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Este trabalho tem o objetivo de apresentar o dispositivo Cinema Frankenstein como            
um método de criação e desenvolvimento de roteiro. O dispositivo Cinema           
Frankenstein traz o Jogo TEPOCA como um mecanismo que possibilita iniciar o            
processo de criação, trazendo facilidades ao desenvolvimento de ideias audiovisuais          
e de outros formatos narrativos que explorem o universo ficcional como suporte            
expressivo. Baseado nos elementos necessários para narrar (Tempo, Espaço,         
Personagem, Objetivo, Conflito e Ação), o Jogo TEPOCA estimula, provoca e           
desafia a realização de processos criativos. O trabalho apresenta a origem do            
dispositivo e do jogo, faz suas contextualizações teóricas e demonstra o passo a             
passo de suas execuções. 
 
 
Palavras-Chaves: Cinema Frankenstein. Jogo TEPOCA. Escrita criativa. Criação 
audiovisual. Narrativa ficcional.  
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1 INTRODUÇÃO 
 
 

Quando nos propomos a aventura da escrita criativa, antes de iniciarmos o            
processo de criação e desenvolvimento da narrativa, independente do formato e do            

gênero escolhido, podemos nos deparar com algumas questões muito comuns. “O           
que contar”? “Sobre quem falar“? “Por onde começar”? “Como desenvolver a           

história”? Tudo está diretamente ligado a uma outra questão. “Qual é a ideia”? Ideia              

é a base de toda narrativa, seja ela criada, inventada ou adaptada, real ou ficcional.               
Então, o que provoca o surgimento de uma ideia? A resposta é simples e óbvia:               

“Qualquer coisa”! Existem várias e infinitas formas de encontrar uma boa ideia.            
Vários autores costumam dizer que elas vêm de todo lugar, de situações, de sonhos,              

notícias ou simplesmente surgem. Para desenvolvê-las basta estimulá-las. 

O presente Trabalho de Conclusão de Curso visa apresentar o método           
Cinema Frankenstein, criado por mim, acadêmico Paulo Roberto Tavares, como          

um dispositivo de criação e desenvolvimento da escrita coletiva de roteiros. A            
base do método é o Jogo TEPOCA, que utiliza o tempo, espaço, personagem,             

objetivo, conflito e ação como elementos de estímulo e provocação de ideias para             

a elaboração de narrativas audiovisuais. 
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2 MEMORIAL 
 

Meu interesse e a aproximação com as linguagens artísticas se deu no tempo             
da escola, mais especificamente pela prática teatral. Durante o período do Ensino            

Fundamental na EMEF Irmão Quintino (1977-1980), atuando em diversas         

montagens teatrais estudantis. Em 1980 fui do elenco da peça “Primavera”, que            
participou do Festival Municipal de Teatro Estudantil de Santa Maria, recebendo a            

premiação de segundo lugar. Em 1981 atuei no Grupo de Teatro da EEEM Cilon              
Rosa.  

Em meados dos anos 80 iniciei meus estudos sobre a técnica da fotografia.             

No início da década de 1990, quando participei da direção do Sindicato dos             
Bancários de Santa Maria e Região, ocupando o cargo de Diretor Secretário de             

Cultura, Esporte e Lazer e posteriormente o de Diretor Secretário de Comunicação,            
foi que surgiu a oportunidade de começar os estudos teóricos e práticos de             

produção e realização audiovisual. Com o passar dos anos, busquei constantemente           

o aprofundamento técnico na área de forma autodidata. Em 1995, em conjunto com             
outros entusiastas do cinema, como Luiz Alberto Cassol, Marcelo Esteves, Jeferson           

Ferreira, Silvia Eggers e Eluza Rafo, participei da criação do Otelo Cineclube, ligado             
à instituição sindical. Atuei na coordenação e realização de sessões fílmicas,           

mostras e debates sobre a linguagem do cinema, a produção e a circulação de              

filmes e vídeos. Além de atividades de acesso e democratização do audiovisual, o             
Otelo Cineclube também realizou algumas produções de curtas-metragens em vídeo          

nos formatos VHS e S-VHS e a produção do curta-metragem O número que você              

discou, uma ficção produzida em película Super 8. 

Na mesma época, participei da Direção da Associação Comunitária da Vila           

Caramelo, localizada na região oeste de Santa Maria. Onde em 1996, propus,            
coordenei e ministrei uma oficina de vídeo, promovendo a formação técnica em            

audiovisual para adolescentes e jovens das comunidades da região. No ano           
seguinte, o projeto se desvincula da associação comunitária e se organiza como            

uma associação cultural sem fins lucrativos autônoma e recebe a denominação de            

Oficina de Vídeo - TV OVO. Desde a sua origem a instituição se dedica à formação,                
produção e circulação cineclubista do audiovisual, além de desempenhar o fomento           

da cultura, da ação e da intervenção social junto a diversos grupos e comunidades.  
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No ano de 2004, o Governo Federal (Brasil), através do Ministério da Cultura,             
implantou o Programa Cultura Viva, uma política de governo que reconhece como            

Ponto de Cultura o trabalho cultural desenvolvido por instituições da sociedade civil            
sem fins lucrativos e financia, via editais, diversas ações e produções culturais. A TV              

OVO participa do primeiro edital de Pontos de Cultura (2004) com o projeto Espelho              

da Comunidade, sendo uma das primeiras 200 instituições contempladas. Entre os           
anos de 2004 a 2008, coordenei as atividades culturais do Ponto de Cultura Espelho              

da Comunidade, organizando e executando as seguintes ações: realização da          
oficina de formação Agente Cultura Viva e Produção Audiovisual em quatro bairros            

de Santa Maria; implantação de Núcleos de Vídeo Comunitário nos bairros Fernando            

Ferrari, Nonoai, Nova Santa Marta e Salgado Filho; produção e realização do            
programa TV OVO no Ônibus, com exibição nos coletivos do transporte urbano de             

Santa Maria; implantação, aquisição de acervo e manutenção da Biblioteca do           

Audiovisual Sérgio Assis Brasil; execução de sessões do Cineclube Itinerante com           

exibição de filmes e vídeos em comunidades do município, atividade realizada em            

parceria com o Cineclube Lanterninha Aurélio da Cesma - Cooperativa dos           
Estudantes de Santa Maria. 

Nos anos 2008 e 2009 participei, na função de Produtor Executivo, do Núcleo             
de Produção do programa de TV Ponto Brasil, com realização da Equipe Ponto             

Brasil, Secretaria de Cidadania Cultural, TV Brasil e parceria da EBC - Empresa             

Brasil de Comunicação, Ministério da Cultura e Governo Federal. O Ponto Brasil            
realizou uma série de 14 programas temáticos de meia hora e 30 interprogramas de              

1 minuto, onde Pontos de cultura e coletivos audiovisuais, organizados em uma rede             
colaborativa com cerca de 400 participantes, produziram 130 vídeos a partir de 18             

oficinas realizadas pela equipe do projeto. As oficinas e produções foram realizadas            

nos estados de Pernambuco, Sergipe, Paraíba, Bahia, Ceará, São Paulo, Rio de            
Janeiro, Minas Gerais, Mato Grosso, Goiás, Paraná, Santa Catarina, Rio Grande do            

Sul, Acre e Pará, de forma coletiva e colaborativa, com protagonismo, autonomia e             
liberdade de criação e expressão. 

Nos anos de 2009 e 2010, a TV OVO desenvolve o Projeto FOCU – Pontão               

Fomento Cultural, realizando nos estados do Rio Grande do Sul, Santa Catarina e             
Paraná, oficinas de formação, produção de vídeos e mostras cineclubistas com as            

produções dos Pontos de Cultura da Região Sul. Neste projeto atuei como Produtor             
Executivo e articulador da rede de Pontos de Cultura dos estados participantes. 
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De 2010 a 2012, fiz minha formação técnica em cinema na Escola de Cinema              
Darcy Ribeiro - Instituto Brasileiro de Audiovisual, no Rio de Janeiro, onde me formei              

nos cursos de Direção Cinematográfica e Montagem e Edição de Imagem e Som.             
Atuando como aluno bolsista no Centro de Documentação Darcy Ribeiro e como            

monitor nas Salas de Edição de Imagem e Som. 

Nos anos de 2010 e 2011 participei como Coordenador de Produção na            
Primeira Fase do Laboratório Cultura Viva, um derivado de dois projetos anteriores            

de produção de conteúdos para a TV Brasil, o Ponto Brasil citado anteriormente e o               
Cultura Ponto a Ponto. Este projeto foi realizado pela Escola de Comunicação, UFRJ             

- Universidade Federal do Rio de Janeiro, Fundação Universitária José Bonifácio,           

Pontos de Cultura, Programa Cultura Viva, Secretaria da Cidadania e da Diversidade            
Cultural, Ministério da Cultura e Governo Federal. Suas atividades englobam          

pesquisa e produção audiovisual colaborativa, com objetivo de fomentar a formação,           
criação, produção, exibição, difusão, pesquisa e experimentação audiovisual e         

multimídias. O projeto produziu 26 programas de 26 minutos, realizados por cerca            

de 40 Pontos de Cultura de todo Brasil e uma série de 52 documentários de 8                
minutos. 

Em 2011, junto ao Ponto de Cultura do ITC - Instituto Trabalho e Cidadania,              
situado no Morro da Formiga, região norte do Rio de Janeiro, desenvolvi e coordenei              

o projeto Oficina de Audiovisual e Memória, que promoveu a formação teórica e             

prática em audiovisual para jovens e adolescentes. Como resultado do projeto, o            
grupo realizou a produção do documentário Meu Quintal, que aborda e faz o registro              

da percepção dos próprios moradores sobre a vida e o cotidiano da comunidade. Em              
2012, atuei como educador social no Ponto de Cultura do Centro Cultural A História              

Que Eu Conto, na Vila Aliança, região oeste do Rio de Janeiro, onde fui responsável               

pelo desenvolvimento do projeto de formação Fazer Cinema, com a participação de            
adolescentes moradores das comunidades do entorno da instituição. Neste projeto          

de formação, crio e desenvolvo uma atividade de criação de roteiros audiovisuais            
denominada “Jogo TEPOCA”, que é o objeto de pesquisa deste Trabalho de            

Conclusão do Curso de Licenciatura em Teatro. 

Desde o final de 2012, com a conclusão dos cursos na Escola de Cinema              
Darcy Ribeiro, retorno para Santa Maria, volto a atuar na TV OVO, participando de              

diversas atividades de formação, produção, edição e circulação das obras          
audiovisuais produzidas pela entidade. Neste período, nos processos formativos         
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audiovisuais que envolvem a criação, desde o desenvolvimento da escrita de           
roteiros ou a prática do audiovisual intuitivo e improvisado, realizo o aprofundamento            

e a pesquisa das possibilidade de aplicabilidade do “Jogo TEPOCA”. Em 2016, o             
“Jogo TEPOCA” tornou-se objeto de pesquisa do projeto Cinema Frankenstein:          

criação e desenvolvimento de roteiros, com bolsa PIBIC/CNPq/UFSM (2017 e 2018)           

e PROLICEN (2019). O projeto foi executado junto ao Curso de Licenciatura em             
Teatro, Centro de Artes e Letras da UFSM - Universidade Federal de Santa Maria,              

com a orientação da Professora Doutora Raquel Guerra. 
Entre 2014 e 2016, coordenei e ministrei as atividades de formação do Projeto             

Escola na Tela, da Escola Estadual de Ensino Básico Augusto Ruschi, com            

financiamento do Programa Mais Cultura nas Escolas, uma parceria entre Ministério           
da Educação e Ministério da Cultura, Governo Federal. Este projeto desenvolveu           

atividades teóricas e práticas de criação, produção e edição audiovisual. Os           
processos de criação audiovisual foram desenvolvidos com a aplicação do “Jogo           

TEPOCA”, sendo o resultado mais significativo a escrita do roteiro de           

curta-metragem “Pisante” (2015). No mesmo período desenvolvo trabalho voluntário         
junto ao projeto Cinema na Escola da Escola Municipal de Ensino Fundamental            

Professora Francisca Weinmann, localizada na Vila Goiânia, Bairro Lorenzi, em          
Santa Maria, onde desenvolvi oficinas de formação audiovisual para alunos do 6º ao             

9º ano. Durante este processo de formação, também a partir do “Jogo TEPOCA”, os              

alunos criaram e desenvolveram o roteiro de média-metragem ”Pontão Fechado”          

(2015), num processo prático de escrita coletiva e colaborativa. 

