trazendo formatos familiares que tornam as cenas
identificaveis para os usudrios das redes sociais de 16 a 30 anos de idade, nosso principal
publico alvo, que ¢ o mais afetado pelas consequéncias negativas do habito excessivo
associado ao uso do celular, segundo o Panorama da Saude Mental de 2024".

Meu objetivo ao montar as cenas compostas por essa enorme variedade de imagens era
que o espectador pudesse identificar ao menos um daqueles videos, ou pelo menos seu
formato ou estilo, que aparece muitas vezes na orientagdo vertical, assim como aparecem 0s
contetdos quando utilizamos o celular. Dessa forma, acredito que a videoarte dialoga mais
diretamente com o publico, gerando um impacto maior a partir dessas cenas imersivas.

Para isso, foi importante levar em consideragdao que cada algoritmo ¢ diferente: o que
aparece no feed de uma pessoa A, com interesses e aspiragdes X, dificilmente vai aparecer no
feed de uma pessoa B, com interesses e aspiragdes Y -a ndo ser no caso de videos virais-, ja
que o algoritmo se adapta as preferéncias de cada usuario. Logo, decidi convidar alguns
colegas e conhecidos, com interesses e vivéncias diferentes, para colaborar na coleta dos
videos. Além de incluir videos virais, que apareceram algumas vezes, acredito que
conseguimos criar cenas identificaveis para um publico bem abrangente dentro da faixa etdria
estimada como alvo da videoarte.

Em uma das conversas com meu professor orientador, surgiu a questdo dos direitos
autorais das imagens que utilizamos para a criacao da videoarte, ja que muitas delas aparecem
com clareza na tela, sem texturas nem alteragdes de cor, podendo ser um problema para a

possivel publicagdo e reproducdo do projeto posteriormente.

' Disponivel em: <https://panoramasaudemental.org/#icasm> Acesso em: 30 mai. 2025
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Por isso, consultei a lei brasileira 9610/98, que, no Art. 46, VIII, diz que “a
reproducdo, em quaisquer obras, de pequenos trechos de obras preexistentes, de qualquer
natureza, ou de obra integral, quando de artes plasticas, sempre que a reprodu¢do em si nao
seja o objetivo principal da obra nova e que ndo prejudique a exploracdo normal da obra
reproduzida nem cause um prejuizo injustificado aos legitimos interesses dos autores.”
(BRASIL, 1998) ndo constitui ofensa aos direitos autorais. Considerando que o objetivo do
meu projeto ndo € a reprodugdo de imagens, mas, sim, a criagdo de uma nova obra a fim de
representar um roteiro exploratdrio e experimental, a coleta das imagens que foi feita ndo

infringe as normas de direitos autorais no Brasil.

4.2. PRODUCAO

42.1.CENA 1

A primeira cena introduz a videoarte de forma chocante: numa janela que emite efeitos
visuais e sonoros carregados, a sequéncia busca representar a exaustao mental atrelada a um
mundo digital estimulante demais. Aos poucos, a cena se mostra, na verdade, uma paisagem
natural que estava disfar¢ada de cores e formas irreais, como se estivéssemos voltando para a
vida real ap6s algum tempo conectados a uma outra realidade.

Essa transformacdo que acontece na imagem ¢ acompanhada pela trilha sonora
idealizada por Henrique: o inicio da cena € composto por uma polui¢cdo sonora intensa e, ao
identificarmos a paisagem natural que se forma através das texturas na tela, somos resgatados
por uma melodia agradédvel e natural, acompanhada por passaros cantando ao fundo.

Essa cena foi gravada no formato 4:3, na camera Nikon Coolpix S9100. A escolha
desse formato, atrelado também a escolha pela camera subjetiva, tem o objetivo de criar uma
atmosfera mais intima e introdutdria, como uma espécie prefacio para o restante da narrativa
audiovisual que esta prestes a acontecer.

Além do plano principal, que percorre toda essa segunda etapa da cena, aparecem
rapidamente também, em janelas menores, outros planos de paisagens naturais, como closes
em flores, mais arvores ¢ o céu, representando a poluicdo mental que acontece mesmo em

momentos em que estamos desconectados da realidade digital.
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4.2.2.CENAS2e9

Num corte seco, ¢ apresentado o titulo da videoarte em letras mintsculas,
incorporando a linguagem das redes sociais desenvolvida pelos usudrios, por preferéncia a um
estilo mais casual e acessivel.

