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Resumo:

Percebendo a recorréncia da utilizagdo da gambiarra por escolha e/ou
necessidade durante os processos de realizacdo audiovisual no contexto universitario,
este estudo buscara investigar e compreender, sob a perspectiva da direcao de arte, em
que medida e como se d& a aplicacdo da gambiarra enquanto um recurso alternativo para
a composicdo do espaco cénico em produgdes audiovisuais universitarias. Para isso,
propbe-se a apresentar a multiplicidade de sentidos atribuidos ao termo gambiarra e a
discutir o que se entende por cinema universitario e por direcdo de arte. O cerne do
trabalho se dara na reflexdo sobre o que impulsiona e de que maneira se da
concretamente o uso da gambiarra neste tipo de produgéo.

Palavras-chave: gambiarra, direcdo de arte, recurso alternativo, cinema universitario.

Resumen:

Teniendo en cuenta de la repeticion del uso de “gambiarras” por eleccion y/o
necesidad durante los procesos de realizacion audiovisual en el contexto universitario,
este estudio buscara investigar y comprender, desde la perspectiva de la direccién de
arte, hasta qué punto y como se da la aplicacion de la “gambiarra” como recurso
alternativo para la composicién del area escénica en producciones universitarias
audiovisuales. Para esto, se propone presentar la multiplicidad de sentidos atribuidos al
término “gambiarra” y discutir lo que se entiende por el cine universitario y por la
direccion de arte. El nacleo del trabajo se dara en la reflexion sobre qué impulsa y como

concretamente es dado el uso de “gambiarras” en este tipo de produccion.

Palabras clave: Gambiarra, direccién de arte, recurso alternativo, cine universitario.

Introducéo
Com um conceito amplo e flexivel, a gambiarra, no Brasil é, popularmente

associada as nogdes de adaptacdo, improvisagdo, reparo, ressignificagdo, precariedade e
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limitacdo de recursos. Sua préatica envolve a realizacdo de intervengdes incomuns ou
reajustes utilitarios e resulta em inovadoras maneiras de produzir ou utilizar artefatos, a
partir do exercicio de modificar, regular, recombinar e adaptar os materiais disponiveis
para a realizacdo de determinada atividade.

No cinema universitario brasileiro, bem como no cinema de guerrilha e de baixo
custo, é possivel observar que a gambiarra encontra-se presente em quase todos os
departamentos ou etapas de realizagdo audiovisual, o que ocorre principalmente devido
as limitacGes enfrentadas no contexto de producdo das obras. Verifica-se, por exemplo,
indicios da gambiarra na readequacdo e adaptacdo dos utensilios, ferramentas ou
artefatos disponiveis; na reutilizacdo e ressignificacdo de objetos; na producdo de
remendos para pecgas e equipamentos obsoletos, corrompidos ou danificados; no uso
multifuncional da fita crepe, na criacdo de alternativas inusitadas para solucionar
problemas, entre outras diversas ocasides.

Um dos departamentos de realizacdo audiovisual que se destaca com uma
utilizagdo muito particular da gambiarra, é a direcdo de arte, a area de interesse desta
pesquisa. No cinema universitario, observa-se que recorrentemente 0S recursos
“gambiarristicos” sdo vistos como alternativas validas e proveitosas para o diretor de
arte e sua equipe transporem imageticamente as intencoes referidas pelo roteiro e pela
direcdo de forma criativa, préatica e acessivel, tendo em vista uma conjuntura de baixos
orcamentos, equipes reduzidas e tempo escasso. Deste modo, ora por opg¢do, mas
principalmente por necessidade, a equipe de direcdo de arte em producdes universitarias
analisa e faz uso das potencialidades plasticas e visuais que a gambiarra pode agregar as
suas producdes.

Assim, este trabalho buscard compreender em que medida, em quais contextos e
de que maneira se da a utilizacdo da gambiarra como uma alternativa encontrada pelo
departamento de direcdo de arte no cinema universitario, para suprir as demandas
intrinsecas da realizacdo audiovisual.

Cabe apontar, contudo, que o presente artigo parte de uma abordagem distinta da
que foi adotada por lomana Rocha em suas duas publicacdes mais recentes: A
gambiarra e o alegdrico no cinema contemporaneo brasileiro (2017) e A gambiarra e o
alegorico no cinema independente contemporéaneo brasileiro (2016). Nestas, a autora
traca consideracdes acerca da utilizacao alegdrica da gambiarra na producéo da imagem,
sugerindo a existéncia de uma ‘estética da gambiarra’. Diferentemente de Rocha, este

estudo tera como objetivo analisar a aplicagdo da gambiarra pela diregdo de arte no
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cinema universitario dentro do paradigma da transparéncia, e ndo como uma estética
assumida, lancando olhar sobre um estilo de producdo que pretende esconder os
vestigios “gambiarristicos” e torna-los invisiveis, de modo em que o artificio
improvisado ndo seja percebido pelos espectadores.

