AVANCA | CINEMA 2021

The meeting: a dialogue between art and design for managing and
creating an audiovisual project throughout the COVID-19 pandemic
A reunido: um dialogo entre a arte e o design para gestao e criagao de um produto
audiovisual em meio a pandemia de COVID-19
Orlando José Dantas Lopes

Federal University of Bahia, Brazil

Paulo Fernando de Almeida Souza

Federal University of Bahia, Brazil

Abstract

This project promotes a dialogue between
contemporary art, cinema and design, seeking to
develop an audiovisual project using limited resources
in the midst of the COVID-19 pandemic. The study
starts from a creative process focused on a poetics
materialized through masks designed in the form
of sculptures and installations that are transmuted
into  three-dimensional  performance elements,
composing costumes and scenarios suitable for
creative exploration in the scope of photography and
audiovisual production. The narratives and aesthetics
are designed with light and shadow effects, emptiness
and filling, space and non-space concepts. The social
isolation caused by the new Coronavirus is personified
through sensations and experiences of color, light
and darkness, creating a ritualistic atmosphere of
transformation of the self, starting from the principles
of belief and faith, in addition to a cycle of learning and
unveiling in an obscure environment. The methodology
usedwas based on design thinking strategies, interviews
with creators and potential consumers, scriptwriting,
scale, costume development, photomontages and
prototyping of the proposed audiovisual product.
Making a creative proposal during the social isolation
proved to be a methodological, managerial, financial,
technical and mental challenge, in view of the overload
of activities for the team members and the difficulties
generated by remote work, with decision-making that
is often time-consuming and dense. This study is
relevant for creators, producers, designers and visual
artists interested in producing audiovisual products
with a strong creative appeal and at the same time with
limited resources, using methodologies focused on
remote team work.

Keywords: Video art, Performing art, Ceramic masks,
Art and design, Covid19 pandemic.

Introdugao

Este artigo surge a partir dos resultados de um
trabalho final de licenciatura em design realizado na
Universidade Federal da Bahia, Brasil, com vistas a
promover um didlogo entre a arte contemporanea, o
cinema e o design, buscando o desenvolvimento de
um projeto audiovisual com recursos limitados, em
meio a pandemia de COVID-19. O estudo parte de um
processo criativo focado em uma poética materializada
por meio de mascaras desenhadas e produzidas na

forma de esculturas ceramicas, que séo transmutadas
em elementos tridimensionais  performaticos,
compondo um figurino e cendrios proprios para uma
exploragdo criativa no ambito da fotografia e da
producdo audiovisual em curta metragem (short film).

A obra toma por base uma experimentacdo que
explora processos artisticos autorais de escultura e
performance, revelando-se em um esforgo projetual
que culmina na produgdo intitulada “A reunido”,
com questdes simbolicas suscitadas a partir de
associagdes entre objetos pessoais com forte carater
afetivo e mascaras produzidas, edificando uma
narrativa ficcional relevante para o autor, por meio de
personagens que reinterpretam momentos e pessoas
de sua vida. S&o retratados com efeitos de luz e
sombra, vazio e preenchimento, espago e nao-espago
que permeiam e potencializam os simbolismos da
atuagdo e dessas esculturas em movimento. As
relagbes entre presenga ou auséncia, experiéncia
ou memoria, claro ou obscuro sdo experienciadas
na construgdo da narrativa, em todas suas etapas,
contudo, é por meio da elaboragdo das mascaras
e seu uso em uma atuagdo performatica, com
entrecruzamento de tempos, sensacdes, objetos e
linguagens que se constréi o enredo necessario para
conectar os diversos significantes e significados.

Por se tratar de uma producdo que se desenvolve,
desde a elaboragdo do primeiro roteiro, com
processos laboratoriais da arte, o projeto se divide
entre as poéticas associadas do processo criativo
artistico e a narrativa técnica da gestdo de design do
produto audiovisual, viabilizados na construcdo de um
espago caseiro para produgdo do curta metragem. O
estado emocional da protagonista, que em muito se
assemelha ao do individuo confinado em isolamento
social é personificado por meio de sensagbes e
experiéncias de cor, luz e escuriddo, criando uma
atmosfera ritualistica de transformagdo do eu,
partindo-se dos principios de crenca e fé, para além
de um ciclo de aprendizado e desvelamento em um
ambiente obscuro.