Durante o curso de Licenciatura em Teatro (2016-2019), além do          
desenvolvimento do projeto de pesquisa Cinema Frankenstein: criação e         

desenvolvimento de roteiro, com bolsa PIBIC/CNPq/UFSM (2018); também fui         

bolsista do PIBID-Teatro (2017), desenvolvendo a coordenação e Direção Geral da           
produção do média-metragem Portão Fechado; ainda participei do projeto Cinema e           

Audiovisual na Formação Teatral, com bolsa do PROLICEN - Programa de           
Licenciaturas (2019). 

No início da década 1990 cursei na UFSM cerca de 50% do curso de              

Educação Artística - Habilitação em Artes Cênicas e no ano de 1998 fui aluno              
reingresso do Curso de Bacharelado em Artes Cênicas na mesma instituição. Na            

disciplina de Laboratório II, do curso de bacharelado, desenvolvi a performance “Ritu            
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TV” trabalhando uma linguagem híbrida entre o teatro e o audiovisual. Os dois             
cursos foram abandonados em função de atividades profissionais. 

Na década de 90 ainda participei de três grupos teatrais de Santa Maria:             
Grupo de Teatro Popular Perímetro Urbano (1991-1992) formado por trabalhadores          

e estudantes, participando como ator em diversas esquetes e na coordenação do            

grupo; Grupo Ditirambos formado por funcionários da Caixa Econômica Federal          
dirigido pelo professor João Pedro de Alcântara Gil, onde participei como ator            

convidado no espetáculo “Swing and Blues” (1993), texto do professor Orlando           
Fonseca; Grupo de teatro Comportados e Arteiros da Igreja Evangélica Luterana do            

Brasil, Congregação Cristo de Santa Maria.  

Figura 1 - Grupo de Teatro Perímetro Urbano (SM, 1992) 

 
Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal) 

Em 2016, como aluno reingresso, retorno a academia no Curso de           
Licenciatura em Teatro da UFSM (2016 - 2021). Desenvolvo neste período as            

encenações “O Monstro & a Peste” e “Limiar” (2017). Em ambas montagens utilizo o              

audiovisual como ferramenta do processo criativo e suporte da preparação dos           
atores. No período também participo de projetos de pesquisa (já citados neste            

memorial) que fazem a aproximação do teatro e do audiovisual. Nas disciplinas de             
Estágios Supervisionados de Docência em Teatro, realizo os projetos: “Docudrama          

na EMEF Irmão Quintino - Turma 81 (1980 - 2018)”, “Cine Conexão” (2019) para              

alunos da EJA Diurna de Santa Maria, “A expressividade da Imagem e Som” na              
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EEEM de Itaara (2020) e ainda o projeto “Audiovisual na Palma da Mão” no              
programa Conexão de Saberes da Secretaria de Município de Educação de Santa            

Maria. Todos os projetos de docência tiveram como objetivo desenvolver a prática            
de linguagens híbridas, tendo o teatro e o audiovisual como foco da experimentação.  

No audiovisual minhas atuações mais recentes são: roteiro e direção do           

curta-metragem de ficção Poeira (2015); roteiro, direção e edição dos documentários           
Arroio Grande (2016) e Santa Flora (2018); roteiro, direção e atuação           

curta-metragem experimental Existência (2019); coordenação do processo de        
criação do roteiro, preparação dos atores, produção e edição do média-metragem           

Portão Fechado (2021). 
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3 DISPOSITIVO CINEMA FRANKENSTEIN E JOGO TEPOCA 

O Jogo TEPOCA é a base de sustentação do dispositivo Cinema           
Frankenstein, um método que permite orientar processos de criação,         

desenvolvimento e escrita coletiva de narrativas ficcionais de forma criativa, prática e            
organizada. O dispositivo Cinema Frankenstein é: primeiro, o conceito teórico que           

dá sustentabilidade ao jogo e seu processo criativo; segundo, a estrutura           

organizacional das etapas de criação; terceiro, a estratégia que orienta a execução            
do jogo. Já o Jogo TEPOCA é a ferramenta propulsora do processo de criação, o               

instrumento que provoca, estimula e desafia o ato de criar. 
 
3.1 ORIGEM E TRAJETÓRIA 

O dispositivo Cinema Frankenstein surge de uma atividade prática,         
denominada Jogo TEPOCA, que foi aplicada durante a execução do projeto Fazer            

Cinema. O propósito da criação do jogo foi provocar os participantes do processo de              

formação, de forma intuitiva e não muito racional, a impulsionar possíveis ideias            
criativas, com o intuito de desenvolver micronarrativas audiovisuais de ficção, a           

escrita de roteiros e sua produção. Como resultado da atividade, o grupo produziu a              
escrita de três roteiros de micronarrativas audiovisuais e um argumento de           

curta-metragem. Um dos roteiros foi produzido e resultou na micronarrativa de ficção            

Bullying, 2012. (Apêndice A). 

Figura 2 - Gravação da micronarrativa audiovisual Bullying (RJ, 2012) 

 
Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal) 

Percebendo que a atividade alcançou resultados positivos e superou as          

expectativas traçadas, o jogo foi replicado, readaptado e desenvolvido com maior           
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aprofundamento, em diferentes grupos e processos de formação. Alguns eventos          
e/ou grupos onde a experiência foi realizada: oficinas de formação da TV OVO,             

Workshop no Fórum Estadual dos Pontos de Cultura do Rio Grande do Sul 2012,              
Workshop no V Seminário Internacional Educação em Foco/SINPROSM, Oficina no          

Editasul: II Fórum de Produção Editorial/UFSM, oficina e projeto Escola na Tela do             

programa Mais Cultura na Escolas da EEEB Augusto Ruschi e projeto Cinema na             
Escola da EMEF Prof.ª Francisca Weinmann. Na Escola Augusto Ruschi foi           

produzida e finalizada a micronarrativa A vingança de João, e a criação, o             
desenvolvimento e a escrita do argumento Flip e o roteiro do curta-metragem            

Pisante. Na Escola Francisca Weinmann foi escrito o roteiro do média-metragem           

Portão Fechado, que já foi produzido e encontra-se em fase de pós-produção, e a              
micronarrativa de ficção Quê viagem é essa, que recebeu o prêmio de Melhor Curta              

de Santa Maria no Festival Internacional de Cinema Estudantil - Cinest 2017. 

Figura 3: Processo de escrita do roteiro Portão Fechado (SM, 2015) 

 
Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal) 

Em 2016, o Jogo TEPOCA recebe o nome de Cinema Frankenstein e começa             
a ser pesquisado como método de criação e escrita audiovisual no Projeto de             

Pesquisa Cinema Frankenstein: criação e desenvolvimento de roteiros, vinculado ao          
Curso de Licenciatura em Teatro, Departamento de Artes Cênicas, da Universidade           

Federal de Santa Maria. E desde então, passei a dedicar-me ao aprofundamento do             

método, trazendo referenciais teóricos que ajudaram a dar bases sólidas e           
sustentabilidade para as experimentações práticas realizadas. Entre os anos de          

2017 e 2020, o projeto desenvolveu um levantamento bibliográfico de literatura           
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específica e prática empírica. Para isso, realizei estudos teóricos e laboratórios           
práticos de qualificação e promoção da proposta a professores e alunos da UFSM, a              

outras instituições de ensino público e grupos e/ou coletivos artísticos-culturais          
situados no município de Santa Maria.  
 
3.2 CONTEXTUALIZAÇÃO 

No dispositivo Cinema Frankenstein e no Jogo TEPOCA, convém considerar          
os vocábulos “cinema”, “filme” e “audiovisual” como sendo similares, ainda que, em            

alguns aspectos, haja necessidade de reconhecer suas peculiaridades.  
Para muitos, cinema é um local, uma sala grandiosa, que possui muitas            

cadeiras, uma tela branca e equipamentos de som, onde assistimos filmes. Para            

Jean-Claude Bernardet (2006, p. 9, 32, 33), cinema é “um complexo ritual” que             
“envolve mil e um elementos diferentes”. Além de ser uma linguagem que “não se              

desenvolve em abstrato, mas em função de um projeto” que possibilita a “criação de              
estruturas narrativas” relacionadas com a noção e a exploração do espaço e do             

tempo. 
Outra definição básica é a consideração de Carlos Gerbase (2012, p. 24):            

cinema ou filme “é qualquer sequência de imagens em movimento com som            

sincronizado que conta uma história”; e complementa que cinema também é           
linguagem, tecnologia, profissão, arte e mecanismo de intervenção social. 

Em suma, cinema, filme ou audiovisual, é um mecanismo que permite ao ser             
humano explorar suas capacidades cognitivas dando vazão a sua criatividade e a            

possibilidade de expor e compartilhar ideias e visões de mundo. Por tanto, fazer             

cinema requer predisposição para criar e/ou inventar. 
Mary Shelley (2009, p. 16), autora do romance de terror gótico Frankenstein            

ou o Prometeu Moderno, revela que no processo de criação “deve-se admitir            
humildemente que inventar não consiste em criar a partir do nada, mas a partir do               

caos” e decorre da “capacidade de apreender as possibilidades de um assunto e no              

poder de moldar e formar as ideias sugeridas por ele”.  
Quando Shelley expõe a ideia de reunir materiais a partir do caos, julgar,             

moldar e reorganizar, está se referindo ao processo da criação literária, no entanto,             
é possível estender suas considerações a qualquer campo de criação. Ideia que            

vem ao encontro dos procedimentos propostos no dispositivo Cinema FranKenstein,          
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para criar, desenvolver e escrever roteiros, e não somente para o audiovisual, mas             
para qualquer linguagem artística. 

Já o cineasta russo Dziga Vertov (apud JÚNIOR, 2009, p. 33), no manifesto             
Kinoks: Uma Revolução, ao defender seu cinema de montagem, afirma ser o            

Cine-Olho, que cria a partir de pernas, braços e cabeça de corpos diferentes, um              

novo homem, um homem perfeito. No processo de criação, Vertov utiliza uma            
variedade de arquivos fílmicos que documentam a diversidade cultural da 2ª e 3ª             

década do século XX na União Soviética. Ele explora como dispositivo de criação             
cinematográfica, um método que possibilita a elaboração de recortes e pontos de            

vistas, alicerçados em suas próprias percepções e convicções ideológicas, e          

constrói suas narrativas a partir do caos. 
No processo de criação de Vertov há um ponto em comum com Shelley. Ele              

utiliza distintos recortes da realidade e diferentes pontos de vista de uma sociedade             
multifacetada para compor suas narrativas. Ela narra no seu romance, que a junção             

de partes de diferentes corpos, pela montagem e/ou pela costura, causam desordem            

e caos, mas também podem gerar vida e criar uma criatura nova. Os dois autores               
não partem do nada. Partem de algo que já existe ou que já foi vivenciado e/ou                

experimentado. Buscam no universo que os circunda elementos que dão bases as            
suas criações. É a partir das suas observações, apreensões e compreensões de            

mundo que surgem as suas ideias criativas. São das misturas homogêneas ou            

heterogêneas, que fizeram surgir o novo em suas narrativas. Nos revelam que antes             
de construir algo que dê liga, com consistência, coerência e lógica, há a             

necessidade de estabelecer e construir o caos. É justamente isso que fazem em             
suas obras primas, partem da desordem e do caos e constroem narrativas novas. 