Entdo, vemos um plano que enquadra uma parede de tijolos com duas portas: uma
bastante comum, reconhecivel, enquanto a outra esta totalmente tomada por texturas e cores
super saturadas. Entdo, a personagem retratada na videoarte -que foi interpretada por quatro
pessoas diferentes ao longo das cenas- aparece pela primeira vez, caminhando em frente as
portas. Apds hesitar um pouco, a personagem ¢ convencida a entrar na porta colorida por
alguns estimulos visuais e sonoros que surgem na parede.

Ao final da videoarte, na ultima cena, o plano das portas aparece novamente, dessa vez
sem a personagem, deixando o espectador com uma possibilidade de escolha entre o0 mundo
real e o mundo digital, levando em conta que os dois ja estdo, neste momento, atrelados um ao
outro de maneira quase inseparavel.

Ja que as duas cenas possuem o mesmo plano, elas foram gravadas nos mesmo
momentos. Foram necessérias duas locagdes diferentes: a que aparece ao lado esquerdo da
tela, sem efeitos visuais, foi gravada no campus da Unesp de Bauru, e a porta colorida foi
gravada do lado de fora de um restaurante fast-food, também na cidade de Bauru.

Para gravar na frente do restaurante, Marina entrou em contato com a gerente do
estabelecimento, perguntando se havia necessidade de algum tipo de autorizacgdo para realizar
a captura das imagens. No entanto, j& que a gravacao seria feita na parte externa da loja e ndo
haveria presenga de nenhum funcionario ou cliente no enquadramento, ela nos respondeu que
nao havia necessidade de uma autorizagao documentada. Entdo, apenas deixamos um horario
marcado para gravar no dia 14 de maio.

As imagens foram captadas com a mesma camera de todas as outras cenas: a Nikon
Coolpix S9100, a partir de agora, no formato 1920x1080, que preenche a tela horizontal por
inteiro. Além disso, utilizamos um tripé emprestado por uma colega que foi contatada por
Marina.

A ideia inicial era simplesmente dividir a tela ao meio de forma a compor o plano
pelas duas locacdes, fazendo com que a personagem passasse de uma para a outra de maneira

quase imperceptivel. Por isso, utilizamos o mesmo enquadramento nos dois lugares.
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Figura 8 - Enquadramento cenas 2 e 9 no campus da Unesp de Bauru

Fonte: Autoria propria, 2025.

Figura 9 - Enquadramento cenas 2 e 9 no restaurante fast-food

Fonte: Autoria propria, 2025.

A proposta das cenas exige que uma das portas seja mais chamativa que a outra. Nos
acreditavamos que a porta da direita ser identificavel como de um restaurante fas¢-food seria o
suficiente para criar esse destaque, no entanto, assistindo as gravagdes posteriormente, vimos
que ndo foi o suficiente, j& que a porta ndo ficou tao identificavel assim. Por isso, utilizando
dois softwares de edi¢do do pacote Adobe: Premiere e After Effects, tornei a porta da direita
mais chamativa utilizando mesclagem de camadas, efeitos de saturagao e texturas.

O primeiro passo para criar esse efeito foi dividir a tela em dois, juntando as duas

locagdes lado a lado.
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Figura 10 - Cenas 2 ¢ 9 apds montagem

Fonte: Autoria propria, 2025.

Depois, foi necessario sincronizar os videos, para que a personagem passasse de um
lado para o outro sem que fosse possivel notar a montagem. Para isso, repeti alguns quadros
estaticos da porta da direita, ja que as gravagdes nao ficaram com o mesmo tempo exato.

Entdo, adicionei por cima da porta da direita, um take estatico da gravacdo feita no
campus da Unesp, completando o plano da porta na parede de tijolos, porém, adicionando no
After Effects um efeito de mesclagem de camadas no modo “mistura sélida”, para criar o
efeito colorido e poluido que vemos no resultado final. Por fim, adicionei os videos que
“puxam” a personagem para a porta colorida, fazendo-os piscar como luzes chamativas na

fachada de uma loja.
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Figura 11 - Cenas 2 e 9 ap0s finalizagdo

Fonte: Autoria propria, 2025.

Na parte da sonorizagdo, Henrique criou uma ambiéncia capaz de representar
perfeitamente o que se passa na tela: com alguns estimulos sonoros que parecem sons digitais
de notificagdo de aplicativos, a personagem ¢ convencida a entrar na porta colorida.

