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RESUMO

O cinema, nascido no seio da maquinaria, demonstrou desde o berco grande amplitude de estudo e experimentacéo.
Em Hollywood encontrou espaco para se adaptar inteiramente a revolucéo tecnologica provocada pelo digital. Na Europa,
cinéfilos dedicaram-se a dignificacdo do cinema enquanto arte, dando primazia a narrativa e a estética. Chegados a
atualidade, a revolucao digital demanda uma adaptacao tanto da sala de cinema como do produto filmico em si, consumido
fora das condicdes para que foi criado. A acessibilidade fortalece o consumo e com o avanco do conhecimento cientifico
torna-se possivel comprovar os efeitos neurolégicos associados a experiéncia de ver um fime. O potencial de utilizag&o
de cinema em contexto de aprendizagem € confirmado, e dele surgem iniciativas no sistema de Ensino Portugués com
o objetivo de aproximar a escola aos beneficios de uma aprendizagem hoalistica, que integra as artes no seu curriculo
escolar.
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ABSTRACT

The cinema, born at the machinery time, demonstrated from a great range of study and experimentation. In Hollywoaod,
it found space to adapt entirely to the technological revolution brought about by digital. In Europe, cinephiles dedicated
themselves to dignify cinema as art, giving priority to narrative and aesthetics. At the present, the digital revolution
demands an adaptation of cinema, consumed outside the conditions for which it was created. The easy accessibility
empowers the large consumption and with the advance of scientific knowledge it becomes possible to prove the
neurological effects associated with the experience of watching a movie. The potential of using cinema in educations is
confirmed, and in Portugal several projects are born aiming to bring the school closer to the benefits of haolistic learning,
which integrates the arts in its schoal curriculum.
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1 Projecto financiado pela Fundacgéo para a Ciéncia e a Tecnologia (PD/BD,/150441,/2019).
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1. A Invencao do Cinema

O cinema, enquanto invencdo — a concretiza-
céo da captacdo e reproducdo de imagem em
movimento — foi uma evolucdo de peso no sé-
culo XIX, com reconhecido contributo para o de-
senvolvimento tecnologico até aos dias de hoje.
Cerca de 66 anos depois da criacdo do primeiro
brinquedo 6tico, o Taumatrapio, surge o Cinema-
tografo pelas maos dos irmaos Lumiére. Esta
maquina de filmar e projetar em pelicula foi um
aperfeicoamento de invencdes Ultimas como o
Cinetoscopio, de Thomas Edison — considerado
um dos precursores da revolucdo tecnologica do
seculo XX.

As criacdes cinematograficas dos Lumiere
motivaram a que emergissem diversas réplicas,
e o cinema globalizou-se a nascenca. Na Europa,
as exibicdes abriam espaco ao didlogo e a ana-
lise estética da obra, defendendo e construindo
as convencdes artisticas que viriam a confirmar
0 cinema como a sétima arte (Oliveira & Colom-
bo, 2014). Na América, o investimento centrou-
-se em Hollywood, que rapidamente se povoou
de estudios e empresas-, tornando-se numa das
indUstrias mais poderosas e rentaveis do mun-
do. A ascenséo e sucesso do cinema Europeu —
sobretudo Francés-, Italiano e Alem&o (Holleben,
nd.) — viu-se reprimido pelo contexto da Primeira
Guerra Mundial, criando um fosso entre si e 0
novo continente.

2 20th First Century Fox Television; Walt Disney; Pixar; Paramount;
Warner Bros Pictures; Marvel Studios; Miramax Films; Dream\W\Works;
entre outras.

3 A Pathé Freres, era até entdo a maior produtora e fornecia cerca
de 40% dos filmes lancados no Reino Unido, contra 30% dos Estados
Unidos.

A indUstria de cinema americana, voltada para
a exibicdo massificada em sala de cinema, com
poder econémico e acesso as engenharias da
época, foi ela propria responsavel pelo desenval-
vimento de varias técnicas. O cinema dava novo
passo ao prover-se de maquinas de edicdo de
mesa, usadas para reproducdo e refinamento de
cortes em pelicula. Os filmes longos e estéaticos
deram lugar a narrativas complexas, historias
orientadas por objetivos cujas intencdes foram
desde a comédia a propaganda. Num primeiro
momento, planos, angulos e perspetivas eram
tudo o que os realizadores podiam manipular, mas
a edicao trouxe um novo olhar sobre a técnica.
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Figura1— Efeito Kuleshov

2. Cinema e Tecnologia

Com a chegada do computador e da digitali-
zacado de informacéo, o cinema transferiu todo
o processo de edicdo (pds-producéo) para o am-
biente computorizado, tendo-se adaptando a ele
na integra. Seguiram-se os efeitos especiais, a
tela verde e a animac&o 3D — tecnologias a des-
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tacar na historia da industria cinematografica
(Mattos, 2006).