Criar ou inventar requer uma pré-disposição para o novo. Uma abertura para            

enxergar coisas além do óbvio. É necessário ir além do que já está estabelecido. É               
jogar com as possibilidades. Não basta catar e amontoar elementos, sejam eles            

subjetivos como ideias, divagações e opiniões sobre o mundo; ou concretos, como            
objetos, pessoas e fatos. É necessário catalisar e combinar hipóteses capazes de            

estabelecer o caos e a partir disso construir um possível e novo universo ficcional.              

Um universo recortado, remontado, reorganizado e moldado a partir de fagulhas           
criativas. Dessa forma, para o processo criativo, o caos e a desarmonia aparente             

proporcionam as bases para o ato de inventar e/ou criar uma nova fábula. 
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Figura 4 - Processo de criação na Oficina Fazer Cinema (RJ, 2012) 

 
Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal) 

É com esse pensamento que me propus a criar o Jogo Tepoca e aprimorá-lo              
como dispositivo Cinema Frankenstein, transformando-o em um método de criação e           

de desenvolvimento de roteiros. O nome Cinema Frankenstein é uma referência a            
obra escrita por Mary Shelley, que narra a desventurosa e trágica odisseia do             

personagem Victor Frankenstein, que dedica a sua existência a uma obsessão, a            

criação de um ser vivo. Após criado, este ser sente-se abandonado e, devido às              
suas feições físicas, é obrigado a viver solitário, se revelando horrendo e cruel.             

Assim como na obra de Shelley e na proposta criativa de Vertov, o Cinema              
Frankenstein trabalha com o estabelecimento do caos e na sua reorganização para            

desafiar grupos a experimentarem a criação e o desenvolvimento coletivo de novas            
obras ficcionais.  

 

2.3 DISPOSITIVO 

Compreendendo que Cinema Frankenstein é um dispositivo de criação de          
fábulas, que podem ser transcritas em roteiros, fase inicial da realização de uma             

obra cinematográfica, convém refletirmos sobre a conceituação do termo dispositivo.          
Agamben (2015, p.13) seleciona o que é “existente” em dois grandes grupos            

genéricos ou classes: as “substâncias” - o conjunto dos seres vivos; o restante são              

os “dispositivos". Afirma também que “entre os dois” ainda existem os “sujeitos”.            
Chama de “sujeito o que resulta da relação e, por assim dizer, do corpo-a-corpo              

entre os viventes e os dispositivos”. 
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Para chegar a esta classificação, Agamben revisitou o pensamento de          
Foucault. 

[...] "dispositivo" [...] parece se referir a disposição de uma série de práticas             
e de mecanismos (ao mesmo tempo linguísticos e não-linguísticos,         
jurídicos, técnicos e militares) com o objetivo de fazer frente a uma urgência             
e de obter um efeito.  
[...] Comum a todos esses termos é a referência a uma oikonomia, isto é, a               
um conjunto de práxis, de saberes, de medidas, de instituições cujo objetivo            
é de administrar, governar, controlar e orientar, em um sentido em que se             
supõe útil, os comportamentos, os gestos e os pensamentos dos homens.           
(AGAMBEN, 2005, p. 11-12) 

Dispositivo é um termo abrangente que orienta e conduz uma série de            

práticas, conhecimentos e saberes. Pode se referir a mecânica do uso dos objetos e              
ferramentas criadas para facilitar a vida dos seres vivos (aqui, temos um sentido             

tecnológico para o termo); também pode ser aplicado ao conjunto de leis e normas              

que regem a vida em sociedade e que ordenam e permitem a existência de um               
sistema de poder (significado jurídico); ainda pode ser empregado como uma           

estratégia que auxilia no planejamento e execução de um determinado plano ou            
projeto (aplicabilidade com conotação militar).  

[...] chamarei literalmente de dispositivo qualquer coisa que tenha de algum           
modo a capacidade de capturar, orientar, determinar, interceptar, modelar,         
controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opiniões e os discursos            
dos seres viventes. (AGAMBEN, 2005, p. 13). 

Se compreendermos o audiovisual como linguagem, técnica e produto,         
também podemos reconhecê-lo como um dispositivo que opera na sociedade. Um           

dispositivo relacionado a vários contextos (entretenimento, trabalho, educação,        
cotidiano, comunicação, etc), que influencia, determina e espelha o comportamento          

dos indivíduos. 

Consuelo Lins e Cláudia Mesquita (2008, p. 56) afirmam que o termo            
“dispositivo”, usado no contexto da produção e realização de documentários          

contemporâneos brasileiros, refere-se a “um artifício ou protocolo produtor de          
situações a serem filmadas” e “a criação de uma “maquinação”, de uma lógica, de              

um pensamento, que institui condições, regras, limites para que o filme aconteça”.            

Lins (2007, p. 46) também nos aponta um esclarecedor significado para o termo:  
[...] De toda maneira, “dispositivo” é [...] um procedimento produtor, ativo,           
criador – de realidades, imagens, mundos, sensações, percepções que não          
preexistiam a ele.  
[...] No caso dos dispositivos artísticos, trata-se de sistemas diferenciados          
que estruturam experiências sensíveis, a cada vez de modo específico. 

 
As considerações de Lins e Mesquita, embora se referindo ao cinema           

documental, estão em consonância com a proposta do dispositivo Cinema          
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Frankenstein. O que citam também é possível aplicar na criação ficcional audiovisual            
ou qualquer outro meio narrativo que use a fábula como matéria prima de             

expressão. 
O Sentido de dispositivo que nos interessa, é a concepção de ser um             

mecanismo que permite deflagrar o processo de elaboração da criação. Seja em            

linguagem fílmica, teatral, literária, ou outra manifestação qualquer, não importando          
o meio físico utilizado para a sua concretização. Compreendendo dispositivo como           

artifício que permite a realização de algo e que não é mecanismo neutro, sempre              
opera, consciente ou inconscientemente, na definição de padrões e condutas          

sociais. 

 

3.4 DISPOSITIVO CINEMA FRANKENSTEIN 

Ao nomear de Cinema Frankenstein, a este método de criação, trago           

presente as noções discorridas acima para designar de dispositivo a esta forma de             
elaboração de roteiros.  

Balizam essa ideia de dispositivo: a compreensão de que cinema é uma            
forma artística de expressão coletiva que possui uma linguagem própria e carrega            

um universo de simbologias; a compreensão de que cada obra realizada pertence a             

um contexto social próprio e mantém vínculo direto com um ponto de vista específico              
e à determinada realidade espaço-temporal, noção que dialoga com a proposição de            

Gerbase (2012), cinema como mecanismo de intervenção social. Tendo como          
parâmetro estas conceituações e unido-do-às aos pensamentos de Shelley e de           

Vertov expostos no subcapítulo de contextualização e as considerações de Lins e            

Mesquita, entendo o método Cinema Frankenstein como um dispositivo que permite           
fomentar a criação e o desenvolvimento da escrita criativa de roteiros audiovisuais. 

Considero que no processo de criação cinematográfica está imbricada a          
noção de dispositivo como método de criação, como técnica e como processo que             

possibilita a reflexão, a elaboração e a prática do fazer audiovisual. Mas também, o              

termo pode ser utilizado como objeto tecnológico, como ferramenta física,          
instrumento e/ou equipamento que permite a captação de imagens e sons.  

O dispositivo Cinema Frankenstein traz o Jogo TEPOCA como um          
mecanismo que possibilita iniciar o processo de criação, trazendo facilidades ao           

desenvolvimento de ideias audiovisuais, ou a qualquer outro processo criativo de           



17 

linguagem artística que explore o universo ficcional, ou não, e empregue as            
estruturas narrativas como suporte expressivo. 

O Cinema Frankenstein, é um dispositivo provocador, que oportuniza o          
desafio e a liberdade criativa. Seu objetivo é instigar os indivíduos a trabalhar junto              

ao coletivo, assumindo o protagonismo de imaginar, inventar, criar e desenvolver           

narrativas ficcionais de forma colaborativa. 
Portanto, o Cinema Frankenstein embora tenha sido definido na seção          

anterior, como um mecanismo, ele também contém os três atributos citados na            
seção dispositivo: por trazer um conceito teórico e algumas normas que auxiliam o             

processo criativo e dão sustentabilidade ao jogo, possui um carácter jurídico; por            

conter uma estrutura que organiza e dá suporte a criação, também apresenta um             
carácter tecnológico; e como é constituído de uma estratégia que orienta e conduz a              

execução de todo o processo de criação, ainda tem um caráter militar.  
 

3.5 JOGO TEPOCA  

A proposta de aplicação do Jogo, ou do dispositivo, como método de estímulo             
e provocação a criação e o desenvolvimento da escrita criativa de roteiros, surge a              

partir da associação, análise e comparação de conceitos do jornalismo (GRADIM),           

de diversas técnicas de escrita de roteiros ficcionais (CAMPOS, FILD,          
GUIMARÃES), dos Jogos Teatrais (SPOLIN) e o método da Ação Física           

(STANISLÁVSKI, D’AGOSTINI). No capítulo Cinema Frankenstein - Bases        
Teóricas apresentarei parte das teorias e conceitos, discorridos por estes e outros            

autores, que nos ajudam a compreender de forma mais concreta o uso dos seis              

elementos do Jogo TEPOCA. 
O Jogo é baseado em seis elementos utilizados para narrar uma história. Syd             

Field (2001, p.11-15) no seu Manual de Roteiro sintetiza quais são estes elementos:             
Roteiro é um personagem vivendo sua vida (história, incidente) em um delimitado            

tempo e espaço. Esse viver a vida é vinculado a um contexto e/ou a uma               

necessidade dramática, oriunda de determinado conflito (problema), que o obriga a           
definir um objetivo que norteará sua ação em vista a resolver ou minimizar seu              

drama (conflito, problema). Portanto, Tempo, Espaço, Personagem, Objetivo,        
Conflito e Ação são os elementos de uma narrativa e suas letras iniciais é que               
originam o nome do jogo. Comparando ou associando os elementos citados por            
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Field e também por outros autores pesquisados ao Lead1 do Jornalismo (GRADIM,            
2000), proponho como pilares de sustentação da criação e da escrita de uma             

narrativa ficcional a aplicação do “Jogo TEPOCA”. 

Figura 5 - Quadro comparativo: TEPOCA e Lead. 

 
Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal) 

Convém mencionar que diferentes autores empregam variações       
terminológicas, mas na prática convergem para uma organização dos elementos          

necessários à escrita de forma semelhante. Vejamos o que diz Rudyard Kipling            

(apud CAMPOS, 2011, p.21): “Durante toda a minha vida, tive sete amigos que me              
ensinaram tudo o que sei. Os nomes deles são Quem, O quê, Onde, Quando, Por               

quê, Para quê e Como”. Segundo Campos (2011, p. 21-26), estes elementos são as              
bases da retórica clássica e define-os como sendo: “QUEM - os personagens”, “O             

QUÊ - os incidentes da estória”, “ONDE - o lugar onde ocorre o que se narra;                

cenários e locações”, POR QUÊ - as motivações das ações dos personagens; as             
causas dos incidentes”, “PARA QUÊ - os objetivos das ações dos personagens; as             

consequências dos incidentes”, “QUANDO - o momento em que ocorre a estória; a             
duração da estória que se narra”, “COMO - a forma de perceber e de narrar a                

estória; o ponto de vista do narrador e o estilo da narrativa”. 