A Cena 9 foi realizada repetindo o mesmo processo, no entanto, com planos estaticos

das duas locagdes, ja que a personagem nao aparece nesse segundo momento.

4.2.3. CENA 3

A Cena 3, assim como a cena seguinte, propde uma experiéncia mais imersiva: com
diversos videos surgindo sobre a tela preta, vemos o quadro sendo progressivamente tomado
por imagens diversas, representando a multiplicidade de contetidos a que somos expostos ao
nos conectarmos a alguma rede social.

Essa primeira cena imersiva foi pensada para servir como um momento de espera
enquanto o café fica pronto, por isso, a imagem da cafeteira atravessa a cena do inicio ao fim.
Esse momento ¢ mais calmo, por isso, os videos vao surgindo em fade-in e sumindo em
fade-out, numa presenca pouco agressiva para o olhar, apesar da grande quantidade de videos
na tela, que sdo acompanhados também por um olho que pisca e faz surgir novos videos,
enquanto outros somem.

O som pensado por Henrique acompanha a cena na mesma loégica. Uma ambiéncia

leve aparece ao fundo, enquanto o som da cafeteira e dos videos que vao aparecendo ao longo
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da cena compdem uma atmosfera cheia de movimento, mas ainda pouco incomoda. Todos os
sons que aparecem juntamente dos videos foram coletados em bibliotecas de audio gratuitas

disponiveis na internet.

4.2.4. CENA 4

Logo em seguida, surge rapidamente um video coletado das redes sociais, que da
inicio a uma cena imersiva bem mais intensa, onde surgem videos de todos os lugares, que
logo desaparecem, dando espago a outros, sem tempo de identificar o que estd acontecendo na
maioria deles.

Essa cena ¢ acompanhada pela musica “Encantamento (Anti-Edipo)”, composta e
produzida pelo artista Marimbondo (@marimbon.do, no Instagram), projeto artistico
multidisciplinar idealizado por Henrique Gomes Moreira da Silva, também responséavel pela
idealiza¢do sonora da videoarte P6 de Mico. A musica, acompanhada pelo surgimento de
videos sincronizado com as batidas, ¢ responsavel por criar uma sequéncia extremamente
dinamica e intensa, que passa a ser incomoda de tao vibrante apds alguns segundos, e esse ¢

justamente o efeito que queriamos causar no espectador.

4.2.5. CENA 5

Quando a Cena 4 atinge um apice de intensidade, vemos nossa personagem -aqui ja
interpretada por uma segunda pessoa- abrindo uma porta e descendo a escada em dire¢do a
uma saida. Durante esse percurso, a cena ¢ tomada por efeitos visuais bastante carregados,
que representam visualmente as consequéncias do contato com aquele mundo exaustivamente
estimulante que vimos ha pouco. A trilha sonora acompanha esse efeito posterior ao contato
com o outro mundo como uma batida de coragdo acelerada apds um exercicio fisico intenso,
além de um fundo melddico que reforca o desgaste da personagem.

A captagdo das imagens dessa cena foi feita na escada de emergéncia do prédio de
Isabelle, que interpretou a personagem nesse momento. A gravagdo foi feita com a Nikon
Coolpix, sem necessidade de um tripé.

Os efeitos visuais desta cena foram produzidos no Adobe After Effects, com a criagdo

de diversas janelas menores compostas por alguns planos diferentes gravados na locagdo. Para
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criar as mudangas de cor presentes na tela, utilizei novamente a mesclagem de camadas e a

inversao de cores.

4.2.6. CENA 6

Apds uma breve pausa, o mesmo raciocinio da Cena 1 -dessa vez, no sentido inverso-
acompanha a cena seguinte: nossa personagem -ja interpretada por uma terceira pessoa-
aparece numa espécie de loja de conveniéncia escolhendo uma bebida na geladeira. Alguns
segundos depois, a cena ¢ novamente tomada por efeitos visuais, representando que, mesmo
apods algum tempo do contato com aquele mundo hiper estimulante, o dia a dia da personagem
segue afetado. Os efeitos visuais desta cena foram realizados num processo muito similar ao
da Cena 5.

A Cena 6 foi gravada dentro do condominio onde reside Henrique, ator da cena.
Alguns dias antes de gravar, contatamos a administragdo do condominio via WhatsApp

pedindo autorizagdo para gravar no mercadinho, que nos foi concedida sem problemas.