Diante disso, para lograr os objetivos do projeto
foi construido um pequeno estudio para a execucao
das cenas e gravacdo do curta-metragem em um
comodo de apartamento adaptado. A metodologia
utilizada foi baseada em estratégias de design thinking
e co-design (SCHNEIDER e STICKDORN, 2010;
VIANNA et al., 2011; BRITTON, 2017), entrevistas com



criadores e potenciais consumidores, roteirizagao,
escaleta (COMPARATO, 2009), desenvolvimento de
mapas e painéis conceituais, andlises de referéncias
e similares, figurinos e cenarios, fotomontagens e
prototipagdo do produto audiovisual (short film).
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Imagem 1 — Etapas metodoldgicas (Autor, 2020).

Realizar uma proposta criativa durante o isolamento
social revelou-se um desafio metodoldgico, gerencial,
financeiro, técnico e mental, tendo em vista a
sobrecarga de atividades para os membros da equipa
e as dificuldades geradas pelo trabalho remoto, com
tomadas de decisdo muitas vezes demoradas e
densas, incomuns em uma situagdo convencional.
Apesar disso, os resultados apontam possibilidades
estéticas interessantes, onde o criador assume
diversos papéis e se torna o responsavel por muitos
aspectos que vao muito além da criatividade e da
expressao artistica.

O teor experimental da proposta se verifica
na mescla das linguagens artisticas, na
transdisciplinaridade, na busca por uma expresséo no
campo expandido da arte, mas, principalmente, por
se apropriar das limitacdes originadas pela pandemia
para construir estratégias de realizagdo audiovisual,
transformando-as em elementos potencializadores dos
simbolos e significados suscitados pelo filme. No video
de curta metragem, a linha de pensamento artistico
iniciado pela elaboragé@o das mascaras é continuada a
partir, por exemplo, da atuagao performatica de quase
todas as personagens pelo mesmo ator — em respeito
a recomendacao da OMS de evitar ajuntamentos ou
aglomeragdes —, também um dos idealizadores deste
projeto, que reinterpreta arquétipos criados a partir de
experiéncias familiares pessoais. Interpretacéo esta
que é feita mascarada com estes corpos ceramicos,
que por sua vez lhe impdem uma poética através de
sua materialidade, peso e fragilidade.

Este estudo torna-se relevante para criadores,
produtores, designers e artistas visuais interessados
em produzir obras audiovisuais com forte apelo
criativo e ao mesmo tempo com recursos limitados,
intensificando o trabalho em equipa, com uso de
metodologias focadas em rede e trabalho remoto.
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Origens do processo artistico

O nlcleo poético do projeto audiovisual esta
na criagdo de mascaras de ceramica, produzidas
anteriormente a ideia do curta metragem (short film).
O uso das mascaras permite uma conversao dessas
originalmente pensadas como objetos estaticos para o
uso em performances, compondo-as como elementos
do figurino e do cenario, sendo exploradas por meio da
técnica fotografica. Desta forma, os corpos ceramicos
materializados enquanto mascaras passam a ser
produtos de design com fins artisticos, que atribuem
caracteristicas formais aos atores, potencializando
a atmosfera e o processo performatico no filme.
Vestir tais objetos proporciona, pois, uma imersdo
no processo de personificacdo cénica, tendo em
vista que as mascaras cobrem, por um lado, a face
do ator, mas por outro lado, materializam simbolos e
papéis a serem interpretados. Trata-se, pois de uma
experiéncia corporal do ator que pode ser explorada
no processo criativo e apreendida sob diferentes
condigbes de luz, cor, escala, volume, cenarios e
movimentos, assumindo significados diversos, com
leituras performaticas de grande potencial artistico.

Imagem 2 — Orlando Dantas em intervalo das gravagoes
(acervo pessoal).