 

  

1 “Lead é o primeiro parágrafo da notícia e nele o leitor deverá encontrar resposta a seis questões 
fundamentais: O Quê, Quem, Quando, Onde, Porque e Como”. (GRANDIM, 2000, p.57) 
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Figura 6 - Quadro Comparativo: TEPOCA e Retórica Clássica 

 
Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal) 

Note que o TEPOCA em relação ao lead traz o “objetivo” relacionado ao “por              
quê” e em relação a retórica clássica o “objetivo” é relacionado ao para quê. Já o                

conflito, aparece em um como sendo “o quê” e em outro o “por quê”. Embora essa                
questão devesse ser explanada na abordagem específica dos elementos, e para não            

deixar dúvidas, vamos antecipar a explicação do motivo dessa dualidade. Objetivo e            

conflito são elementos que só existem na história pela relação direta que um exerce              
sobre o outro. Um influencia o outro. Dependendo da história e da forma que eles               

são inseridos na narrativa, podem se apresentar com funções diferenciadas. Tanto o            
objetivo como o conflito são relacionados ao personagem. Em uma história o conflito             

pode surgir “por quê” o personagem tem tal objetivo, em outra o objetivo surge “por               

quê” o personagem se deparou com o conflito. Simplesmente por isso que existe             
essa dualidade entre conflito e objetivo.  

Outra questão que convém explicitar, Campos relaciona o “como” a forma de            
perceber e narrar a história. O TEPOCA, por estar centrado nos elementos que             

estão contidos na história, relaciona o “como” à “ação” do personagem. O “como” ele              

age para resolver o “conflito” ou alcançar o seu “objetivo”. 
Aqui, apresentamos os elementos de modo genérico, apenas para dar uma           

noção dos conceitos que dão suporte ao dispositivo e ao jogo. No capítulo Bases              

Teóricas fazemos um estudo mais aprofundado das diferentes abordagens dos          

autores pesquisados e as inter-relações destes elementos.  

Ressaltamos que o objetivo do Jogo TEPOCA é desafiar os participantes a            
misturar estes elementos de forma aleatória, visando a reorganização, formulação e           



20 

formatação coletiva de novas bases para a criação e o desenvolvimento de uma             
fábula, e consequentemente a sua escrita em formato de argumento e/ou roteiro. 

O TEPOCA é um dispositivo detonador da fábula. Um gatilho para o início da              
organização da estrutura narrativa, ou estrutura dramática. Não é proposto como           

fórmula ou forma de engessar a história, mas como um método para auxiliar o início               

da criação e o desenvolvimento da história. Não é um método de controle, mas um               
estímulo para fomentar que a história tome o seu próprio rumo. Sem ter a              

necessidade de manter os elementos como foram imaginados no momento em que            
surgiram. Em qualquer momento do processo de desenvolvimento do jogo, ou do            

dispositivo, tudo pode se modificar e se transformar. 

Se a ideia é criar coletivamente, é primordial que a ideia original da história a               
ser desenvolvida não saia da mente de um indivíduo, mas que seja articulada no              

grupo. Por isso, o Jogo TEPOCA provoca a gestão de uma ideia em grupo. Não               
parte de uma ideia proposta por um e desenvolvida pelo coletivo, mas de um desafio               

proposto ao grupo, onde se instiga e se provoca a imaginação dos participantes. Um              

quebra-cabeça montando peça a peça, do início ao fim, de forma coletiva. 
 

3.5.1 Jogo coletivo 

Sendo TEPOCA um jogo, convém citar o que RYNGAERT (2009, p. 33)            
observa sobre a sua utilização no teatro, com referência ao campo da “expressão -              

comunicação”, das relações pedagógicas e prática em grupo, “Joga-se para si,           
joga-se para os outros, joga-se diante dos outros. A ausência de um desses             

elementos, ou sua hipertrofia, desequilibra o jogo”. 

Sobre isso, gostaria de afirmar que, no Jogo TEPOCA, além de jogar para si,              
para os outros e diante de outros, há a necessidade de jogar com os outros. É um                 

jogo de cumplicidade, onde o resultado depende do envolvimento de todos os            
jogadores. É um jogo expressivo, comunicacional, pedagógico e coletivo. Sem estes           

quatro elementos: o indivíduo, o coletivo, o ver-se e o relacionar-se, o jogo fica              

capenga e perde o sentido. Só atinge seu objetivo quando há um engajamento de              
participação, interesse e envolvimento coletivo. Também há a necessidade dos          

participantes respeitarem o grau de dedicação e envolvimento de cada jogador.           
Respeitando o nível de criatividade e predisposição individual. Cada sugestão de           

situação, ação e desdobramentos da trama deve ser considerada e registrada. Uma            

ideia, que em princípio pareça estar desconexa, fora de contexto ou propósito, pode             
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ser útil e ser desencadeadora de novas situações, ou ser a solução para algo que               
possa surgir no desenvolvimento da trama. Essa ideia pode ser a “cereja que faltava              

no bolo”. Lógico, o que não for útil e coerente para a história será descartado               
automaticamente no final do processo. Mas, convém deixar registrado. Aqui vale o            

dito popular: “Melhor pecar por excesso, do que por omissão”. 

Outras afirmações importantes encontradas em RYNGAERT:  

Concentrando nossas preocupações no jogo e na capacidade de jogar dos           
participantes, ele nos interessa ao mesmo tempo como experiência         
sensível, experiência artística e relação com o mundo. (p.34). 

Quando os participantes aumentam suas possibilidades de expressão e         
comunicação e multiplicam suas experiências no grupo, é porque eles          
desejam se entregar ao jogo. (p. 42). 

O espaço do jogo é um lugar de encontros e trocas. Se o prazer de ver                
novas fisionomias, de cruzar outros corpos, outras imaginações existe, ele é           
negado por aqueles que se sentem ameaçados por essa novidade ou se            
preocupam com o tamanho do grupo. (p.69). 

 
3.5.2 Aplicação do dispositivo e do jogo 

Já vimos que o Jogo TEPOCA tem seus pilares nos seis elementos que             
sustentam uma narrativa e que seu objetivo é desafiar os participantes a criar de              

forma coletiva. Agora vamos a aplicação do dispositivo e do jogo. O dispositivo             
Cinema Frankenstein é o conjunto de mecanismos utilizados no processo de           

criação. O Jogo TEPOCA é uma parte. A parte inicial que detona e organiza as               

ideias para o desenvolvimento do processo. O primeiro passo, que provoca, motiva            
e desafia o jogador a trilhar o universo criativo. 

 

3.5.2.1 Etapas de criação do dispositivo Cinema Frankenstein 

● Jogo TEPOCA; 

● TEPOCA Frankenstein; 
● Tempestade de ideias; 

● Tema; 
● Premissa; 

● Logline ou Storyline; 

● Sinopse e/ou Argumento; 
● Escaleta; 

● Escrita do roteiro. 
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Vamos, primeiramente, nos ater ao desenvolvimento do Jogo Tepoca,         
posteriormente retomamos o dispositivo e suas demais etapas. 

 
3.5.2.2 Etapas ou Regras básicas do Jogo TEPOCA 

● Formar grupos de aproximadamente 6 jogadores; 

● Cada jogador receberá um pequeno papel, onde deve escrever uma sugestão           
de TEPOCA individual com informações básicas e sucintas sobre: Tempo,          

Espaço, Personagem, Objetivo, Conflito e Ação; 
● Montar uma Planilha dos TEPOCAs individuais. Sendo as linhas destinadas          

aos elementos e as colunas destinadas às sugestões de cada jogador, ou            

vice-versa; 
● O Grupo deve selecionar apenas uma sugestão de cada jogador, bem como            

uma única sugestão para cada elemento; 

● O resultado desta seleção será o TEPOCA FranKenstein. 

Por ser o TEPOCA um jogo coletivo, a sua primeira etapa é justamente a              

formação de grupos de jogadores, que pode ser feito das mais variadas formas.             
Pode ser por afinidade, por sorteio, ou através de uma atividade lúdica. O ideal é               

que cada grupo seja formado por seis jogadores, pelo fato de que objetiva-se que              

cada um dos jogadores seja o mentor de apenas um elemento do TEPOCA             

Frankenstein que resultará no final de sua aplicação. Lógico, nem sempre temos o             

número ideal de participantes. Neste caso temos duas sugestões: Na falta de            
jogadores, o próprio instrutor ou mediador pode somar-se ao grupo para completar            

a equipe de jogo. Se for necessário formar uma equipe com mais de seis jogadores,               

que não contenha mais de oito participantes. 

Na segunda etapa, TEPOCAs individuais. Nessa fase cada jogador deve          
listar um “tempo”, um “espaço”, um “personagem”, um “objetivo”, um "conflito'' e uma             

“ação”. Durante a realização da etapa, os participantes devem manter sua lista em             
segredo, para não influenciar na escolha dos demais jogadores. As informações           

devem ser diretas, simples e objetivas. O detalhamento destas sugestões será feito            

durante a execução das etapas do dispositivo Cinema FranKenstein e não durante o             
Jogo TEPOCA. Não há necessidade de haver coerência entre os elementos           

sugeridos, quanto mais aleatórios eles forem, melhor será para o desenvolvimento           
do jogo. Embora, a tendência dos jogadores é sugerir TEPOCAs que seguem uma             
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certa coerência narrativa, que por si só já conduzem a uma trama específica,             
conforme o exemplo a seguir.  

Figura 7 - Exemplo de TEPOCA individual 

 

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal) 

Para melhor compreensão dos elementos do jogo, teremos mais adiante o           

capítulo Cinema Frankenstein - bases teóricas. 

Terceira etapa, é o momento de reunir todas as sugestões dos jogadores e             
elaborar uma Planilha dos TEPOCAS individuais. Importante reunir todas as          

propostas de maneira visual, de modo que cada jogador possa ter acesso às             

sugestões dos demais jogadores. O meio utilizado para isso é o que menos importa,              
pode ser virtual, como o exemplo da Figura 4, referente a planilha dos TEPOCAs              

que deram origem ao média-metragem Portão Fechado (2021), elaborado durante          
oficina de criação realizada com alunos do projeto Cinema na Escola, da EMEF             

Professora Francisca Weinmann. Ou, pode ser demonstrado em lousa ou em um            

cartaz montado pelos próprios jogadores. O Roteiro Portão Fechado está disponível           
no apêndice B. 
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Figura 8 - Planificação dos TEPOCAs  Portão Fechado 

 

Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal) 

Na quarta etapa os jogadores fazem a seleção dos elementos que constam            
nos TEPOCAs individuais, escolhendo apenas uma única sugestão para cada          

elemento do TEPOCA, assim como uma só sugestão de cada jogador. Caso o grupo              

seja formado por mais de 6 jogadores, poderá escolher em vez de um personagem              
e/ou uma ação, dois destes elementos, desde que se mantenha a regra de             

selecionar uma só sugestão por jogador. Os demais elementos devem se manter            
com apenas um elemento selecionado. Este limite de escolhas se deve ao fato de              

que a ideia do jogo é criar um único evento, ou como diria Campos (2011, p. 24), um                  

incidente da estória. Por quê só um incidente? Porque toda história está centrada na              
figura de um personagem central, que tem um objetivo e um conflito principal, e              

necessita de uma ação dramática para conseguir solucionar o seu problema. No            
caso da liberdade de escolha de mais um personagem e uma ação, deve-se ao fato               

que o segundo personagem e a segunda ação podem auxiliar no desenvolvimento            

do incidente. Mas, um segundo objetivo, ou um segundo conflito, atrapalham a            
organização da estrutura dramática da narrativa. E quanto ao tempo e o espaço?             

Estes também devem se manter únicos, pelo fato de que a ideia do TEPOCA é               
provocar a criação de uma única situação. Uma cena que tenha em si mesma um               

início, meio e fim. Não que todos os roteiros criados a partir do dispositivo Cinema               

Frankenstein tenham que ser curtos. Mas, é de um incidente específico que se             
estabelece uma unidade de ação que move a narrativa durante todo o seu             

percurso, seja de curta, média ou longa duração. Um único incidente é responsável             
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por deflagrar todo o universo de acontecimentos da narrativa. Veja acima a seleção             
por cores na planilha do TEPOCA do roteiro Portão Fechado (Figura 4). 