4.2.7. CENA 7

Numa transi¢do que simula uma tela se movendo para cima, vemos que, na verdade,
todos aqueles efeitos visuais e sonoros ndo eram reais €, na verdade, a personagem se
encontra em seu quarto monétono e silencioso, quebrando com a realidade colorida onde se
encontrava até pouco tempo atrds. No entanto, sua visdo estd desfocada, ndo mais adaptada
para o mundo real, representando, junto dos enquadramentos e do posicionamento da
personagem, a fadiga mental que a afeta. O desfoque na imagem foi adicionado
posteriormente as gravacdes, no Adobe After Effects.

A Cena 7 foi gravada no apartamento onde moro em Bauru, com Miguel, a ultima
pessoa que interpreta a personagem na videoarte. Os efeitos sonoros reforgam o contraste em
relacdo a cena anterior: o vento uivando, o reldgio batendo mais devagar ¢ um chiado
incomodo demonstram a sensacdo de se deparar com o mundo real apos se desconectar

abruptamente do mundo digital.
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4.2.8. CENA 8

Mesmo sentindo seus efeitos negativos, a personagem ¢ puxada mais uma vez para o
mundo super estimulante, dessa vez, gracas a um estimulo sonoro bastante reconhecivel de
um celular vibrando. Agora, as cores estdo ainda mais saturadas, os frames dos videos se
repetem exaustivamente e os sons se tornam cada vez mais desagradaveis.

Para essa cena, coletei videos postados no Instagram e, no After Effects, alterei suas
cores ao maximo: utilizando diversas camadas para recorrer novamente aos modos de
mesclagem, alterando a coloracdo de cada video e adicionando texturas. Para facilitar esse
processo, criei uma Unica sequéncia no After Effects, que serviu como base para editar todos
os videos, utilizando uma camada de ajuste com todos os efeitos e texturas que decidi
adicionar. Dessa forma, importei e adaptei as configuragdes para um video de cada vez.
Depois, no Premiere Pro, fiz os cortes rapidos e a repeticdo de frames que criaram o efeito
cadtico da cena.

O som dessa cena foi criado pelos dudios dos proprios videos, acompanhado os cortes
insistentes e criando um ambiente sonoro bem desagradavel.

Tudo isso se encerra num piscar de olhos com o video que mostra um cachorro filhote:
um alivio que surge para o espectador apds aquela sequéncia tdo sufocante e repetitiva que
acabou de acontecer. Escolhi incluir esse ultimo video como forma de representar mais uma
vez a dualidade do uso das redes sociais, que nao proporcionam somente momentos
exaustivos e desagradaveis, mas também momentos divertidos e calmos. Esse ¢ um dos

motivos pelos quais ¢ tdo dificil ficar off-line.

4.2.9. FINALIZACAO

Por fim, realizei a montagem no Premiere Pro, juntando todas as cenas e adicionando
a trilha sonora produzida por Henrique.

Antes da versdo final da videoarte, eu havia produzido uma cena a mais, que trazia
uma montagem com alguns videos agradaveis e, de repente, surgia uma sequéncia
assustadora, na qual aparecia uma silhueta no fundo do enquadramento, trazendo mais uma
vez o contraste entre momentos agradaveis e desagradaveis. No entanto, apds a ultima reunido
com meu professor orientador antes do prazo final, decidi retirar essa cena, ja que ela nao

acrescentava tanto na montagem final da videoarte, pois ndo trazia nenhum elemento novo € o
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mesmo efeito foi criado pelas demais cenas. Gragas a esse corte, decidi adicionar o video do
cachorro ao final da Cena 8, para deixar esse contraste evidente no final do projeto. Assim,

chegamos na versao que foi entregue para a banca examinadora.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A produgdo da videoarte P6 de Mico foi um processo que me proporcionou diversos
aprendizados, tanto em relagdao ao trabalho pratico na area do audiovisual -principalmente no
campo da edi¢do de video- quanto no ambito académico, que envolveu muito estudo, reflexdo
e pensamento critico em relacdo a comunicagdo dos dias atuais. Além disso, destaco que foi
muito interessante consultar a obra de Arlindo Machado para estudar mais sobre as artes
audiovisuais, sua histdria e possiveis caminhos que elas vém tragando na atualidade.