Estruturalmente, em um primeiro momento, esse estudo se concentrara em expor
uma breve conceituacdo do termo gambiarra partindo do fato de que esse apresenta uma
multiplicidade de sentidos, no intuito de compreender este objeto de pesquisa sob a
perspectiva da improvisacdo e do reajuste utilitdrio. Em um segundo momento, propor-
se-a a discorrer sobre 0 que se entende por cinema universitario e por direcdo de arte,
discutindo sobre as particularidades do ensino e da atuagcdo da direcdo de arte no
contexto universitario de producdo audiovisual em contraposicdo ao modelo
hegeménico e industrial.

Serdo apontados também os fatores que impulsionam a necessidade de utilizacdo
da gambiarra por quase todos os departamentos de producdo, e, em especial, pela
direcdo de arte, analisando de que maneira estdo estruturados os modos de realizagédo
cinematogréafica universitaria. Ao final, para complementar o estudo bibliogréafico, serdo
tracadas reflexdes acerca do processo de criacdo de gambiarras, com énfase em
exemplos concretos de como a gambiarra pode ser aplicada nas producdes universitarias
pela direcdo de arte. Para isso, serdo levados em conta uma série de relatos de
estudantes inscritos e egressos do curso de Cinema e Audiovisual da Universidade
Federal da Integracdo Latino-Americana (UNILA), que descreverdo suas experiéncias

praticas com gambiarra ao longo do curso.

Gambiarra

Ainda que a prética e aplicacdo da gambiarra seja muito frequente ndo apenas no
cinema universitario, como no cotidiano popular brasileiro, verifica-se uma limitada e
escassa quantidade de estudos publicados que apresentam esta pratica como objeto de
investigacdo. Um autor que se destaca por seus estudos sobre o tema é Rodrigo
Boufleur, com sua dissertagdo A questdo da Gambiarra (FAU-USP-2006) e sua tese
Fundamentos da Gambiarra (FAU-USP-2013). E vélido apontar que, na dissertagio,
Boufleur discute sobre formas alternativas de desenvolver artefatos, propondo
aproximacdes entre gambiarra e o design de produtos a partir da perspectiva da cultura

material brasileira. Ja na tese, o autor expande seu horizonte de pesquisa e estabelece



uma abordagem acerca do contexto socioecondmico que envolve a constituicdo de
gambiarras e artefatos alternativos.

Boufleur (2006) descreve que o termo pode ser visto de modo favoravel ou
depreciativo, variando de acordo com a perspectiva. Assim, pontua que se atribui a
gambiarra uma acep¢do positiva quando esta esta relacionada as nocbes de
inventividade, restauracdo, criacdo de alternativas ndo convencionais e adaptacédo, se
aproximando de praticas como a bricolagem e a tendéncia DIY (do-it-yourself). Por
outro lado, quando a gambiarra é associada as praticas de fazer remendos, criar
geringoncas e propor solucdes irregulares, recebe atribuicdes negativas, sendo entendida
como uma alternativa precéria, paliativa, instavel, inacabada ou de baixa qualidade.

J& as definicdes descritas no dicionario atribuem outros sentidos ao termo. De
acordo com o dicionario Aurélio (2004), o conceito de gambiarra faz referéncia a um
tipo de extensdo elétrica, a um rosario de lampadas ou ao conjunto de refletores
montados acima da ribalta em um teatro (2004, p. 961). Ja segundo o dicionario Houaiss
(2001), a gambiarra é frequentemente associada a pratica ilegal de desvio de energia
elétrica conhecida popularmente no Brasil como gato.

Tendo em vista as diversas atribuicdes dadas ao termo gambiarra, fica evidente
sua abrangéncia e a variabilidade de interpretacGes que o mesmo pode contemplar. Para
0 presente estudo, convém compreender como gambiarra 0S processos de
ressignificacdo de materiais e criacdo de solucBes visuais rapidas, incomuns e
funcionais a partir de recursos e ferramentas limitadas ou indisponiveis. Faz-se
interessante, assim, apresentar a sintese que Boufleur estabelece ao tentar propor uma
definicdo a respeito dessa terminologia. Esta definicdo sera considerada, nesta
abordagem, como a mais pertinente e concisa para a compreensdo da pratica da

gambiarra. Para ele:

A gambiarra seria 0 processo de transformacéo investido sobre um ou mais
recursos materiais disponiveis, conduzido pela existéncia de uma
necessidade, a partir de uma ideia definida, onde a qualidade e o resultado
deste processo dependeriam da habilidade ou capacidade criativa de adequar
tais recursos a determinada necessidade. Como resultado da combinagdo
destes elementos, temos a composicdo de um artefato improvisado.
(BOUFLEUR, 20086, p. 48)

A direcéo de arte no cinema universitario
Considerando que este estudo parte de uma reflexdo acerca da direcdo de arte no

cinema universitario brasileiro, faz-se necessario, primeiramente, compreender o que se

entende por cinema universitario e no que consiste a direcao de arte.



Tendo como base a obra Cinema e Universidade (2017) e as discussdes
levantadas por seus diversos colaboradores, tais como Txai Ferraz, Thais Vidal, Rafael
de Almeida, Augusto Bozzetti e Gabriela de Almeida, pretende-se compreender e
definir o que se considera ‘“cinema universitario”. Este pode ser entendido,
substancialmente, como sendo aquele produzido por realizadores em formacéo,
vinculados a uma instituicdo de ensino superior.