Uma riqueza importante de ser relatada no
processo de criagdo e vivéncia do produto audiovisual
esta relacionada com o deslocamento do autor das
mascaras (artista/designer) para a fungdo de ator
(performer), em processos autorreferenciais, nao
exdgenos, que partem de um imaginario pessoal
(GOFFMAN, 2001; GROSSMAN, 2004).

A performance é uma forma de arte que incorpora
elementos das artes visuais, do teatro e da musica, e
se diferencia do happening por ndo ter a participagéo
do publico, apesar de muitas vezes serem tidos
como sindénimos (BITRINGER, 1993; GOLDBERG,

2001; COHEN, 2002; GLUSBERG, 2003;
GROSSMAN, 2004).
Ademais, o resultado audiovisual pode ser

entendido como uma obra transmidia (JENKINS,
2009; RYAN, 2012) por ser um projeto cuja experiéncia
da narrativa é potencializada pela diversidade
de midias e linguagens da qual se apropria para
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criar uma expansdo da histéria, o que permite um
aprofundamento e maior compreensdo do universo
em que essas personagens vivem. Isto &, a partir
da direcdo cinematografica como um estado do
fazer poético, onde o processo de criagdo permeia a
investigacé@o de suportes e linguagens diversos, como
a arte em ceramica, construgdo de cenarios, o ato,
ator e performer, a maquiagem e o figurino, o processo
fotografico — como fotoperformance, fotografia de
registro ou still, no decorrer das produgbes e a
fotografia como pesquisa de referéncias, para enfim,
chegar na solugéo audiovisual como uma estratégia
encontrada para comunicar uma atmosfera de
devaneio pretendida.

Por fim, o tema permeia as constru¢cdes e mutagdes
do eu (SCHECHNER, 1988; GOFFMAN, 2001;
GROSSMAN, 2004; WOLF, 2012), sobre como este
se apresenta para o mundo, sobre como se molda
sua personalidade e carater em fungao das relacdes
sociais e do envelhecimento. Busca atentar para
a poténcia do afeto em suas representagdes sutis,
cotidianas e, simultaneamente, rever contradi¢cdes
e atitudes nocivas que reproduzimos, inclusive com
pessoas que gostamos. A criticidade do projeto
se mostra implicita, parcialmente oculta em suas
entrelinhas, tal como as personagens sob suas
mascaras. Intenta-se em exprimir e fazer refletir, com
base em um recorte auto-ficcional, sobre a condigéo
das relagdes humanas, fatalmente contraditérias.

Desafios do percurso criativo em meio a
pandemia

Toda a criagéo se da a partir de desdobramentos,
muito influenciados pela ideia de minimos produtos
vidveis (MVP) e prototipagdo rapida propostos
pelo design (SCHNEIDER e STICKDORN, 2010;
BRITTON, 2017). Isto porque desde o inicio se
visava a produgdo de um audiovisual, ou seja, um
produto complexo e distante da realidade imposta
pela realidade socio-econémica da equipa e/ou
por um contexto adverso e desafiador como um
confinamento obrigatério. Partiu-se, portanto, do
processo laboratorial artistico de desenvolvimento das
mascaras em ceramica, nas quais a caracterizagdo
dos personagens comegou a ser esbocada pouco a
pouco, através da modelagem e vitrificagdo. Conforme
as mascaras eram finalizadas, realizavam-se
ensaios fotograficos, alguns com fins de registro e
estudo, outros com objetivos narrativos e poéticos
estruturados. Algumas dessas mascaras e fotografias
foram expostas em exposigdes coletivas, outras
como intervencdes urbanas e algumas apenas
digitalmente. Cada etapa do processo influencia a
seguinte e modifica o entendimento do primeiro roteiro
e, também por isso, ele foi reescrito para a execugéo
do curta metragem.