Figura 2 — Exemplos de Tecnologias
no processo pos-producdo

A expansdo do modelo de negocio dos ricke-
lodeons™ americanos, levou a um dominio sob as
demais culturas. N&o retirando primazia a exce-
Iéncia de realizadores com esta nacionalidade”,
falamos de outras productes onde muitas vezes
0 argumento se resume a uma data de maus-
-exemplos. Em Portugal, a Lusomundo (que re-
presenta a maior fatia de exploracéo de salas de
cinema) oferece sobretudo conteldos america-
nos, tendo contribuido para o enviesamento da
indUstria cinematografica europeia.

Saltando no tempo, e até a comercializacéo
da internet, observamaos no caso especifico uma
abertura de possibilidades de transformacéao para
a industria, mas também um dos mais duros gol-
pes para os produtores de conteltdos filmicos: a
pirataria. De forma a restruturar a oferta em sala
de cinema, a indUstria investiu com mais forca no
fator imersividade, adicionando componentes pro-
vocadores de experiéncias altamente sensoriais.

E quem é que os guiou na tomada de decisdes?

4  Cinemas; Nickel (do inglés) = moeda de 5¢, Odeion (do grego) =
teatro coberto.

5 Woody Allen; Scorsese; Spielberg; Tarantino; Coppola; Fincher;
Hitchcock; John Ford; Kubrick; Christopher Nolan; David Lynch; Terrence
Malik; Tim Burton; George Lucas; Ridley Scott, entre outros.

A analise do perfil do espectador ndo & um
tema novo, mas a introducdo de tecnologia no
processo alterou o paradigma de forma estru-
tural. Desde logo pelo acesso a informacédo em
tempo real através de rating e comentarios; de-
pois pelo estudo analitico de preferéncias e ha-
bitos de consumo, obtidos de forma inteligente;
e por fim, pelo uso da inteligéncia artificial como
ferramenta de gestao nas fases de producéo e
distribuicdo de fimes.

A data analysis aplicada ao perfil do pdblico, de-
monstra o seu potencial de influéncia ao ser pon-
derada na escrita de argumento, com o intuito de
encontrar correlacGes positivas que aumentem
os numeros de bilheteira. O perfil do publico revela
gue o espectador passivo deu lugar ao partici-
pante ativo, com acesso a variadas ferramentas
para também ele se tornar num produtor de con-
tetdos audiovisuais (Barnes, 2013).

De forma a subsistir, 0 modelo tradicional de
cinema em sala adaptou-se e desenvolveu ague-
les que sdo os seus componentes base: a sala
escura, a projecdo em grande dimens&o e som
surround (Guimaraes, 2009). A tecnologia Dolby
Atrmos € um exemplo disso mesmo: este siste-
ma de som transporta os espetadores para o
interior do filme através do recurso a um nimero
limitado de faixas de audio. O som cerca a audién-
cia em 360° preenchendo a sala e envolvendo o
espetador. Gracas também a tecnologia, foram
criadas as salas IMAX onde os componentes s&o
customizados para levar o espetador a sentir-se
parte da acdo. O futuro promete tecnologia 3D
sem recurso a equipamento adicional (como os
oculos) unindo ainda mais digital e real. Os drones
também se incluem nas tecnologias que inspi-
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raram 0 cinema, ao adicionar novos angulos de
flmagem — uma perspetiva que anteriormente
dependia de meios como o baldo de ar quente ou
0 helicoptero”.