O objetivo da etapa de seleção, não é definir um TEPOCA lógico e bem              
acabado. Pelo contrário, é misturar as sugestões, de modo a estabelecer um            

TEPOCA estranho, mal acabado e caótico. Nem sempre o que é bem colocado e              

lógico chama a atenção e provoca interesse, mas o que é estranho sempre desperta              
curiosidade. Esta seleção que embaralha elementos diferentes, instiga a         

curiosidade, provoca e desafia os jogadores a desenvolver o processo criativo a            
partir do caos. Com esse recorte e costura de elementos díspares, demonstramos o             

motivo do Jogo TEPOCA estar relacionado ao dispositivo Cinema Frankenstein. 

Na última etapa do jogo, como consequência da seleção, temos estabelecido           
um TEPOCA Frankenstein, é a partir dele que o grupo vai concentrar a atenção e               

continuar o seu processo coletivo de criação e desenvolvimento do roteiro. Por mais             
que tudo pareça estar fora de ordem e desconexo, com o empenho dos jogadores,              

surgem hipóteses e ligas entre os elementos, o que faz surgir ideias possíveis de              

serem aprimoradas. O jogo, no início parece formatar e aprisionar ideias, mas no             
seu desenrolar, revela-se rico e abre reais possibilidades de criação. O jogo, embora             

gerando estranhamento, também impulsiona a gestão de ideias originais para a           
criação de fábulas. Na sequência o TEPOCA Frankenstein do Portão Fechado. 

Figura 9 - TEPOCA Frankenstein Portão Fechado 

 
Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal) 

Normalmente o jogo TEPOCA é proposto com foco em um único           

personagem, no caso o protagonista. No exemplo acima, vemos que o grupo            
subverte a regra e propõem a elaboração da história com três personagens centrais.             

Isso demonstra que o dispositivo não gera um procedimento fechado nem           



26 

impositivo, mas permite que os jogadores, através de processos coletivas, possam           
recriar as regras e experimentar novas possibilidades de criação. 

 
3.5.2.3 Procedimentos de criação e desenvolvimento de roteiro 

Do Jogo TEPOCA até a criação do roteiro, existe um longo caminho, que             

varia de acordo com o tempo de trabalho disponível para a criação. Pois aplicar o               
dispositivo em um dia, uma semana ou em um ano, diferencia muito a sua dinâmica.               

No caso do roteiro do Portão Fechado o processo de criação e desenvolvimento             
durou aproximadamente 8 meses de trabalho, com dois encontros semanais de três            

horas de duração. Mas, o tempo de duração das atividades depende do tempo de              

duração estimado para a obra e também do grupo em que o dispositivo está sendo               
aplicado. 

Recomenda-se que durante todo o andamento do jogo e do processo de            
criação haja o registro físico ou virtual de tudo que está sendo sugerido pelos              

jogadores, para que não se perca nada e se tenha no final do processo um relatório                

de todas as etapas realizadas. 
Após a definição do TEPOCA Frankenstein, o dispositivo segue uma rotina           

de criação muito próxima das indicadas e descritas na maioria dos manuais de             
escrita de roteiros. Não vamos nos aprofundar nelas, mas apenas conceituá-las e            

descrevê-las de forma sintética.  

Tempestade de ideias 

Em inglês brainstorming, é uma técnica inventada pelo publicitário Alex          
Osborn. Um método que pode ser utilizado em vários contextos para “criar e             

explorar a capacidade criativa de indivíduos ou grupos” Consiste na reunião de            
pessoas para exporem “seus pensamentos e ideias para que possam chegar a um             

consenso na solução de problemas, com suspensão de julgamento e reação em            

cadeia”. (COUTINHO, 2021).  
Nessa etapa os jogadores são convidados a listar sugestões de imagens,           

situações, personagens, acontecimentos, desejos e objetos. Coisas que se         
encaixem e dialoguem com o TEPOCA Frankenstein já definido. Saliento que as            

sugestões devem ser de algo concreto e/ou visível e que possa ser traduzido em              

imagem e/ou som. Nessa etapa, não se deve ter e fazer juízo de qualidade e valor,                
e nem se admitir preconceito com as ideias sugeridas. Nesse momento tudo não             

passa de mera suposição do que poderá vir a ser a narrativa que está sendo gerada. 
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Tema 
A próxima etapa dos procedimentos do dispositivo Cinema Frankenstein é a           

definição de um tema. 
São contextos, situações ou enfoques temáticos de preferência abstratos.         
Uma forma abstrata de dirigir o nosso olhar e contextualizar aquele que            
seria o assunto concreto de nossa futura história. (GUIMARÃES, 2009, p.           
81) 

Com base em tudo que foi listado na etapa tempestade de ideias, os             

jogadores ou participantes do grupo devem debater sobre as ideias sugeridas e            
fazer uma nova lista, agora tendo como foco as possíveis abordagens temáticas            

contidas nestas propostas. Após o debate, escolher, entre as propostas de temas            
elencadas, uma que melhor comporte o TEPOCA Frankenstein e as sugestões           

listadas na tempestade de ideias. É importante salientar que o tema deve ser             

preferencialmente uma palavra abstrata. Abaixo a lista com as sugestões de temas            
para o roteiro Portão Fechado. No destaque, o tema escolhido e o registro do              

número de votos que recebeu dos jogadores. 

Figura 10 - Lista de temas no processo de criação do Pontão Fechado 

 
Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal) 

 

 Premissa ou a moral da história 
Premissa é o conceito ideológico a partir do qual o narrador percebe,            
interpreta, seleciona, organiza e narra os elementos de uma estória. 
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Da mesma forma que tema, do ponto de vista do espectador, premissa é             
um conceito que emana ou é explicitamente veiculado por uma narrativa.           
(Campos, 2011, p. 255) 

Nessa etapa o grupo deve propor possíveis premissas para a história.           

Lembrando que, além do que já está dito na epígrafe, a premissa é uma frase que                
traduz um pensamento sobre um assunto. E ainda: uma tese, a moral da história,              

uma mensagem e o que se quer dizer sobre o tema. Assim como nas fases               
anteriores, aqui também, a dinâmica é a mesma: lista-se sugestões, faz-se o debate             

do ponto em questão e por fim escolhe-se o que melhor representa o entendimento              

do grupo, no caso a premissa ou mensagem que o grupo quer transmitir com a               
narrativa que está sendo criada. Na figura 11 vemos parte das ideias para premissas              

do roteiro Portão Fechado, em destaque amarelo a escolhida pelo grupo. 

Figura 11 - Lista de propostas de premissa para o Pontão Fechado 

 
Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal) 

Logline ou story line  

“A story line é a forma mais curta e concisa de enunciar o desenvolvimento de               
uma história”, além de que “nos diz sempre de onde partimos e onde queremos              

chegar”. (GUIMARÃES, 2009, p. 94). Os autores que escrevem sobre o processo da             
escrita de roteiros costumam afirmar que a story line, ou logline, é o resumo da               

história em uma frase e deve conter:  

● protagonista - sem citar o seu nome, mas dizendo algo que o identifique e              
um adjetivo que lhe dê força dramática;  

● objetivo do protagonista que vai impulsionar a história; 
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● conflito - a força antagônica que vai motivar a sua ação. 
Os jogadores, com base na lista formulada na etapa tempestade de ideias, na             

definição do tema e da premissa, devem elaborar uma logline para a história que              
pretendem desenvolver. Nessa etapa podem ser elaboradas loglines individuais ou          

coletivas, desde que no final do processo o grupo tenha apenas uma, que conduzirá              

a sequência dos procedimentos. 
No Portão Fechado a logline definida pelos alunos-jogadores foi: “Menino          

pobre, que é comparado com o pai alcoólatra pelo time de futebol, busca ascensão              

social pelo esporte”.  

Sinopse e/ou argumento 
Estas duas palavras no universo da criação cinematográfica tem o mesmo           

significado. “Sinopse é a descrição da estória que se vai narrar num roteiro”, é “uma               
das primeiras etapas do trabalho” e demanda a “descrição verbal do que, depois,             

será narrado visualmente”. (Campos, 2011, p. 289). Em certos casos costuma-se           
diferenciar sinopse e argumento, sendo sinopse um texto mais curto e argumento            

um texto mais longo. Ou ainda defini-los como: sinopse curta e sinopse longa. 

Figura 12 - Sinopse Pontão Fechado 

 

Fonte: www.facebook.com/filmeportaofechado 

Nessa etapa, o conjunto de jogadores do grupo, através do diálogo, da            

argumentação, do trabalho colaborativo, deve, também a partir da lista das ideias            
geradas na tempestade de ideias e orientadas pelo tema e a premissa, elaborar a              

escrita de uma sinopse que apresente minimamente os principais acontecimentos          
(incidentes) da história que pretende contar. Não importa o tamanho do texto, mas             

https://t.umblr.com/redirect?z=https%3A%2F%2Fwww.facebook.com%2Ffilmeportaofechado&t=YTA3NTUwYzRhMThhYTY5OGY5MTJlNWQ1NTdiOWNjOGM0YWVlMDI5NSxORkpnWWUxeg%3D%3D&b=t%3AGPKB3TBecSj5u89ZUGTL5w&p=https%3A%2F%2Fportaofechado.tumblr.com%2Fpost%2F165133125435%2Fsinopse-do-filme&m=1&ts=1613423955


30 

sim a realização do exercício de escrita coletiva. Para o média-metragem Portão            

Fechado, após a adaptação do gênero dos personagens, a sinopse ficou como            

demonstrado acima (figura 12).  

Escaleta  
A escaleta é a relação da sucessão de acontecimentos, cenas e/ou           

sequências do filme que está em processo de criação. Costuma-se na escaleta            

apenas descrever indicações se situações, contextos, locais e sentido geral da ação.            
(GUIMARÃES, 2011, p. 96-97). Ressaltamos que a escaleta é algo maleável, que            

pode ser ajustada a qualquer momento, tanto no que se refere a sua ordem na               
narrativa, tanto na supressão quanto no acréscimo de algum detalhe significativo           

para sua compreensão. Mas, ela não é a descrição minuciosa das cenas ou             

sequências. 
Nessa etapa, os jogadores retomam as ideias gestadas na tempestade de           

ideias, sempre tendo como referência o tema e a premissa, selecionam e organizam             

uma escaleta com incidentes que julgam necessários estar contidos na história. 

Figura 13: Escaleta Portão Fechado - Ato I 

 
Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal) 

Escrita do roteiro 
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A última etapa do processo de criação e desenvolvimento de uma obra fílmica             
é a escrita propriamente dita do roteiro, que organiza a história em sequências ou              

cenas. Segundo Hugo Moos (1998, p. 5-10) os elementos que formatam um roteiro             
literário são:  

● “Cabeçalhos” de cenas - que fornecem “três informações: (1) Onde; (2)           

precisamente onde, e (3) quando;  
● Ação  - “A parte visual do roteiro, onde se relata o que se passa na tela”; 

● Nomes - “O nome da personagem para introduzir diálogo, sempre em           
maiúsculas”; 

● Instruções para o ator - “Escritas em parêntesis numa linha entre o nome da              

personagem e o diálogo”. 
● Diálogo - as falas dos personagens; 

Figura 14: Roteiro Portão Fechado - Cenas 1 

 
Fonte: Paulo Tavares (arquivo pessoal) 

O processo de escrita das cenas do roteiro pode ser desenvolvido de formas             
variadas, pode ser individual, em duplas, trios e com todos os membros do grupo. O               

importante é que no final, a cena definitiva seja avaliada, reescrita (se for o caso) e                

aprovada pelo grupo ou pela ampla maioria dos jogadores.  
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O processo de desenvolvimento do dispositivo Cinema Frankenstein, pode         
ser breve ou prolongado, depende da disponibilidade do grupo ao qual está sendo             

aplicado e da amplitude da narrativa em desenvolvimento. A sua estrutura parece            
ser muito formal, mas na verdade cada etapa pode ser rearranjada de forma que o               

processo se torne mais dinâmico. Aceita tanto a supressão de algumas etapas,            

quanto a inserção de outras atividades, de preferência lúdicas, que possam auxiliar            
o seu andamento e a manutenção do foco no objetivo do trabalho: “criar e              

desenvolver um roteiro audiovisual”. 