Vestir tais objetos proporciona a libertagdo do
papel de criador e imersdo nas personagens. Elas
nédo apenas cobrem o rosto, a identificagcéo do ser, a

imagem pela qual prezamos e nos envergonhamos,
mas proporcionam desconforto fisico associado a seu
uso, processo de materializacdo do peso simbdlico
que os papéis sociais exercem sobre o ser. O cuidado
para evitar a quebra os objetos € acompanhado de
dores na testa, no caso da mascara da Raposa; baixa
capacidade de visdo, excesso de peso e volume no
caso da mascara do Macaco; obstrugéo na circulagéo
sanguinea na regido da boca ao usar a mascara da
Ave, e assim por diante.

Imagem 3 — Teste de enquadramento da mascara da Raposa
(acervo pessoal).

O ato performatico, portanto, tem como suporte
ultimo o audiovisual, no qual atuagdo, escultura
ceramica, som, iluminagéo, fotografia, danca e roteiro
estdo unidos, enquanto obra transmidia (JENKINS,
2009; RYAN, 2012). Uma vez gravada e montada, tal
atuacgdo performatica passa a ser video e, como tal, por
sua finalidade e didlogos com diferentes linguagens
artisticas, uma obra de videoarte, j& que, em sua
concepgdo, tanto escultura, quanto performance,
trilha e teatro sdo partes do todo, sem os quais a
obra nédo teria o impacto desejado. Assim o &, pois,
intenciona-se que a narrativa proposta soe como um
sonho, tal como lembramos ao despertar, uma jungéo
de imagens, sons e sensagdes, turvas e discrepantes.

O video, associado aos olhos do espectador, é
designado a deslocar o cérebro daquele que frui a
obra da condigdo de criador dos sonhos para a de
assimilador de um sonho alheio, imergindo-o em
um devaneio do autor (COCCHIERI, 2016). E video
pois nem escultura, nem performance, fotografia ou
qualquer outra linguagem seriam capazes de dar conta
desta proposta de simulacro tal como a linguagem
cinematografica tem capacidade de fazer.

O principal desafio foi lidar com o acumulo de
inumeras fungbes durante todo o processo de
realizacédo cinematografica sobre alguns membros da
equipa, algumas das quais néo tinhamos experiéncia,
como performar — todos os personagens s&o
interpretados por ndo atores. Durante as gravacodes,
por exemplo, realizadas com dois integrantes da
equipa, enquanto um membro atuava e se autodirigia,
o outro Unico participante operava camera, claquete,
gravadores e microfones de dudio. Todo momento de



captagdo exigia uma minuciosa pré-producéo diaria
de modo que a equipa pudesse executar todas as
demandas de arte, cendrio, maquiagem e figurino
antes de se dedicar a filmagem propriamente dita. A
realizagéo de ensaios, montagem e outras atividades
materializadas de forma remota, com envolvimento de
diversos componentes de uma equipa limitada exigiu
uma comunicagdo clara e constante para tomadas de
decisdo acerca das narrativas propostas, na busca
por uma unidade cinematografica, questdes que se
revelaram grandes obstaculos para concretizagdo do
produto final.

O aprendizado vivenciado a partir do isolamento
implicou em mudangas de orientagcdo criativa,
com dinamicas que dantes ndo haviam sido
experimentadas pelos membros da equipa. Por fim, o
produto realizado resulta de experimentagdes de luz,
atuagdo, cenografia, figurino, montagem, produgéo
executiva e uma divisdo ou acumulo de fungbes nédo
convencionais que foram, de um lado, obstaculos,
mas, de outro lado, fontes de inspiragdo desafiadoras
para a proposta criativa.

Resultados (short film)

Apds a leitura do primeiro roteiro intitulado como
Eu, foi montada uma nova escaleta (COMPARATO,
2009), esqueleto de cenas no qual se estruturou a
escrita de A Reunido, que por sua vez foi roteirizado
a partir de um argumento escrito sem a consulta de
Eu, seu antecedente, de modo que as caracteristicas
menos relevantes se dissolveram no esquecimento,
privilegiando os resultados simbdlicos e narrativos
dos processos artisticos desdobrados das mascaras
de ceramica e seus respectivos ensaios fotograficos.
Este aprendizado foi relevante para aperfeigcoar o
processo criativo e, fundamentalmente, para superar
as dificuldades das tomadas de decisdo narrativas.