O atributo de cinema universitario esta intimamente ligado ao contexto
estudantil, ao modo de producéo colaborativa e ndo industrial e a limitacdo de recursos
orcamentarios. Segundo Txai Ferraz, a producdo cinematografica universitaria
classifica-se entre a fronteira do que seria o “amador” e o “profissional” (FERRAZ,
2017, p. 78), de modo que se espera que as obras universitarias revelem indicios das
experiéncias do filmar e dos obstaculos ou situacGes adversas que os realizadores em
formacdo tendem a enfrentar (FERRAZ, 2017, p.73).

J& com relagdo a direcdo de arte, que as vezes acaba sendo denominada como
design de producdo, pode-se dizer que a mesma corresponde a uma das &reas de
especializacdo na atuacao em cinema e audiovisual. Presente nas etapas de pré-producéo
e producdo de uma obra audiovisual, esta area é responsavel por projetar, dar forma,
compor e conceber a linguagem visual de cada projeto. Assim, a direcdo de arte
encarrega-se de delinear, a partir das demandas estéticas da obra filmica e tendo em
vista as margens orcamentarias da producao, de que maneira os elementos visuais serdo
integrados no espacgo diegético, bem como quais caminhos técnicos e visuais serdo
adotados para direcionar o processo criativo.

Em grandes producdes o diretor de arte lidera uma equipe de profissionais que
inclui cenografos, cenotécnicos, figurinistas, maquiadores, cabeleireiros, produtores de
objetos, assistentes de arte, especialistas em efeitos especiais, entre outros. Juntos, esses
profissionais trabalham para estabelecer correspondéncias visuais coesas entre 0S
personagens, ambientes e objetos que irdo preencher o quadro filmico, produzindo
cenarios, figurinos, objetos de cena e elementos de caracterizacdo para traduzir
imageticamente as indicacdes expressas no roteiro e compor a mise-en-scene idealizada
pelo diretor. Em produg6es menores, o diretor de arte pode acabar tendo que trabalhar
sozinho ou contar com o auxilio de alguns assistentes, configurando-se como um
realizador “faz tudo” ao assumir as variadas fungoes da area.

Cabe destacar que o exercicio da direcdo de arte demanda o dominio de uma

série de conhecimentos pelos profissionais atuantes, que devem apresentar uma
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formacgdo multidisciplinar, seja ela académica ou por experiéncia pratica adquirida.
Esses profissionais deverdo estar constantemente atualizando seus conhecimentos e
capacitando-se. Assim, para além do entendimento da linguagem cinematogréfica,
evidencia-se a necessidade de se ter nogdes de historia, psicologia, estética, arquitetura,
moda, fotografia, ecologia, design, histdria da arte, histéria do mobiliario e do figurino,
entre outros. E fundamental, ainda, a clareza de como trabalhar com os elementos
bésicos da comunicagéo visual elencados por Donis Dondis (2003), que incluem pontos,
linhas, formas, direcdes, cores, texturas, escalas e movimentos e que essencialmente se
articulam aos elementos da direcdo de arte na composicdo do espago cénico e
caracterizagdo de personagens. Ao diretor de arte concerne a atribuigéo de reconhecer a
necessidade de tais conhecimentos, da busca por aprimoramento frequente e da
importancia de buscar auxilio com profissionais especializados em areas que ainda nao
sejam de seu dominio.

Com relacdo a formacdo destes profissionais, € interessante pontuar as
consideracOes feitas por Vera Hamburguer na obra A Arte em Cena (2014), quando ela

afirma que:

Muitos diretores de arte brasileiros possuem formagdo académica,
principalmente, nos campos da arquitetura, design e artes plasticas,
aprendendo na préatica as particularidades da linguagem cinematografica,
outros sdo autodidatas; raros, porém, sdo aqueles oriundos de faculdades de
cinema. Seu repertorio exige familiaridade com diferentes &reas do
conhecimento, dispersas nos curriculos de cursos de nivel superior no pais,
obrigando o futuro profissional a procurar, por si, caminhos que
complementam seus estudos. (HAMBURGUER, 2014, p. 53)

Assim, ao analisar a direcdo de arte no cinema universitario brasileiro, € curioso
perceber justamente o fato de que a maior parte dos profissionais que atuam na area ndo
é egressa de instituicGes de ensino de cinema ou audiovisual. Isso abre espago para
também discutir sobre as caréncias que ainda precisam ser supridas no ensino da dire¢éo

de arte como disciplina dentro do campo de estudos voltados ao cinema.

A partir da analise do mapa dos cursos de cinema no Brasil, disponivel no
Caderno Forcine (Volume 1), que apresenta um mapeamento do cenario de ensino de
cinema no pais, observa-se que das 54 instituicdes académicas apresentadas, 21 néo
apresentam o componente Direcdo de Arte (ou a0 menos alguma disciplina que abarque
suas especificidades, como Cenografia ou Figurino) como obrigatério em sua grade
curricular, 21 apresentam um componente obrigatério destinado a area e 12 apresentam

dois ou mais. Além disso, verifica-se que, quando o curso oferece a disciplina Dire¢édo



de Arte, a carga horaria destinada a tal varia majoritariamente entre 36h e 60h, que
corresponde a um prazo curto e limitado tendo em vista a necessidade de abordar pratica
e teoricamente uma série de conteludos que o exercicio da direcdo de arte demanda.