Figura 15 - Cena 03 do Roteiro Portão Fechado 

 
Fonte: Portão Fechado (2021) 

Neste capítulo traçamos um panorama geral sobre o dispositivo Cinema          

Frankenstein e o Jogo TEPOCA. Partimos da origem e trajetória, passamos por uma             

contextualização teórica e chegamos na sua aplicabilidade prática. No próximo          
capítulo faremos uma imersão no universo da narrativa, com um aprofundamento           

teórico dos elementos necessários para contar uma história e que dão sustentação            
ao Jogo TEPOCA. 
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4 CINEMA FRANKENSTEINS: BASES TEÓRICAS 
 

Os elementos necessários para narrar uma história são a “espinha dorsal” e o             
“coração” do Jogo TEPOCA e impulsionam todo o processo criativo do dispositivo            

Cinema Frankenstein. A contextualização teórica destes elementos, será feita com a           

mesma lógica do jogo: recortar, separar, aproximar e costurar diferentes pontos de            
vistas e concepções, sob a ótica de diversos autores. Ou seja, uma construção de              

argumentos e justificativas espelhada na forma “Frankenstein” de criar. 
Convém afirmar que o Jogo TEPOCA também traz em sua concepção a            

lógica do anagrama, não é formatado de uma maneira única e imutável. A todo              

momento pode ser reconstituído tanto pela forma quanto pelo conteúdo. Pode ser            
PACOTE, CAPOTE ou até mesmo “PETACO”. Esse é o desafio, embaralhar para            

transformar ideias em reflexões, pensamentos e narrativas novas e originais.  
 

4.1 Tempo 
 

No Dicionário teórico e crítico de cinema, Aumont e Marie (2003, p. 287) citam              
Schefer para afirmar que o filme é “a única experiência em que o tempo me é dado                 

como percepção” e apontam os três tipos principais que norteiam a noção do tempo              

no cinema: “o tempo como medida”, “o tempo como experiência” e “o tempo como              
categoria”. Vejamos: 

O tempo como medida traz a percepção da diferenciação do tempo fílmico –             
relativo à natureza da narrativa audiovisual, do tempo real - relacionado ao efetivo             

transcurso do tempo da história. Apresentam as possibilidades expressivas fílmicas          

da contração do tempo, experimentado na aceleração das imagens e a expansão do             
tempo decorrente da desaceleração produzida através do efeito da câmera lenta.  

O tempo como experiência é mais que a medida simplista do tempo ditado             
pelo ritmo constante e imutável do avanço dos ponteiros de um relógio, ou ao seu               

análogo digital. É uma experiência complexa. Uma noção que remete a mecânica da             

vida, na qual, cada ser está diretamente relacionado ao seu “relógio biológico” – um              
mecanismo que regula os “ritmos fisiológicos”, determinando as funções vitais e as            

necessidades cotidianas de cada ser. Há quatro modos de experiência temporal: a            
noção de presente - condicionada a memória imediata e a percepção dos intervalos             

temporais breves; a duração - compreensão de passagem do tempo, que está            

relacionada a memória a longo prazo; a perspectiva temporal - expectativa de            
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“experiência do futuro”; e por último a diferenciação entre simultaneidade e           
sucessão – os tradicionais “enquanto isso”, e o “depois disso”.  

O tempo como categoria. Esta compreensão está baseada nas três          
categorias fundamentais do entendimento, definidas pela filosofia kantiana, que são:          

o tempo, o espaço e a causalidade. Sendo que a causalidade é a condição segundo               

a qual uma causa produz um efeito. Para Deleuze (1983), no cinema a causalidade              
está diretamente ligada ao movimento, a característica específica do cinema. Para           

ele tempo, espaço e movimento são as bases de centralidade do cinema. No             
entanto, o que nos interessa no momento, são os entendimentos do tempo como             

medida e como experiência. 

Outra abordagem do tempo no cinema é a de Maria Dora Mourão (1989), que              
aponta três linhas temporais possíveis: o tempo da ação do filme, o tempo do              
espectador e o tempo da projeção. Sendo que as duas últimas se confundem,             
pois, a experiência temporal da visualização fílmica projetada se dá concomitante           

com o tempo vivido pelo espectador na sala de projeção. 

O tempo da ação cinematográfica está diretamente relacionado à         
necessidade de representação indireta de uma realidade. Esta representação é          

construída através da montagem fílmica, ou seja, por meio da articulação de uma             
diversidade de imagens e sons que supõem e sugerem uma associação natural            

(mesmo que essa associação natural não exista) com o propósito de constituir e/ou             

evocar um significado. 
Essa articulação pode se dar por alternância, conflitos, resoluções         
contínuas e descontínuas, enfim, por toda uma atividade de seleção e de            
ordenação que dá ao tempo imagético uma determinada consistência em          
função da necessidade da narrativa. (MOURÃO, 1989, p. 7) 

Essa concepção, de tempo da ação, nos remete ao princípio da continuidade,            

onde uma determinada ação ou conjunto de ações acontecem em uma mesma            
unidade de espaço e tempo narrativo. Para alcançar a “continuidade narrativa” o            

cinema utiliza uma série de técnicas de montagem (corte, supressão e colagem)            

para ludibriar o espectador e criar a “ilusão de continuidade” e convencer que algo,              
que foi gravado de forma descontínua e fragmentada, aparente ser uma ação            

contínua e sem interrupções. 
Da mesma forma, que a montagem busca uma unidade de espaço e tempo             

contínuos, também busca uma continuidade narrativa que permite ao espectador          

compreender a história (ou estória) que está sendo contada. Para manter a            
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continuidade narrativa, o cinema lança mão da elipse, ou seja, a supressão de             
determinadas ações, tempos ou espaços, que não contribuem para o “bom”           

andamento da narrativa. Com o uso da elipse, a narrativa mantém seu foco nas              
ações que realmente interessam para a compreensão da trama, permitindo,          

inclusive, não só o salto para o futuro, como o regresso para o passado.  

Cabe, também ver o que nos revela Martin, no seu clássico “A linguagem             
cinematográfica”: 

[...] o universo fílmico é um complexo espaço-tempo (ou ainda, um           
continuum espaço-duração) em que a natureza do espaço não é          
fundamentalmente modificada (mas apenas nossas possibilidades de       
experimentá-lo e percorrê-lo), ao passo que a duração desfruta aí de uma            
liberdade e uma fluidez absolutas, podendo seu fluxo ser acelerado,          
retardado, invertido, interrompido ou simplesmente ignorado. (MARTIN,       
2003, p. 201) 

Com base nessa reflexão, ele vai além, e afirma que “todo filme se submete              
antes de tudo ao tempo”, deixando o espaço num patamar secundário, concluindo            

que “o espaço implica sempre o tempo, mas a recíproca não é evidentemente             

verdadeira”. Sugerindo que a natureza do elemento espaço tem um patamar           
indissociável do elemento tempo, mas o tempo pode coexistir com o espaço, mas             

não depende do espaço para existir. 
Trazendo a reflexão sobre “tempo” para o campo da escrita para o cinema,             

convêm observar o que a jornalista e escritora Ana Maria Bahiana menciona ao se              

referir a importância do ritmo na estrutura do roteiro: 
Todo roteirista é escravo do tempo - seja qual for a trama que ele quiser               
contar, de um dia na vida de uma pessoa a várias décadas na história de               
uma nação, ele precisa fazê-lo em, idealmente, 120 minutos, equivalente a           
120 páginas impressas. É preciso pensar nessas páginas como tempo, e não            
como texto (privilégio da literatura). (BAHIANA, 2012, p. 51) 

Nessa abordagem, além de perceber o roteirista como um “escravo do           

tempo”, também podemos vê-lo como um “administrador do tempo”. Escravo e           
administrador de dois distintos “tempos”, que na literatura o crítico formalista russo            

Tomachevski (1978), no seu ensaio “Temática”, apresenta como sendo o “tempo da            
fábula” e o “tempo da narração”.  

O Tempo da fábula, que também podemos denominar de “tempo da           
história”, é uma referência temporal de um determinado intervalo de tempo, que             
está diretamente relacionado ao tempo dos acontecimentos que compõem a trama           

que está sendo contada. Enquanto “tempo da narração”, que na literatura “é o             

tempo necessário à leitura da obra”, e no cinema se refere à duração do filme               
(“tempo de projeção”), na citação acima Bahiana sugere o tempo ideal de 120             
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minutos, numa clara referência a duração comumente aplicado aos filmes de           
longa-metragem. 

Para o Jogo TEPOCA utilizamos a expressão “Tempo” como sendo o “tempo            
da fábula”, uma indicativa de determinada época, momento, ou instante. Podendo           

esse ser muito ou pouco preciso como: “às 6h30min do dia 28 de abril de 2019” e                 

“na hora do café da manhã”, ou não tão precisa como: “um dia”, “uma tarde de                
verão”, “uma noite qualquer”. O importante para o jogo é o tempo delimitar uma “fatia               

de tempo” no qual a história acontece. Para resumir, o tempo que interessa no Jogo               
TEPOCA é o “Quando” acontece a história, expressão comumente utilizada no lead            

jornalístico (GRADIM, 2000, p. 57-61) 
[...] se o tempo é também um quadro fixo, rígido e objetivo (implica um              
sistema de referência social: horas, dias, meses, anos), apenas a duração           
possui um valor estético, e embora estejamos no tempo, a duração,           
propriamente, está em nós, fluida, contráctil e subjetiva. (MARTIN, 2003, p.           
201) 
 

Marcel Martin (p, 214), além de discorrer sobre o tempo da projeção e o              
tempo da ação, já descritos acima, também manifesta-se sobre o tempo da            
percepção, que está diretamente relacionado ao envolvimento que o espectador          
tem com a obra a qual assiste. Essa percepção acontece por intermédio de um              

cuidadoso processo de montagem. Tempo de percepção é “a impressão de duração            

intuitivamente sentida pelo espectador, eminentemente arbitrária e subjetiva” e dele          
resultam sensações positivas ou negativas em relação a obra cinematográfica. 

 

4.2 Espaço 
Do ponto de vista empírico, o espaço é apreendido, antes de tudo, pelo             
nosso corpo, que nele se desloca, e pelo sentido do toque (os cegos têm              
um sentido do espaço comparável ao dos videntes). Claro, a percepção           
visual desempenha também um papel nessa apercepção; todavia, a maioria          
das teorias insiste no fato de que a vista só pode apreciar o espaço              
indiretamente, com referência a deslocamentos virtuais do corpo.  
Por conseguinte, as imagens que só oferecem um equivalente visual de seu            
referente só podem representar o espaço imperfeita e incompletamente.         
(AUMONT e MARIE, 2003, p. 104) 

Descrevendo sobre o espaço em “A Linguagem Cinematográfica”, Martin         

(2003) aponta “que o espaço é objeto de percepção, enquanto o tempo é objeto de               
intuição” e nos alerta para a diferença entre “espaço real” e “espaço representado”.             