As principais dificuldades encontradas ao longo da produgdo envolveram o tempo: ja
que dependi muito da disponibilidade dos laboratorios do campus, acabei adiando alguns
prazos para conseguir finalizar a videoarte. Por outro lado, isso também foi algo positivo, ja
que acabei ndo me sentindo sobrecarregado com a producao ao longo do semestre por nao
conseguir produzir fora do horario de funcionamento do campus. Também fiz questido de que
os colegas que me auxiliaram na producdo ndo fossem sobrecarregados com este trabalho, o
que acredito ter feito com éxito com base em seus relatos em conversas posteriores a
producao.

Fui motivado a abordar o tema escolhido na videoarte pela minha experiéncia de vida
pessoal, que foi, desde cedo, marcada pela presenga das telas. Essa presenga se intensificou
muito durante a pandemia de COVID-19, que acarretou na adaptagdo do meu primeiro ano de
faculdade para o formato on-line. Apesar da exceléncia indiscutivel do corpo docente e de
outros profissionais da Unesp naquele periodo, essa experiéncia teve um impacto muito
grande na minha formag¢ao e na minha vida pessoal.

Gracas aos meus anos de graduacao e as pesquisas e estudos realizados neste trabalho,
concluo que minha experiéncia ndo € excepcional, visto que os impactos causados pelas redes
sociais atingem boa parte da populacdo brasileira e mundial, repercutindo em diversos

aspectos da sociedade contemporanea, mesmo quando estamos desconectados.
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APENDICES

Videoarte “P& de Mico”
Por Pedro Nali e Silveira
e Isabelle Wang

CENA 1 - EXT. DIA

Imagens e formas abstratas. Sons ininteligiveis e incémodos. RZos
pouces, as imagens e sons vac se dissolvendo e se tornando mais
reconheciveis: cores mais naturais.

Com o tempo, vemcs uma paisagem natural, onde uma camera subjetiva
caminha por uma trilha de Aarvores. Os efeitos wvisuais e sonoros
ndo vag embora completamente.

(CORTE SECO)

CENA 2 - EXT. DIA

Vemos uma parede com duas portas. Ndo vemos o que héd dentro das
portas. Apés alguns segundos, aparece uma pessoa em destaque. Ela
hesita um pouco, mas acaba entrando em uma das portas.

Durante esse processo, ocorrem alguns “glitches” =-pontos de wvista
diferentes, outros 4&dngulos da mesma cena e de outras, Jjanelas

surgindo e sumindo por cima do quadro principal.

(CORTE SECO PARA TELA PRETA)
(PAUSA)

CENA 3

Montagem com videos coletados da internet wvai se formando aos
poucos por cima da tela preta. Janelas de diferentes tamanhos e
cores, mas COmM uma certa organizagfo.

NOTA: Fssa primeira montagem nio deve ser tdo intensa/carregada
m radével, i I n

(TRANSICAOQ)

CENA 4

Montagem criativa com imagens gravadas e videos coletados vai se
formando por cima da tela preta. Agora temos menos organizacdo, os
videos ficam mais livres e sobrepostos entre si no gquadro.
Sequéncia mais intensa.

Misica eletrdnica intensa e animada.

CENA 5 - INT. DIA

Vemos uma pessoca de costas pegando suas colsas e saindo de uma
porta. A pessca desce uma escada e sai por uma porta iluminada. A
cadmera para antes da porta.
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Durante esse processo, aparecem janelas menores com outros pontos
de vista da mesma cena passando por cima deo quadro principal.

(CORTE SECO PARA TELA PRETA)
(FAUSA)

CENA 6 - INT.

Vemos uma pessoa fazendo compras. Com o tempo, vaoc surgindoe
imagens desconexas com aquela cena em janelas mencres por cima do
quadro principal. Barulho.

(TRANSICAO)

CENA 7 - INT. DIA

Num corte meio seco, a cena se mostra, na verdade, uma tela, que
sai para fora do gquadro. No nove fundo, aparece um quarto escuro
e silencioso, com poucos itens de decoragdo. Em alguns takes
desfocados, vemos uma pessoa sentada na cama. A cena se mantem
estatica por alguns segundos, mostrande alguns angulos diferentes,
mas ndo simultaneamente.