Deste modo, tal como Taina Xavier (2017) observa:

A baixa carga horaria destinada aos componentes técnicos na formacéo
generalista, e a direcdo de arte em particular, ndo permite uma capacitacdo
plena, sendo necessaria uma complementacdo, especialmente no que compete
as técnicas de desenho, projeto e execucdo, em cenografia e figurino.
Acredita-se, no entanto, que a apresentacdo de um corpus de conhecimento
da direcdo de arte na formagdo em cinema e/ou audiovisual beneficie o
desenvolvimento e a inovacdo, num processo de dissolucdo das fronteiras
entre a especializacdo de modelos industriais, que podera favorecer novas
experimentacOes, tanto no campo da dire¢do de arte quanto nas diferentes
areas envolvidas na producao audiovisual. . (XAVIER, 2017, p. 147)

Evidencia-se assim que a ndo presenca do componente curricular direcao de arte
em uma parcela significativa de cursos de cinema (que acabam muitas vezes
privilegiando disciplinas como direcdo, fotografia e montagem), a baixa carga horaria
destinada aos componentes e a demanda de conhecimentos especificos ndo suprida
durante a capacitacdo dos discentes, sdo fatores expressivos que impactam diretamente

na qualidade da formacdo dos profissionais que atuardo na area da direcdo de arte.

Direcdo de arte: Producdo Universitaria X Producdo Industrial

Ainda que a maior parte dos cursos de cinema e audiovisual no Brasil fornecam
0s recursos laboratoriais minimos para que os discentes possam desenvolver seus
projetos, € evidente que os mesmos enfrentam desafios principalmente frente ao escasso
ou nulo orgamento estudantil, que muitas vezes restringe as possibilidades de realizagédo
e determina a urgéncia da busca por solucdes criativas frente as limitagdes. E evidente a
disparidade entre o orcamento de producdes industriais ou que tenham recebido um
grande investimento em relacdo ao de producdes independentes ou universitarias.

No livro The Prop Building Guidebook: For Theatre, Film, and TV (2017), que
aborda principalmente a producéo de objetos de cena para teatro, cinema e televisao, o
autor Eric Hart comenta que tempo, dinheiro e habilidades especificas sdo elementos
limitantes que devem ser considerados ao elaborar o orgamento de uma producéo. Ele
aponta para a necessidade de ponderar o quanto de cada um destes trés elementos faz-se
disponivel para uma producdo e qual a melhor forma de aloca-los para ndo ultrapassar

os limites orcamentarios previstos.



E relevante destacar o chamado “The project triangle” (HART, 2017, p. 19),
mencionado por Hart ao discorrer sobre a elaboragdo da estimativa de gastos
orcamentarios de um projeto. Este consistiria em um tridngulo de projetos composto
pelos pontos "rapidez"”, "qualidade” e "baixo custo”, que contribuem na tomada de
decisbes com relacdo aos materiais e métodos que deverdo ser utilizados para atingir 0s
objetivos projetados para determinada producéo.

Figura 1:

CHEAP GOOD
Fonte: HART (2017)

O autor afirma que em uma producdo € possivel escolher até dois pontos deste
triangulo, mas que é praticamente impossivel alcancar os trés simultaneamente. Assim,
ele explica sua proposicao, destacando que quando se busca obter um produto de forma
rapida e barata, provavelmente ndo serd o melhor em termos de qualidade. Quando se
busca algo bom (com qualidade) e barato, provavelmente sua obtencdo ndo serad
rpida. E, por fim, quando busca algo bom e forma répida, seu custo provavelmente
ndo seré barato.

Assim, a partir destes apontamentos de Hart, é possivel compreender com maior
clareza em que medida se da o contraste entre os modos de producdo audiovisual
universitario em comparacdo a estrutura industrial. Ao abordar especificamente o
modelo industrial norte-americano de producao, ele comenta que “Hollywood é um
espago em que ndo se pergunta ‘quanto custa’, apenas ‘quanto tempo’” (HART, 2017,
p. 19, traducdo pessoal)’, o que se justifica justamente pelo fato de que este tipo de
producdo dispde de um alto valor orgamentario proveniente de grandes investimentos
financeiros. Ja no cinema universitario, marcado por orcamentos baixos ou inexistentes,

equipes minimas e prazos limitados, as perguntas “quanto custa” e “quanto tempo” sdo

! Texto original: “Hollywood is a place where they do not ask “how much”, just “how soon”.



determinantes para definir de que maneira € possivel executar um projeto. Neste
contexto, verifica-se que as equipes, em muitas ocasifes, acabam tendo que optar por
produtos baratos, de rapida obtencdo e que ndo necessariamente tenham a melhor
qualidade ou entdo se veem pressionados a recorrer a alternativas inusitadas para

conseguir realizar suas obras.