Todo o roteiro precisou ser escrito e adaptado para
acontecer no home studio do autor, evidenciando
diversos limites para o processo criativo, ainda mais
relevante durante a etapa de roteirizagdo técnica e
construgéo do documento misto de decupagem.

Imagem 4 — Home studio em construgéo (acervo pessoal).

O conceito visual de A Reunido parte da ideia de
ndo lugar para materializar o espago metafisico da
subjetividade da protagonista. O cenario em fundo
infinito preto remonta a ideia de um mesmo espaco
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psicolégico, mutavel, onde as cenas, memodrias,
cenarios e personagens se desdobram. Os objetos
de cena sdo, em sua maioria, méveis da casa do
proprio autor e objetos pessoais porque, para além de
viabilizar os custos de produgéo, remete ao processo
artistico autoficcional em que os objetos de cena estao
associados a memorias afetivas.

Imagem 5 — Cena com personagens reunidos em “A Reuniao”
(acervo pessoal).

Uma das mais significativas cenas realizadas foi a
cena do jantar, na qual cinco personagens se fazem
presentes simultaneamente, ainda que o numero de
atores nesta cena esteja limitado a dois por conta da
pandemia, utilizando a camera a gravar na mao, em
plano médio, fechado ou detalhe, para mesclagem
posterior durante a edigéo. A limitacdo dos atores foi,
por conseguinte, das restrigdes mais valiosas quando
adotadas pois, potencializa a ideia de influéncia nas
relagdes sociais e na construcdo da personalidade
ao permitir interpretagbes como a de que todas as
personagens sao facetas de uma mesma pessoa.

As gravagdes foram comegadas pelo mais dificil,
a cena da propria reunido, priorizada por uma longa
lista de questdes, a comegar por ser o climax e
nucleo da histéria. Além disso, é a cena na qual
aparecem quase todas as personagens e decorrem
os principais didlogos e, consequentemente, 90% dos
figurinos alocados; também é neste trecho que estéo
0 bolo de aniversario e as comidas, um dos fatores
mais dificeis de se controlar no set de filmagem
por conta da continuidade. Refizemos diariamente
e de forma sucinta a ordem de filmagem do dia. As
prioridades se conectam como um quebra cabegas no
decorrer da producao a partir de critérios norteadores
pré-determinados, direcionando as gravagdes.

As dificuldades esperadas com a sobrecarga de
fungdes, com ruidos e quantidade reduzida de atores
também ocorreram e, por isso, foi importante haver
determinado algumas estratégias como: gravagdes
apenas durante a noite durante dias da semana e
o dia inteiro durante os fins de semana para evitar
a captacdo de ruidos externos; tratamento de audio
caseiro com colché@o e edredons nas janelas e porta
do estudio; priorizagdo pragmatica das gravagdes na
ordem do dia; locagéo dos figurinos por 10 dias para
cobrir atrasos no cronograma.
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As entregas individuais do projeto atrasaram
algumas vezes, sobretudo as dos colaboradores,
uma vez que ndo podiam abandonar suas rotinas
e trabalhos para dar conta de um projeto néo
remunerado. Ainda assim, cada um deles desenvolveu
minimos produtos vidveis dentro de seus respectivos
departamentos em periodos bons ou aceitaveis e
com qualidade, de modo que funciona para o este
Trabalho de Conclusdo de Curso. Por outro lado,
isto fez com que os prazos de entrega do memorial
e das gravagdes dos filmes se unissem, exigindo
que o autor gravasse durante a noite e editasse seu
memorial durante o dia. Priorizou-se pela qualidade
das gravagoes, simplificando o projeto e reduzindo o
numero de planos idealizados para as cenas de modo
que eles pudessem ser repetidos inimeras vezes para
extrair a melhor performance dos atores.

Os equipamentos, comidas e objetos de cena
se mantiveram intactos durante o processo de
gravagao, sempre em espacos designados para o
armazenamento apés a desproducdo de cada dia
de filmagem. Até entdo, estes materiais escolhidos
se mostraram suficientes e fizeram jus ao processo
de pesquisa.