(CORTE SECO PARA TELA FRETA)

CENA (CORTADA)

(&)

=31 |8

(B) De ’
o

CENA 8

A. Uma montagem de wvideos coletados ainda mais intensa surge no

quadro. Efeiteos wvisuais mais intenscs, saturados, “sujos” e

barulhentos.

B. De repente, surge um video agradavel de um cachorro filhote.

(CORTE PARA TELA PRETA)

CENA 9 - EXT. TARDE/NOITE

Vemos novamente a parede com duas portas da CENA 2. Apds alguns
segundos “contemplativos”, um novo corte seco para tela preta.

0 som se mantém durante os créditos.

FIM.
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Apéndice B - Cronograma

ELABORAGAO DO ROTEIRO

ELABORAGAO DO ROTEIRO

17 18 | 19 20 2 3
ELABORAGAO DO ROTEIRO
+
CONTATO COM A EQUIPE
9 30
REVISOES
JALTERAG
NO ROTEIRO
abril 2025
SEGUNDA-FEIRA TERGA-FEIRA ‘ QUARTA-FETIRA | QUINTA-FEIRA SEXTA-FEIRA ‘skBADO DOMINGO
| : I 2

REVISOES / ALTERACOES
NO ROTEIRO
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Apéndice C - Decupagem de Produgao

FROVIDENCIAS
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Apéndice D - Decupagem para Coleta de Videos

CENA ViDEDS

1 Gravacao externa / Imagens autorais.
Coleta de videos nao necessaria.

Videos chamativos diversos com audio pouco poluido
(sem falas, musicas).
2 Cenas curtas mostrando elementos simples, mas
chamativos.
Ideias: Cidade, Dinheiro, Produtos com cores vibrantes,
Comida, Esportes radicais...

Videos e audios agradaveis.
3 Cenas bonitas e leves.
Ideias: Animais, Videos do cotidiano, Natureza,
Paisagens, Esporte...

Videos mais agitados, cheios de acdo e barulho.

4 Cenas curtas e chamativas (sonora e visualmente).
Ideias: Pessoas gritando/rindo alto, Pessoas caindo de
bicicletas...
5 Gravacao interna / Imagens autorais.
Coleta de videos nao necessaria.

6 Gravacao interna / Imagens autorais.
Coleta de videos nao necessaria.

7 Gravacao interna / Imagens autorais.
Coleta de videos nao necessaria.

Videos parecidos com os da CENA 4, mas mais intensos
8 ainda: cenas desagradaveis, esquisitas, tristes...
Ideias: Incéndios, Multiddes...

9 Gravacao externa / Imagens autorais.
Coleta de videos nao necessaria.
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Apéndice E - Decupagem de Fotografia




Apéndice F - Decupagem de Som

Sons distorcidos e irreconheciveis. Podem ser coletados
do proprio video que vai ser gravado para serem
editados depois. Podemos incluir sons coletados da
internet e distorcé-los também. Som vai perdendo o
aspecto cadtico e se tornando mais agradavel conforme a
cena avanga.

Ambiente sonoro da cena (rua, pessoas passando,
movimentacdo da pessoa principal). Gravado juntamente
com as imagens, podendo conter alguns foleys para
enriquecer a cena e efeitos sonoros de "glitch” e dos
videos adicionais quando necessario.

Construir um ambiente sonoro com os audios dos
proprios videos que forem adicionados. Adicionar uma
musica melédica de fundo.

Musica eletrdnica intensa e animada.

Sons que representem cansaco/desgaste.

Ambiente sonoro da cena gravado junto das imagens
(ambiente de cozinha/mercado), até que as outras
janelas de video comecam a consumir o quadro e tornam
o ambiente sonoro, assim como o visual, mais caotico.

Ambiente sonoro da cena (quarto vazio e silencioso).
Poucos sons.

Barulho. Sons dos videos coletados com muita distorcao.

Sensacdo de calmaria. Ambiente sonoro da cena (rua,
pessoas passando, movimentacao da pessoa principal).
Gravado juntamente com as imagens, podendo conter
alguns foleys para enriquecer a cena quando necessario.

44



	1.​INTRODUÇÃO 
	2.​REFERENCIAIS TEÓRICOS 
	3.​REFERENCIAIS ESTÉTICOS 
	4.1. PRÉ-PRODUÇÃO 
	4.1.1. PESQUISA 

	4.1.2. ROTEIRO  
	4.1.3. PLANEJAMENTO 
	5.​CONSIDERAÇÕES FINAIS 