Gambiarra e o processo de criagdo

E interessante mencionar e estabelecer paralelos entre o processo de
desenvolvimento de gambiarras com as proposicdes expressas na obra O artifice (2009),
em que o autor Richard Sennett busca compreender o trabalho manual néo
industrializado da figura do artifice, uma categoria que abrange, para além do artesao, o
artista, o criador, o inventor, e qualquer individuo que deseje realizar de forma bem feita
um trabalho concreto. Nesta obra, ele destaca a conexdo entre o fazer e 0 pensar e
discute justamente sobre o processo de ligacdo entre a mente (conceber ideias) e a méo
(concretizar as ideias) no desenvolvimento do fazer manual.

Segundo o Sennett, obstaculos e imperfeicdes sdo elementos que marcam o
processo de capacitacdo artifice e que instigam a realizacdo de seu trabalho. Este
estimulo se da na medida em que o desejo de desempenhar tarefas da melhor maneira
possivel, ligado as experiéncias de satisfacdo e frustracdo frente aos desafios, contribui
“para o estabelecimento de hébitos prolongados, que por sua vez criam um ritmo entre a
solucdo de problemas e a detecgdo de problemas” (SENNETT, 2009, p.20) e
impulsionam novas finalidades. Assim, ao abordar o desenvolvimento de habilidades
praticas, acrescenta que “a utilizagdo de ferramentas imperfeitas ou incompletas leva a
imaginagdo a desenvolver essas capacidades necessarias para reparar ou improvisar.”
(Ibid). Esses impasses e estimulos também se fazem presentes durante o
desenvolvimento das gambiarras no cinema, no qual, diante de uma série de demandas
imediatas, o diretor de arte se vé diante da necessidade de pensar e concretizar
rapidamente suas ideias para solucionar os problemas enfrentados, o que agrega
experiéncias a partir do contato com novas formas de lidar com os recursos disponiveis.

Voltando ao texto de Boufleur (2006), € relevante apontar que, ainda refletindo
sobre os modos de fazer gambiarra, o0 autor elenca em sua dissertacdo trés elementos
fundamentais neste processo de producdo. Ele afirma que para fazer uma gambiarra €

preciso ter em vista a existéncia de uma necessidade; observar a disponibilidade de



recursos materiais; e definir uma ideia sobre a melhor forma de articular estes recursos a
partir da demanda.

Assim, na producdo de gambiarras para cinema € preciso sempre considerar 0
qual sera a funcdo do utensilio na composicao cénica e 0s meios disponiveis para suprir
as necessidades de sua producdo. Hart (2017, p.13), falando especificamente do
processo de construcdo de props (que em portugués diz respeito aos objetos de cena)
para cinema, teatro e televisdo, afirma que é importante levar em conta a finalidade do
uso destes props em uma producdo, devendo-se considerar gque 0S mMesMOs
possivelmente serdo pendurados, amarrados, arremessados, derrubados, colididos com
outros elementos, pisoteados ou sentados em cima por alguém, e aproveitados de
formas variadas que as vezes nem o diretor consegue prever. Ele aponta entdo, que se
deve saber exatamente de que forma o elenco ira interagir com o objeto de cena e o que
ele esta orientado a fazer com 0 mesmo, para que se possa prever o pior cenario possivel
desse uso, os desafios e as solugoes.

Fica claro desta maneira, que o primeiro passo para a constituicdo da gambiarra
¢ identificar para qué e em que situacdo ela sera utilizada. A gambiarra no cinema
envolve desde a elaboracdo de artefatos, como objetos cena, figurinos, elementos do
cenario, utensilios para maquiagem ou cabelo, dentre outros elementos, até as técnicas e
procedimentos alternativos a serem empregados em um set de filmagem, como:
sustentar elementos, tapar, colar, descolar, fixar, reparar, adaptar, cortar, juntar,
costurar, romper, lacrar, selar, empacotar, dentre outros.

Apobs esse primeiro momento de identificacdo do uso a ser dado, é importante
observar quais o0s recursos disponiveis para atingir os objetivos e suprir as necessidades,
avaliando quais sdo 0s materiais, ferramentas, maquinas e 0s espacos aos quais se tem
acesso para o desenvolvimento da(s) gambiarra(s). E fundamental, ainda, considerar as
habilidades que se tém para trabalhar com estes recursos, tendo em vista que ‘“‘seus
meios limitario e informardo a escolha dos materiais e técnicas”? (HART, 2017, p.12,
traducdo pessoal) a serem utilizados na concepcao da(s) gambiarra(s).

Algumas ferramentas e utensilios, por exemplo, podem ser consideradas como

objetos de multiplas funcionalidades. Segundo Sennett (2009), que aponta a chave de

Texto original: ““Your means will limit and inform the choice of materials and techniques you have
available”.
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fenda e a chave Phillips como ferramentas de multiplas funcionalidades, este tipo de
objeto:

(...) admite todos os tipos de possibilidades insuspeitadas; também ela pode
expandir nossas habilidades, na medida em que nossa imaginacdo se mostrar
a altura. A chave de fenda pode ser considerada sem hesitagdo como um
instrumento sublime — qualificando sublime aqui, como na filosofia e nas
artes, algo de uma estranha forga. No artesanato, esse sentimento volta-se
particularmente para objetos de forma muito simples que aparentemente
podem fazer qualquer coisa (SENNETT, 2009, p. 218).