Por outra parte, a adaptabildade da indUstria
cinematografica ao digital, tem contribuido para
a sua propria descentralizacéo, tendo emergindo
maior nimero e diversidade de produtos filmi-
cos que com a internet se puderam mostrar. A
Ameérica do Norte interveio no seio de si mesma
e serviu-se da tecnologia para nivelar o poderio
Hollywoodesco, emergindo um forte produtor/
distribuidor independente de filmes e séries (Vet-
flix) que utiliza os servicos de streaming on de-
mand’. As cinematografias alternativas ganham
espaco e 0 mercado de compra e venda de pro-
ducées transforma-se (sobretudo para o género
documental que rara expressao tem nos cinemas
comerciais).

3. Cinema e Comunicacao

Depois da alta tecnologia imperar, as novas
dindmicas exigem o pendor no lado da comuni-
cacdo. O cinema expandiu-se aléem da tela e para
formatos tao pequenos quanto o ecra de um
telemovel. A producdo cinematografica é rela-
tivizada pela dimensé&o e toda a dindmica exige
qualidade da narrativa. Mas ainda que o0 ambiente
onirico contribua em muito para o impacto da ex-
periéncia cinematografica, 0 jogo psiquico &€ uma

6 Yann Arthus Bertrand, fotografo e realizador francés é conhecido
pelos documentarios com captacdo de imagens aéreas: “‘HOME: o
mundo & a nossa casa”. No seu mais recente filme, “Woman” com
estreia em 2020, o realizador utiliza pela primeira vez o drone como
equipamento.

7 Stream: corrente de agua; Streaming: Transferéncia de dados
pela internet sem necessidade de download; On-demand: sob demanda;
escolha do horério e local para visualizacao.

caracteristica capaz de se dar até em condicdes
menos controladas.

Comecamos por entender o cinema, ndo sO
como uma técnica ou tecnologia, mas sobretudo
como uma “Téchne”. Oriundo do grego, o conceito
defende que a técnica envolve a criacéo artistica,
ou seja, que ha uma dimensé&o estética implicita
na técnica. E descrito como “um tipo de conhe-
cimento, distinto da técnica no sentido geral, que
ndo se limita a pura contemplacdo da realidade,
mas gque & uma atividade interessada na soluc&o
dos problemas praticos, em servir de guia para os
homens na sua luta para melhorar e aperfeicoar
a sabrevivéncia” (Oliveira, 2008: 4).

O cinema conduz o espetador numa expe-
riéncia que desconstroi a linearidade do tempo,
exigindo a sua atencdo e desencadeando varios
processos cognitivos e emocionais. Os efeitos
neurologicos associados a experiéncia cinemato-
grafica revelam que o processo de construcdo
de um filme, copia e reconstréi uma estrutura
semelhante a da consciéncia. Para entendermos
este fendmeno comecamaos por definir conscién-
cia. Nas neurociéncias, a consciéncia é descrita
como o estado do sistema nervoso central que
permite pensar, observar e interagir com o mun-
do exterior. Outros pensadores acrescentam que
a consciéncia &€ um processo mental privado, “the
conscious self’, resultado de uma relacdo dindmi-
ca entre neuronios de varios tipos, que ativam
diferentes partes do cérebro (Viegas, 2012).

Mas como pode um filme recriar um estadio
de self-awareness? O campo de estudo da Neu-
rocinematics ou Neurocinema tendo vindo a ser
explorado desde os anos 80, por varios acadéemi-
COS gque escreveram sobre percecédo, reconhe-
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cimento, interpretacdo, e compreensao a luz do
entendimento dos processos mentais humanos.
Debruca-se em especifico na forma como o cé-
rebro é influenciado pelo cinema, e — por outro
lado — na resposta do cérebro ao visionamento
de um filme (Naser Moghadasi, 2015).

Estudos" feitos a partir da observacéo direta
da atividade cerebral, durante o visionamento de
parte de um fime~ conseguida através de ma-
quinas de ressonancia magnetica, mostram que
— apesar da tarefa aparentemente descontrola-
da (apenas foi pedido aos participantes para nao
mexer a cabeca, permitindo-lhes olhar para onde
quisessem dentro do ecréa), a atividade cerebral
seguia um curso semelhante nos cérebros dos
espectadores (Hasson et al., 2008).

Figure 1. inter-Subject

Correlation Analysis

Figure 1A. Volunteers

watched movies and

TV episodes while

their brain activity

was recorded with

Figura 3 — Sistema de captacéao de atividade cerebral

Descobriu também que o filme exercia um con-
trole consideravel sobre o comportamento dos
espectadores, medido pelo rastreamento do mo-
vimento dos olhos.