O espaço representado, pode ser encontrado tanto no esboço de um desenho            
infantil, quanto em um quadro de um pintor famoso ou até mesmo em uma obra               



37 

audiovisual. No cinema o espaço representado, segundo Aumont e Marie, podemos           
denominar de “espaço fílmico" e pode ser definido conforme suas diferentes           

aplicabilidade: no plano temos o “espaço do campo” que é definido por uma             
moldura, semelhante aos limites criados em uma pintura, se apresenta ao           

espectador de forma fragmentada; já o “espaço da cena” se caracteriza por uma             

“unidade de lugar” composta por diversos planos fragmentados, permite ao          
espectador, de forma mental, ter uma percepção global e homogênea do espaço            

que está sendo representado; enquanto que o “espaço da narrativa”, que tem            
relação com a ideia de sequência, é mais amplo, complexo e abstrato, encontrando             

o seu sentido em função dos “acontecimentos que nele tomam lugar” e conduzem à              

progressão da própria narrativa. (AUMONT; MARIE, 2003, p. 104 - 105) 
Viola Spolin (1992, p. 81) apresenta, em seus jogos teatrais, três           

possibilidades de ambiente: imediato, geral e amplo. Sendo que: “o espaço           
imediato é a área mais próxima de nós”; “espaço amplo” o cômodo ou a edificação               

onde estamos posicionado ou inserido; “O Espaço amplo é a área que abrange o              

que está fora da janela, as árvores, os pássaros no céu etc.” Convêm lembrar que               
Spolin é uma pedagoga teatral e provavelmente sua prática está ligada a sala de              

aula, ou a um teatro clássico que usa como lugar de expressão uma edificação              
teatral, ou seja um ambiente interno. Por isso nos apresenta sua concepção de             

referencial espacial desta maneira, dividindo-os entre espaço interno e externo. Para           

nosso estudo, o que tem relevância na sua teoria é justamente essa divisão do              
espaço em três níveis de ambiente: imediato - o que está intimamente ligado a ação               

do ator-personagem; geral - ambiente próximo que acolhe e dá suporte ao            
desenvolvimento desta ação, além de construir uma ambiência e contextualização          

da cena em desenvolvimento; amplo - ambiente distante que traz referências de            

localização, ajudando a situar o contexto mais abrangente ao qual estão inseridos os             
personagens e suas ações, por conseguinte, de forma direta ou indireta, afeta o             

andamento e o desdobramento da narrativa em curso.  
Estes ambientes propostos por Spolin tem equivalência a noção espacial          

aplicada nas obras audiovisuais que trazem como referência o “espaço do campo”.            

Um dos elementos da linguagem cinematográfica relacionados a este conceito de           
espaço é a “classificação de planos” ou “escala de planos”, que tem como parâmetro              

para a composição da imagem no quadro a dimensão de uma pessoa. 
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A linguagem cinematográfica surge no cinema com a montagem. É ela que            
cria ritmo e aperfeiçoa a narrativa audiovisual. Antes da montagem, no dito “primeiro             

cinema”2, os filmes são meros recortes de espaço-tempo, que mostram fragmentos           
do cotidiano do final do século XIX e início do século XX. A montagem dá bases à                 

mudança de ritmo nos filmes e auxilia no estabelecimento de diferentes tipos de             

enquadramento, a base da escala de planos.  
Embora haja variações e diferentes nomenclaturas adotadas pelas diversas         

escolas cinematográficas, podemos dizer que todas têm um mesmo parâmetro, a           
divisão da escala em três grupos ou níveis distintos de enquadramentos. Os “planos             

abertos”, os “planos médios” ou “intermediários” e os “planos fechados”. Quanto ao            

uso: os “planos abertos” tem função de localizar onde vai ocorrer a ação, “tomada              
que ancora na nossa mente a noção de lugar”, mostra o clima e o ambiente, mantém                

distanciamento da ação dos personagens; os “planos intermediários” apresentam         
os personagens e suas ações, a relação entre eles e a relação deles com o               

ambiente; os “planos fechados” se detêm ao rosto ou a detalhes dos personagens,             

revelando suas intimidades e suas emoções, “ele pode estar querendo despertar em            
nós empatia, horror, compaixão, paixão, surpresa”, além de revelar “seu mundo           

interior” e seus pensamentos e sentimentos. (BAHIANA, 2012, p. 90 - 92 e             
GERBASE, 2012, p. 96 - 97)  

Se compararmos a “escala de planos” com os “ambientes” de Spolin vamos            

perceber de imediato que são equivalentes. Os planos abertos correspondem ao           
ambiente amplo, os planos intermediários ao ambiente geral e os planos fechados            

ao ambiente imediato. 
Trazendo agora a reflexão para os autores do epígrafe desta seção, a            

percepção do espaço e a relação com o espaço, através do nosso corpo nos remete               

a uma noção de tridimensionalidade (largura, altura e profundidade), enquanto um           
enquadramento em “Câmera Normal”3 no cinema nos apresenta uma imagem virtual           

bidimensional (largura e altura) equivalente ao quadro de uma pintura. Para burlar a             
bidimensionalidade e criar uma sensação de profundidade, alguns pintores, ao longo           

da história das artes, usaram diversas técnicas para modificar o seu ponto de vista              

do objeto retratado e o cinema incorpora na linguagem cinematográfica estas           

2 Primeiro Cinema - época em que a linguagem cinematográfica ainda não estava estabelecida. 
(entre 1895 e 1910). (COSTA, 2005, p. 12 e 19) 
3 Câmera Normal, com relação a altura e/ou ângulo de câmera, na linguagem cinematográfica, 
corresponde ao posicionamento de câmera ao nível dos olhos de uma pessoa. 
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mesmas técnicas. Assim surgem as noções de “ângulos”, “alturas” e “movimentos”           
de câmera no cinema. Com a simples mudança de ponto de vista ou mudança da               

posição de câmera (para a esquerda, para a direita, para cima ou para baixo) cria-se               
na bidimensionalidade do plano uma sensação de perspectiva. O mesmo ocorre           

quando a câmera faz um movimento de deslocamento durante o ato da gravação.             

Nestes dois casos, o que era plano ganha volume, deixando tanto um ser vivo, um               
bem móvel, ou um objeto estático e até mesmo o próprio espaço com mais              

vivacidade e dinamismo. 
[...] o espaço fílmico é um espaço vivo, figurativo, tridimensional, dotado de            
temporalidade como o espaço real, e que a câmera experimenta e explora            
tal como o fazemos em relação a este; ao mesmo tempo, o espaço fílmico é               
uma realidade estética comparável à da pintura sintética e, como o tempo,            
tornada densa através da decupagem e da montagem. (MARTIN, 2003, p.           
209 - 210) 

Martim ainda menciona os diferentes procedimentos de expressão do         
espaço representado que o transforma simbolicamente em espaço dramático:         

uma localização espacial que designa um lugar; uma evocação de deslocamento no            
espaço; uma dilatação do espaço; metáfora figurativa e plástica; elemento          

dramaticamente neutro e puramente estético; um determinante essencial do         

universo fílmico; e espaço puramente psicológico e plástico.  
Vamos considerar para o Jogo TEPOCA, que o espaço deve ser encarado de             

forma mais objetiva, a luz do roteirista, professor e consultor de roteiros Flávio             
Campos, como sendo um “ONDE - o lugar onde ocorre o que se narra; cenários e                

locações”. (CAMPOS, 2010, p. 25) 
Para que alguma coisa relevante ocorra é preciso criar um espaço vazio. O             
espaço vazio permite que surja um fenômeno novo, porque tudo que diz            
respeito ao conteúdo, significado, expressão, linguagens e música só pode          
existir se a experiência for nova e original. Mas nenhuma experiência nova e             
original é possível se não houver um espaço puro, virgem, pronto para            
recebê-la. (BROOK, 2011, p. 4) 

Christopher Vogler (2011) ao citar o “mundo comum” e o “mundo especial”,            

além de referir-se à necessidade do herói viver sua história em um determinado             
espaço, também supõem a necessidade dele estar inserido em um contexto           

específico, relacionado não só as questões geográficas, mas a todo um arsenal de             
situações que caracterizam e afetam a sua personalidade e consequentemente os           

seus atos. Não é à toa que ele emprega para explicitar o sentido das expressões               

“mundo comum” e “mundo especial”, os termos ambiente e universo. Com isso            
podemos perceber que o “espaço” influencia, positiva ou negativamente, o caráter           
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do personagem, assim como pode influenciar na sua conduta, de ser mais ou menos              
resistente à tomada de decisão de aceitar o chamado da aventura, assumindo a             

missão a qual é proposta pela circunstância que a história lhe apresenta. 

 

4.3 Personagem 
Quando Vertov (1923 apud JÚNIOR, 2009, p. 33) manifesta: "Eu crio um            

homem mais perfeito que Adão. Eu crio milhares de pessoas diferentes a partir de              

esboços e de esquemas previamente concebidos”, está deixando implícito, que no           
seu cinema de montagem, mesmo tendo como matéria prima fragmentos fílmicos do            

mundo real, com imagens de pessoas reais, também está criando personagens. Sua            

intenção em criar esses personagens é representar um ideal de humanidade, ou nas             
suas próprias palavras “pela montagem, crio um novo homem, um homem perfeito”. 

Mas, afinal, o que significa a palavra personagem? Iniciamos por sua origem.             
“A etimologia grega do termo latino persona designava a máscara, ou seja, o papel              

interpretado pelo ator”. (AUMONT; MARIE, 2003, p. 226). O que nos remete aos             

primórdios do teatro, sendo a Tragédia, o Drama Satírico e a Comédia do Teatro              
Grego nos anos 500 e 400 a.C, as manifestações mais significativas. “A máscara             

trágica procurava traduzir o patético e a dor”, com o tempo “passou a representar              
não um indivíduo, mas um tipo: rei, tirano, rainha, mensageiro”. (BRANDÃO, 1992,            

p. 57). Outra referência da palavra ligada ao teatro encontramos em Spolin (1992, p.              

229): “O personagem é intrínseco a tudo o que fazemos no palco” e “só pode               
crescer a partir do relacionamento pessoal com o conjunto da vida cênica”. Embora,             

Aumont, Marie e Spolin se refiram ao personagem como um elemento do teatro, não              
significa que seja um termo de uso exclusivo dessa linguagem, e sim que está              

relacionado ao campo da narrativa ficcional.  

Vejamos o que diz Tomachevski (1978, p. 176) sobre o termo aplicado na             
literatura: 

O desenvolvimento da fábula é habitualmente conduzido graças à presença          
de alguns personagens ou heróis ligados por interesses comuns ou outros           
motivos (por exemplo, o parentesco). 

No campo do cinema e da televisão, Campos (2011, p.139) afirma que o             

personagem é o “Quem” de uma “estória” e “é a representação de pessoas e              
conceitos na forma de uma pessoa ficcional”. Sua ideia é reforçada pelo professor e              

roteirista francês Parent-Altier: 
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A personagem é o elemento dramático incontornável de qualquer história.          
Quer se trate da personagem principal ou da secundária, a fábula, a            
narração da história, só existe em função dessa personagem na qual           
qualquer pessoa é susceptível de se reconhecer. (PARENT-ALTIER, 2009,         
p. 57). 

Este conceito, além de confirmar a característica ficcional do personagem,          
também traz a função de gerar um “reconhecimento” e consequentemente conduzir           

a uma “identificação” com o público, leitor ou espectador. O roteirista e consultor de              
roteiros norte-americano Syd Field (2001, p. 27) alerta: “O personagem é o            

fundamento essencial de seu roteiro. E o coração, alma e sistema nervoso de sua              

história". 
Na “Poética” de Aristóteles (1993, p. 488) encontramos as bases que norteiam            

a essência da narrativa dramática e do personagem: “a tragédia é a imitação de              
uma ação e se executa mediante personagens que agem e que diversamente se             

apresentam, conforme o próprio caráter e pensamento”. Esse fragmento contém          

pelo menos três conceitos que podemos chamar de pilares do drama ou da narrativa              
ficcional. O primeiro aspecto é a “imitação”, sendo assim, não estamos falando de             

fatos reais, mas de fábulas, de histórias que embora tenham uma certa semelhança             
com fatos verossímeis, não são verdadeiras. Ou seja, são “representações da           
realidade” que possuem certa verossimilhança e com boas probabilidades de          

acontecer, mas que de fato não aconteceram no mundo real; O segundo, o drama              
está ligado diretamente à "ação", algo que o personagem quer ou necessita fazer.             