No dia-a-dia de producéo, a direcdo de arte frequentemente faz uso deste tipo de
objetos. A fita crepe, por exemplo, é considerada com um elemento essencial e quase
obrigatdrio nos sets de filmagens devido as variadas formas que pode ser aplicada para
suprir demandas e solucionar problemas, seja para fixar, revestir, proteger, mascarar,
remendar, demarcar areas ou superficies. Fitas adesivas em geral, juntamente com colas,
tecidos, kits de ferramentas manuais e Kits de costura sdo itens que se recomenda que a
equipe de direcdo de arte disponha nos sets de filmagem pois permitem o reparo, ajuste,

manipulacdo e adaptacdo de diversos materiais de forma pratica.

Por fim, com uma ideia clara da utilidade a ser atribuida a gambiarra e quais 0s
recursos aos quais se tem acesso, é possivel, entdo, determinar de que maneira a
gambiarra sera aplicada, tendo em vista a habilidade criativa que o diretor de arte possui
para articular e colocar em prética ideias com relacdo aos modos de transformar e/ou
adequar os materiais disponiveis.

Cabe apontar, contudo, uma colocacao feita por Giuliano Obici em sua tese
“Gambiarra e Experimentalismo Sonoro” (2014) na qual comenta sobre 0 risco e
instabilidade das gambiarras, que sdo questbes relevantes a serem consideradas. Ele

afirma que:

Um aspecto intrinseco & gambiarra é o risco emergente, existente em uma
solucdo proviséria que pode ndo se sustentar por muito tempo: o
remendo que pode desfazer, a cola da fita que pode desprender, as
extensbes e adaptacbes elétricas que podem entrar em curto, a
incompatibilidade das pegas adaptadas e encaixes que podem quebrar ou
soltar a qualquer momento. Essas situacbes geram um estado de tensdo
continuo. (OBICI, 2014, p. 16)

A gambiarra aplicada a direcdo de arte em producdes audiovisuais também
abarca estes riscos, principalmente pois, para além da busca por solugdes imediatas as
demandas, neste tipo de producdo os objetos tém que ser funcionais visualmente, e ndo

necessariamente Uteis na vida real. Na maioria dos casos preza-se pelo resultado estético
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imediato a ser mostrado no enquadramento, desconsiderando se determinado objeto tera

alguma serventia posteriormente.

. . oy .o 3
A gambiarra no cinema “unileiro”

Realizou-se uma coleta de relatos de experiéncia de alguns alunos, sendo esses
graduandos e egressos do curso de Cinema e Audiovisual da Universidade Federal da
Integracdo Latino-Americana (UNILA). A escolha por esses relatos se deu devido a
esses alunos e ex-alunos j& terem enfrentado situacdes que implicaram a necessidade de
utilizacdo de gambiarras, ao trabalhar na direcdo de arte em suas producgdes. A opcao
por dialogar com estudantes desta universidade em especifico se deu pelo fato de que
consiste no ambiente mais propicio para o desenvolvimento da pesquisa tendo em vista
a proximidade, as facilidades de contato e pela insercéo da pesquisadora nesse contexto.
O acesso a essas pessoas ocorreu por meio de um questionario online*, o qual
possibilitou, por meio dos exemplos concretos, uma melhor compreensdo de como a
gambiarra pode ser utilizada no contexto do cinema universitario.

Em seus depoimentos, os alunos afirmaram utilizar gambiarras ao longo do
curso de forma frequente e que isso se deve a varios fatores. Dentre estes fatores,
apontaram majoritariamente a necessidade de suprir a escassez de recursos materiais e
orcamentarios, bem como a urgéncia por contornar os desafios e problemas que surgem
ao longo das produces. Além disso, alguns mencionaram que hé circunstancias em que
a gambiarra é utilizada, por opcdo, como parte do processo criativo, explorando suas
potencialidades principalmente no que diz respeito a inventividade e aos resultados
plasticos e estéticos de sua aplicacao.

E relevante apontar que parte dos alunos que contribuiram com a presente
pesquisa, participam ou ja participaram do projeto de extensdo em direcdo de arte
oferecido na UNILA, denominado “Dar a Ver: Nucleo de estudo e formag¢do em fungdes
de apoio a diregdo de arte audiovisual”, 0 qual estd em atividade desde 2014.

Cabe ressaltar que por se tratar de um artigo cientifico cuja extensdo € limitada,
ndo serd possivel a apresentacdo dos depoimentos na integra. Os relatos serdo
estruturados em topicos, trazendo objetivamente quais foram as gambiarras utilizadas e

0s resultados obtidos.