O figurino detalhado e os objetos de cena foram
essenciais para a edificagdo da atmosfera onirica
do filme. Combinados ao fundo infinito preto e aos
enquadramentos fechados eles assumem grande
relevancia na narrativa, preenchendo-a como simbolos
evidentes e necessarios para imersdo na histéria. A
iluminagdo também serve a atmosfera de devaneio,
seja na escolha das cores ou em sua variagdo em prol
das emogdes que se planejou suscitar com cada cena.

O filme foi pensado para ser exibido em festivais
e editais, e por isso, a sua produgdo segue alguns
principios basicos para garantir seu acesso a tais
meios. Dentre elas esta a escolha da filmagem em 4K,
o investimento em microfones de lapela para garantir
a qualidade da gravagéo de audio.

Imagem 6 — Plano detalhe em “A Reunido” (acervo pessoal).

Imagem 7 — Detalhe de objeto cénico em “A Reunido” (acervo
pessoal).

Imagem 8 — Detalhe de atuagcdo em “A Reunido” (acervo
pessoal).

Imagem 9 — Detalhe de mascara em “A Reunido” (acervo
pessoal).

Imagem 10 — Detalhe de cena em “A Reunido” (acervo
pessoal).

Consideragoes finais

O filme estd no terceiro corte de seu processo
de montagem (abril/2021). E possivel dizer que as
maiores dificuldades da finalizagao sejam: o tratamento
de audio e a jungdo dos 5 personagens de forma



potente durante a cena 10, que corresponde a prépria
reunigo. No que diz respeito ao processo, certamente
o actmulo de fungdes ocasionado pela pandemia é o
maior empecilho, seguido pela falta de financiamento,
que obrigou a adaptagdo caseira de muitas questdes,
assim como impossibilitou a remuneragao da equipa
para garantir a sua disponibilidade.

Independentemente das dificuldades, o projeto
se mantém em uma produgdo mensal constante,
intercalada por reunides remotas mediadas pelo autor.

A montagem extrapolou a concepgdo visual do
storyboard e do roteiro. Adotar o uso de varias janelas
simultdneas para representar a reunido foi uma
importante decisdo para potencializar as relagdes
entre as personagens. A variagdo na razéo de aspecto
da tela também se mostrou outro forte elemento
narrativo da pos-produgéo, remetendo a alteracéo das
emogdes ao longo da histéria.

Para solucionar as questdes sonoras e acentuar o
tom onirico do enredo, optou-se por privilegiar a banda
sonora e efeitos sonoros digitais, samples utilizados
para produgdo de musicas eletronicas. Grande
parte do som direto usado vem do shotgun sobre a
camera, o que se tornou viavel devido a proximidade
entre o equipamento e o assunto captado. Em outros
casos, os microfones de lapela substituem o shotgun.
Ainda assim, o filme requer uma mixagem minuciosa
de dudio.

E relevante afirmar que o filme ultrapassou muito
a duracéo prevista, que era de no maximo 20 min.
Hoje ele tem 35 minutos, dos quais muito pouco
ainda deve ser cortado. Isso porque a previséo de 1
minuto por folha de roteiro no formato master scenes é
pautado no padrao cinematografico norte-americano.
“A Reuniao” tem uma montagem mais lenta, as vezes
monotona, que busca aproximar o espectador do
estado emocional da personagem.

Pode-se dizer que o projeto é, dentro da realidade
vivenciada, um sucesso. Ainda que todos os riscos
previstos tenham se concretizado, ele continua
caminhando para seu desfecho. A qualidade da
narrativa em imagem e som atende as expectativas
da equipa e o produto esta em nivel adequado para
submissdo a eventos. A abordagem do design thinking
deu conta do processo de gestdo e producdo do
projeto, mostrando-se plenamente capaz de dialogar
com as etapas de producdo cinematografica. Essa é
uma metodologia ndo sé aberta ao processo criativo,
mas o tem como parte fundamental e, por isso,
também é capaz de incorporar as questdes artisticas e
poéticas do projeto em seu escopo.

Link para a versdo atual do filme https://youtu.be/
Q16NML8yEVE
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