8 Hasson, U, Landesman, O., Knappmeyer, B., Vallines, I, Rubin, N,, &
Heeger, D. J. (2008). “Neurocinematics: The Neuroscience of Film” em
Projections: The Journal for Movies and Mind, Volume 2, Issue 1, Summer
2008, 1-26.

9  The Good, the Bad and the Ugly (1966), um filme de Sergio Leone.
Producéo: Espanha, Itélia.

Figure 2 Inter-subject
correlation in broin
activity ta an example
commercial fiim.

Figure 24. Sergio
Leone’s The Good,
the Bad and the
Ugly (1966, movie
evoked similar
responses across all
viewers in about 45
percent of the cortex
during movie
watching.

Figure 28 The

B similarity in brain
? 3 activity can be
- oppreciated by
! 2 A = Subj 1 4 P
815 [ = subj2 inspecting the fAART
R0 A = Subj 3 response time
B W =ais courses sampled
- 2 V == AVERAGE from a represen-
£ 150 300 450 600 tative brain area
=
Time (Sec) (fusiform face area)

Between subjects correlation: 0.45 for all five viewers

Figura 4 — Rastreamento ocular durante
visionamento de um fime

Nao obstante a evidéncia de um efeito de hip-
nético que guia os espectadores na acdo (con-
seguido através da continuidade e edicdo de
imagem,/som), este estudo retirou outras con-
clusdes: a que de nem todos os fimes apresen-
tam uma construcédo capaz de conduzir de forma
tdo imersiva o espectador; e a de que qualquer
filme esta sujeito a significacdo pessoal do indi-
viduo, ao seu “conscious self’. Sem surpresa, Al-
fred Hitchcock — o mestre do suspense, & neste
estudo o autor com melhores resultados no que
diz respeito a capacidade de ativacdo de maior
nimero de &reas cerebrais.
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Bang! You're Dead
(Alfred Hitchcock)

The Good bad and ugly
(Sergio Leone)

Curb Your Enthusiasm
(Larry David)

fz‘! v;“ - vy 7y

8

Extent of ISC for different movies
Washington Square Park

(segment of reality)

Z £y

= 8

Alfred Hitchcock Sergio Leone  Larry David  Segment of reality |

Figura 5 — Correlacéao intersubjetiva de atividade cerebral

Esta correlacdo intersubjetiva de atividade ce-
rebral faculta uma avaliacdo quantitativa que se
mostra Util tanto para tedricos como para a in-
dustria cinematografica, fornecendo dados sobre
0 envolvimento dos espectadores com o fime.

4. Cinema e Educacao

Com mais ou menos tecnologia, o cinema reve-
lou-se desde sempre num “veiculo de modelos de
comportamento” (Reia-Baptista, 1995). Enquanto
meio de comunicacdo — resultado da mediac&o
humana entre maquinas e ambiente — dimensio-
nou a narrativa, tornando-se a arte agregadora
de todas as outras. Esta multidimensionalidade do
cinema — desencadeada pela forte relacdo entre
técnica e estética — resulta num produto cujo
impacto se assemelha a um efeito espelho no es-
petador: permite que este se reveja na acéo, con-
fronte os seus conhecimentos, comportamentos
e nocdes morais (Junior, 2010).

Sendo o cinema um momento de aquisicdo de

conhecimentos e reflexdo critica — um “curriculo
paralelo” como definem alguns autores (Reia-Bap-
tista, 1999) — e cujas implicactes pedagogicas
interferem com o processo formal de ensino, é
urgente colocar na pratica o que os estudos da
antropologia filmica relatam: a literacia mediatica
é hoje indispensavel.

A sociedade do conhecimento oferece multi-
plas oportunidades de aprendizagem, que com o
avanco das tecnologias de informacéo se aliam a
descontinuidade da progresséao hierarquica de co-
nhecimentos, e se aliam a flexibilidade e individua-
lidade de cada um (Jacobucci, 2008). Aprender
nunca foi um ato circunscrito a escola — e nédo
obstante a importancia da mesma — & Nnecessario
compreender os pontos de ligacdo existentes en-
tre educacao formal e ndo formal, pensando num
sistera de ensino mais halistico. Esta abordagem
permitira um maior relacionamento entre as di-
ferentes matérias escolares, maior espaco para
a experimentacao e vai ao encontro de formatos
mais compativeis com o funcionamento do cére-
bro nas matérias de aprendizagem. E ainda que
os fimes ndo sejam pensados para atender as
necessidades formais da escola, a sua vocacao
educativa € inerente.