® Termo popularmente utilizado para fazer referéncia aos estudantes da UNILA
* Questionario criado na plataforma online Google Formularios.
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Assim, adentrando propriamente nos depoimentos dos estudantes, € interessante

apontar o relato do(a) Colaborador(a) 1, de 36 anos, matriculado(a) desde 2015 no

curso de Cinema e Audiovisual e participante do ‘Dar a Ver’ ha quatro anos e meio.

Ele(a) revelou um pouco da realizacdo de gambiarras durante a producdo do piloto da

série “Conectados sem Acesso” (2018), que consistiu no Trabalho de Conclusdo de

Curso (Obra Audiovisual) de alguns de seus veteranos, da turma de 2014:

RELATO 1: Pendurando quadros nas paredes do teto

Necessidade: Pendurar quadros nas paredes.

Impasse: As paredes da locacdo ndo podiam ser furadas ou danificadas
Alternativa gambiarristica: Prender arames nos quadros e pendura-los
nas madeiras do teto do local.

Resultado: Parcialmente favoravel; durante a gravacdo um destes
quadros pendurados acabou caindo e quebrando a bancada da

churrasqueira do local.

RELATO 2: Montando painel de flores

Necessidade: Montar um painel de flores naturais.

Impasse: N&o possuiam recursos financeiros para comprar flores.
Alternativa gambiarristica: Reajuste a partir da escassez — construir
painel com flores de painel, criadas e coladas com muito papel, fita durex
e silver tape.

Resultado: Favoravel.

Colaborador(a) 2, de 23 anos, que ingressou no curso em 2014 e se formou e

2017, tendo participado por trés anos do ‘Dar a Ver’, contou um pouco sobre sua

curiosa experiéncia com gambiarras durante a realizacdo de seu TCC-Obra, 0 curta-

metragem intitulado Solsticio (2017), na qual assumiu o cargo de diretor(a) de arte:

RELATO 3: Utilizando amplamente as fitas adesivas e colas

Necessidade: Pregar objetos como quadros, rel6gios e itens decorativos
nas paredes sem furad-las e fixar cabos de iluminacdo no teto para
sustentar lampadas.

Alternativa gambiarristica: Amplo uso da fita crepe e demais fitas
adesivas para fixar todos os elementos citados nas paredes e teto da

locacéo.

13



— Resultado: Parcialmente favordvel - durante as gravagdes o reldgio
colado na parede com fita banana acabou se descolando, caindo e

quebrando, sendo necessario repara-lo a partir do uso de cola instantanea.

Colaborador(a) 3, de 25 anos, aluna da UNILA desde 2015, relatou seus
contatos com gambiarras durante a producdo do curta-metragem (TCC-Obra) Pé de
Moleque (2016) enquanto assistente de direcao de arte:

RELATO 4: Produzindo maquiagem de efeitos

— Necessidade: Utilizar de maquiagens de efeitos, simulando hematomas,
cicatrizes e sangue.

— Impasse: Nao tinham acesso aos materiais apropriados para realizagéo
destas maquiagens devido ao orgamento baixissimo.

— Alternativa: Produziram o “sangue artificial” por meio da mistura de
glucose de milho, achocolatado e corantes vermelho e preto; utilizaram
uma variedade de batons de tons avermelhados e roxos, corretivos e
sombras para criar os hematomas na pele do protagonista; produziram as
cicatrizes a partir da mistura de gelatina sem sabor, glicose e algum tipo
de base ou corretivo para atingir o tom da pele do personagem e uma
textura mais elastica para facilitar sua aplicacdo, que era feita com essa
mesma base em estado liquido e que foi utilizada como uma cola.

— Resultado: Colaborador(a) 3 afirmou que:

“De maneira geral se pode dizer obtivemos bons resultados dessas
gambiarras. Nosso maior problema foi em um panorama geral como
essas imagens se viam no produto final, pois muitas vezes o problema
estava na captacdo de texturas e cores destes efeitos. Ou seja o
processo de gambiarra era funcional, porém era preciso muito mais
testes prévios para atingir nosso objetivo” (Colaborador(a) 3)

Colaborador(a) 4, de 21 anos, aluno da UNILA desde 2016, declarou ter
trabalhado com gambiarras durante a producdo do curta-metragem ‘“Retrato Mortal”
(2016), que consistiu em um exercicio para a disciplina Producdo Audiovisual e no qual
assumiu a funcéo de diretor de arte:

RELATO 5: Construindo uma maquina de fumaca

— Necessidade: Esfumar o ambiente em que Se passaria uma cena para a
qual era preciso deixar as luzes dos fresnéis bem marcadas com a

fumaga.

14



Impasse: Nao haviam maquinas de fumaca na Universidade e a producédo
do curta contava com um orcamento nulo, o que impossibilitava o
aluguel de uma maquina.

Alternativa: Produzir a fumaca utilizando um combo com grandes
quantidades de incenso defumador, incenso comum e po de café
queimado com alcool.

Resultado: O objetivo foi atingido com sucesso, apesar do uso da
gambiarra ter demorado mais do que se tivessem tido acesso a uma
verdadeira maquina de fumaca. Colaborador(a) 4 afirmou que o resultado

saiu melhor do que o esperado considerando a via alternativa.

Por fim, o(a) colaborador (a) 5, 19 anos, aluno(a) da UNILA desde 2017, contou

um pouco das gambiarras utilizadas durante a realizagdo do curta-metragem Caburé

(2017), que consistiu em um TCC-obra e na qual o(a) colaborador(a) trabalhou como

assistente de direcdo de arte.

RELATO 6: Confeccionando uma cortina

Necessidade: Confeccionar uma cortina que seria colocada em frente a
uma grande porta que dava acesso a uma sacada para barrar a vista da
area externa.

Impasse: Devido a um mau planejamento de producéo, a equipe de arte
teria decidido confeccionar a cortina com um tecido (que era proprio
para sofés) disponivel no acervo de Direcdo de Arte da Universidade no
préprio dia da gravacdo das cenas em que este item seria demandado.
N&o haveria tempo suficiente confeccionar a cortina de maneira
adequada, nem de costurar os tecidos, e as ferramentas de trabalho eram
limitadas.

Alternativa 1: Produzir a cortina utilizando régua e tesoura para cortar 0s
tecidos e cola quente para uni-los.

Resultado 1: Por ter sido medida apenas a altura da sacada, sem
considerar a altura em que o vardo da cortina estaria fixado, a cortina
pronta instalada teria ficado muito curta.

Alternativa 2: Pendurar a cortina no vardo com pedacos de barbante

extensos de modo a deixa-la na altura certa dentro do enquadramento.
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— Resultado Final: Favoravel, porém trabalhoso.

A partir destes relatos, verificam-se algumas das variadas formas com que a
gambiarra pode ser utilizada pela direcdo de arte para suprir as demandas e/ou
solucionar os problemas durante a producéo audiovisual universitaria. Evidencia-se que
0 risco da gambiarra, comentado por Obici (2014), é um fator presente durante a
producéo, havendo circunstancias em que as alternativas improvisadas realmente sdo
favoraveis e circunstancias em que ocorrem acidentes, gerando mais problemas a serem
solucionados. Destaca-se também, que incluir objetos e ferramentas de mdultiplas
funcionalidades, considerados como instrumentos sublimes por Sennet, incluindo as
fitas adesivas, colas, tecidos, kits de ferramentas manuais e de costura, dentre outros, em
um set de filmagem pode ser extremamente Util e proveitoso para a equipe de arte no
processo de busca por solugdes rapidas.

Além disso, retomando o triangulo de projetos apontado por Hart, evidencia-se
que, tendo em vista os desafios e limitacGes de uma producdo universitaria, as equipes
acabam tendo que optar por materiais de rapida obtencdo e que ndo necessariamente
tenham a melhor qualidade, o que pode acabar impactando visualmente e se refletindo
no resultado de suas obras. Convém assim, destacar, com relacdo ao processo de
utilizacdo de gambiarras no cinema, que, ainda que as ferramentas e recursos
disponiveis para produzi-las possam ser precarios ou de uma qualidade inferior, o que
realmente importa é o resultado imagético produzido com o uso das solucdes

alternativas e a forma com que sua aplicacéo se reflete na tela.

Considerac0es Finais

O objetivo deste artigo foi discutir a variedade de modos e circunstancias de
aplicacdo da gambiarra pela direcdo de arte partindo da percepcdo da recorréncia de sua
utilizacdo no contexto de producdo audiovisual universitaria. Neste percurso,
estabeleceu-se 0 que se entende por gambiarra, por direcdo de arte e por cinema
universitario, propondo, ao longo do estudo, reflexdes acerca de como todos estes
elementos se articulam cotidianamente.

Ficam evidentes os desafios na atuacdo da direcdo de arte no cinema
universitario, que envolve desde a limitacdo de recursos materiais e orcamentarios para
as produc0es até a atencdo insuficiente dada ao componente dire¢do de arte no contexto

académico. Isso muitas vezes dificulta a capacitacdo plena dos estudantes que se
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interessam pela area e restringe as possibilidades de realizacdo, determinando a urgéncia
da busca por solucgbes criativas frente as limitacbes mencionadas.

Ademais, observa-se que a utilizacdo de gambiarras pela diregéo de arte implica
na necessidade de considerar qual sera a funcdo da mesma na composi¢cdo cénica, 0S
recursos disponiveis e qual a melhor forma de articular tais recursos para suprir as
demandas de sua produgdo. Todo esse processo desde a concepcdo, até a producao e
obtengcdo de um resultado a partir do uso da gambiarra pode ser compreendido e
exemplificado tendo como base os relatos fornecidos pelos alunos da UNILA, nos quais
foram apontados diversos modos e circunstancias de aplicacdo concreta das gambiarras
em producdes audiovisuais universitarias.

Deste modo, por fim, compreendendo algumas das multiplas formas de conceber
e construir objetos gambiarristicos no cinema universitario e destacando as
potencialidades e riscos de sua aplicacdo, é possivel concluir que a gambiarra, enquanto
prética que envolve intervencGes improvisadas e imediatas, € uma alternativa valida,
criativa, pratica e acessivel para a direcdo de arte compor o espaco cénico em producgdes

audiovisuais universitarias.
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