“Nada como fazer um filme obriga a olhar as
coisas. O olhar de um literato sobre uma paisa-
gem, campestre ou urbana, pode excluir uma in-
finidade de coisas, recortando do conjunto so as
gue o emaocionam ou lhe servem. O olhar de um
cineasta — sobre a mesma paisagem — ndo pode
deixar, pelo contrario, de tomar consciéncia de
todas as coisas que ali se encontram, quase as
enumerando. De fato, enquanto para o literato
as coisas estdo destinadas a se tornar palavras,
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isto €, simbolos; na expressao de um cineasta
as coisas continuam sendo coisas: 0s signos do
sistema verbal sdo, portanto simbalicos e con-
vencionais, ao passo que 0s signos do sistema
cinematografico sdo efetivamente as proprias
coisas, na sua materialidade e na sua realidade.”
(Pasalini, 1990: 23).

O audiovisual ainda & — dentro da sala de aula
— secundarizado, utilizado como anexo ou ilus-
tracdo. Por outra parte, observamos que grande
percentagem da populacdo esta a ser educada
por imagens e sons, pelo cinema e pela televisao,
em detrimento do texto escrito.

9. Consideracoes Finais

Em Portugal, a resposta a estas questdes con-
cretiza-se na iniciativa conjunta que é o Plano Na-
cional de Cinema (PNC), formalizado no Sistema
de Ensino Portugués. Envolve os Ministérios da
Cultura e da Educacéao, a Direcdo Geral de Edu-
cacdo, o Instituto de Cinema e Audiovisual e a
Cinemateca Portuguesa. Propde-se a dar mais
visibiidade a arte do cinema em contextos peda-
gogicos, respeitando o0s critérios da abrangéncia
e contribuindo para a estruturacao de uma litera-
cia filmica orientada. Os nUmeros mostram que a
adesao ao PNC tem vindo a crescer, sendo que
a edicdo de 2018,/19 contou com a participacao
de 200 escolas face a 68 escolas no ano de
2014/15 (Moreira, 2017). A iniciativa permitida
pelo programa de Flexibilidade e Autonomia Cur-
ricular, pressupfe a formacao de coordenadores
escolares cuja missao passa por: planificar ativi-
dades, promovendo a interdisciplinaridade; organi-
zar sessdes de cinema dentro e fora do contexto

escolar; estabelecer protocolos com entidades da
comunidade (cinemas, cineteatros e cineclubes); e
divulgar o cinema portugués.

Sendo esta uma iniciativa a dar os primeiros
passos No panorama portugués, e tendo em con-
ta que a sua aplicacdo pratica assume inUmeras
formas, ha ainda espaco para melhorar aquilo que
s&0 as orientacdes para agentes educativos, bem
como o sistema de disponibilizacdo de materiais
(filmes, fichas e outros).

Como proposta para trabalhos futuros a pre-
sente investigacao realca a necessidade de:

1. Auscultacdo de habitos de consumo culturais
e nocbes sobre processos cinematograficos
em criancas e jovens em frequéncia escolar
obrigatoria;

2. Auscultacdo dos agentes educativos no ter-
reno a implementar o PNC — experiéncias,
constrangimentos e aspetos a melhorar;

3. Desenvolvimento de materiais mais acessi-
veis na compreensdo de métodos de utiliza-
cao de cinema em contexto de aprendizagem
para diferentes cenarios.

O projeto CINEMA PARADIGMA constituiu-se
em 2018 com o objetivo de contribuir com res-
postas aos pontos identificados, tendo visitado
cinco agrupamentos na sua verséao piloto, a fim
de reconhecer a viabilidade para estudo cientifico.
Este projeto parte da edicdo de um livro Unico na
literatura portuguesa, dirigido ao publico infanto-
juvenil “O Mistério do Quarto Escuro — a histéria
do cinema contada as criancas”.
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Figura 6 — Atividade CINEMA PARADIGMA
numa escola portuguesa

A atividade, & simultaneamente um momento
de literacia mediatica aplicada a cinematografia e
um instrumento de recolha de dados de alunos e
docentes.
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