Conceito que será trabalhado melhor em um tópico específico; Terceiro, a           
necessidade do personagem ter um “caráter” e um “pensamento”. São estes           

aspectos do personagem que fascinam e cativam a atenção de quem tem contato             

com sua trajetória.  
Antes de escrever um roteiro, é necessário “selecionar uma pessoa como           

personagem principal”, “tem que conhecer o seu personagem” e "explorar maneiras           
de criar o retrato de um personagem encorpado, tridimensional”. (Field, 2001, p.27).            

Este retrato encorpado e tridimensional é análogo ao “caráter” e “pensamento”           

referido por Aristóteles. Carrière e Bonitzer (1996, p. 114-116) mencionam que “As            
personagens agem, padecem, apresentam sintomas. O autor tenta extrair dessas          

ações, sintomas, paixões o valor de um acontecimento”. E concluem,  
As personagens do cinema com efeito se assemelham conosco, mas, com           
a estilização que lhes é imposta pela narrativa, elas freqüentemente são           
também mais loucas. São mais loucas porque são mais lógicas.          
(CARRIÈRE; BONITZER, 1996, p. 116) 



42 

Campos (2011, p.156-157) afirma que o termo “Perfil do Personagem”          
utilizado na atualidade “parece a melhor tradução para o que Aristóteles chama de             

“Caráter”. Sendo que “Perfil é o conjunto dos traços característicos de um            
personagem”, “traços de caráter que se traduzem em adjetivos atributivos”, “dita os            

pontos de foco que ele percebe, bem como a forma como ele percebe e reage ao                

que percebe” e “está atrelado a postura”. 
Spolin, ao falar da caracterização de um personagem para o teatro, afirma            

(1992, p. 231-232): “Pode-se dizer que, com o tempo, o homem torna-se o retrato de               
si mesmo - pois ele assume a expressão física de uma atitude (uma atitude de               

vida)”. Embora ela esteja mais interessada em estabelecer uma relação do ator com             

o personagem que está imbuído de representar, também podemos perceber em           
suas palavras uma preocupação com o “caráter” ou “perfil” do personagem, e            

acrescenta: 
Desenvolver um personagem é a habilidade de abstrair um esboço a partir            
da confusão do todo complexo. Esta habilidade de mostrar a essência de            
alguma coisa em lugar do todo implica na consciência que o artista tem do              
menor detalhe. 

E conclui que o ator dá vida ao personagem através de “um círculo de              

características - voz, maneirismos, movimento físico”, corroborando com Campos (p.          
156) que salienta que o personagem tem atributos “externos” ligados a sua “silhueta”             

e “contornos" (aparência física); e “internos” ligados ao “temperamento”, “qualidade          
inerente a alguém". No mesmo sentido, Parent-Altier (p. 57) afirma que suas ações             

“podem ser psicológicas, emocionais ou físicas”, ou seja, uma mescla de atributos            

“externos” e “internos”. Para Aumont e Marie (p. 226) o cinema herda do teatro              
ocidental a “concepção da personagem”, identificando-a “cada vez mais com o ator            

que a encarna, e transformando-o em uma entidade psicológica e moral,           
encarregada de produzir no espectador um efeito de identificação”. Também          

apresentam os personagens de filme com “duas grandes dimensões": 
● o ser e o fazer da personagem, ou seja, a atribuição de traços físicos,              

os do ator, seu traje, sua maquiagem, seus traços psicológicos e           
morais significados por seus atos e suas falas, seus gestos e seu            
comportamento; 

● a diferenciação, por contraste, complementaridade, oposição,      
similitude, com os outros personagens. (AUMONT; MARIE, 2003, p.         
226) 



43 

Concluem que “A personagem de filme situa-se, portanto, entre o “actante”4, no            
sentido de Greimas e o ator (entidade figurativa antropomórfica, que a encarna)”. Os             

traços psicológicos e morais que se referem e/ou as “ações psicológicas e            
emocionais” exposto por Parent-Altier são a revelação e a identificação do           

“pensamento” do personagem mencionado por Aristóteles. 

Lembramos que o termo “Personagem” está diretamente conectado ao ato de           
narrar. Portanto, sem a narrativa não existirá personagem. Guimarães (2009, p.48)           

salienta: “é necessário que algo anormal aconteça para que tenhamos uma história            
para contar” e o envolvimento de “uma figura humana ou antropomorfizável” que “se             

transforma em personagem quando é levada, por força das circunstâncias          

dramáticas, à necessidade de fazer alguma coisa, configurando o que se chama de             
sua necessidade dramática”. Então, todo personagem tem uma “necessidade         

dramática” que o impulsiona a agir. Este “agir do personagem”, ou o que             
costumamos designar de “ação dramática” do personagem, tem a função de           

encaminhar o personagem a uma “transformação e crescimento”. (GANS e          

MENDEL apud SEGER e WHETMORE, 2009, p. 27-28). 
Para Syd Field (2001, p. 35 - 40) personagem é: “PONTO DE VISTA” - “a               

maneira de olharmos o mundo. E um contexto”; “ATITUDE - um contexto - uma              
maneira de agir ou sentir que revela a opinião de uma pessoa”; “PERSONALIDADE.             

Todo personagem manifesta visualmente uma personalidade”;      

“COMPORTAMENTO” - “Comportamento é ação”; “REVELAÇÃO” - “quem ou por          
quê”; “IDENTIFICAÇÃO” - “fator de reconhecimento”; “AÇÃO” - “o que uma pessoa            

faz é o que ela é, não o que ela diz”. 
Para encerrar as reflexões, a luz de Campos (2011, p. 140 - 164), veremos as               

diferentes designações para os personagens, conforme distintos focos de atenção. 

“Um personagem pode ser lírico, épico ou dramático”. “Lírico” é definido           
“através da sua subjetividade”, “épico” pelos “incidentes que vive ou viveu” e            

“dramático é definido principalmente através dos jogos de ações”. 
“Segundo o perfil”, personagem pode ser: “redondo” - aquele que é           

"construído de traços plurais de perfil”; “raso” ou “tipo” - “construído de um ou              

pouco mais de um traço de perfil”; “arquétipo” - “um vetor de ação modelado num               

4 Greimas e Courtés (1979) explicam que os actantes são aqueles que realizam ou sofrem o ato, podendo ser 
seres, coisas e até mesmo figurantes, mas que participam do processo narrativo. (PORTELA, 2012). 
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mundo preexistente [...] do que por traços de perfil”; “hipertipos são           
personagens-tipos que emanam de conceitos culturais fundamentais”. 

“Segundo sua função”, temos personagens: “Agente” - quando “é fonte de           
ação que traça trama”. Sendo que, a “ação é dramática se objetiva motivar reação              

de outro personagem” e “não dramática, se simplesmente traça um percurso”;           

“Coadjuvante: quando auxilia (“coadjuva”) na ação ou no realce do perfil dos            
personagens aos quais está ligado”; “Coro: personagem ou grupo de personagens           

cuja função principal é comentar incidentes ou veicular premissas”; “Figurante:          
quando o personagem é emblema que informa uma época, lugar, classe ou função             

social”.  

Personagem principal, personagem secundário, herói, vilão e anti-herói. 
Duas são as coisas que definem um personagem como principal, ser “o            

principal ponto de foco da atenção” da “estória” e o “principal ponto de foco da               
atenção” da “narrativa”. Não basta o personagem ser o “foco da estória”, também             

precisa ser escolhido como “ponto de foco da narrativa”. Em outras palavras, em             

uma narrativa pode se ter “o personagem principal da estória” e “o personagem             
principal da narrativa”, podendo estes personagens serem o mesmo ou não, cabe            

essa escolha ao autor, que em alguns casos também assume o papel de narrador.              
Se o personagem não for escolhido como principal, automaticamente ele assume o            

papel de “personagem secundário”. Ao personagem principal costuma-se associar a          

palavra “protagonista”5 e ao seu principal opositor a palavra “antagonista”6. “Como           
“protagonista”, “antagonista” implica combate, jogo de ações e, portanto, também é           

conceito privativo de narrativa dramática”. O antagonista não está restrito a           
“oposição” ao “protagonista”, mas a qualquer personagem. Syd Field (2001, p.27),           

no seu Manual do Roteiro, afirma que é o personagem principal (protagonista) que             

age e lidera a ação dramática do filme, o personagem coadjuvante (secundário) o             
segue. Lembrando que a ação dramática de um filme é única. Ela é ditada pelo               

personagem principal em função de sua necessidade e/ou desejo. 
Voltando a Campos, neste mesmo sentido são utilizadas os termos “Herói” e            

“Vilão”, embora nem sempre o “protagonista” da história seja “herói” e o            

“antagonista” seja “vilão”, isso dependerá da “ação dramática” estabelecida a cada           
personagem. O “herói é um personagem correto, justo, audaz, talvez bonito, mas            

5 O termo “Protagonista” tem origem grega e é aglutinação de “prôtos” (“primeiro”) e “agonistés” 
(“combatente”). 
6 “Antagonista”, do grego, “antí” (“contrário”) mais “agonistés” (“combatente”). 
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com certeza atraente e bom”, enquanto o “Vilão é personagem errado, pérfido,            
talvez feio e vestido de preto, mas com certeza repulsivo e mau”. Quando o              

personagem "reúne traços de perfil de vilão e função de herói” a narrativa está              
trabalhando com a figura do “anti-herói” - “errado” e “mau”, mas pelo qual “narrador e               

espectador torcem”, “se identificam e querem ver vitorioso, feliz e eventualmente           

perdoado”. 
Por último, Campos refere-se ao “Nome do personagem”, recomendando que          

eles sejam “dados depois do “nascimento” do personagem, depois da definição do            
seu perfil, da sua história de vida, da morte, até”. Deve-se: “aproveitar o nome como               

veículo de informação sobre o personagem ou sobre a estória à qual pertença” e ter               

“motivação e significado”, pois “nomes e sobrenomes de personagens informam o           
espectador sobre o seu perfil”. Alerta que, além de significar ou representar, o nome              

deve ter uma “sonoridade” que provoque “impacto sonoro” condizente com o perfil            
do personagem e “não soe como o de outro personagem de sua estória”. 

Muito foi dito sobre o personagem, mas convêm salientar que para o Jogo             

TEPOCA, o “Personagem” deve ser encarado como um sujeito que possui um            
objetivo e está disposto a enfrentar o desafio de solucionar um conflito (problema,             

oposição, adversidade), através de uma “ação dramática”. 
 

4.4 Ação 
Já abordamos os elementos “Tempo”, “Espaço” e “Personagem” na narrativa,          

agora vamos nos dedicar ao elemento “Ação”. Guimarães (2009, p. 43-47) reitera            

que “uma história é uma sucessão de eventos que se passam no tempo e no               
espaço”. O desenvolvimento da “sucessão de eventos” está relacionada “a estrutura           

básica de uma ação”, que “implica mudança de estado”. Esta mudança “implica            

tempo”, ao qual denominamos “tempo do movimento dramático” ou “tempo da           
ação” que é dividido em “três momentos: antes, durante e depois da ação”. Uma              

narrativa normalmente não é composta de uma única ação, mas por um conjunto de              
ações que está relacionado a uma estrutura maior denominada de “estrutura           
dramática”, que é estabelecida por uma “crise” - “perturbação de algum estado de             

equilíbrio” - que o personagem precisa superar ou resolver. A crise configura “a             
necessidade dramática, a vontade que alimentará a ação principal do herói na            

direção do desenlace”.  
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Segundo Field (2001, p. 11), “O roteiro é uma história contada em imagens,             
diálogos e descrições, localizada no contexto da estrutura dramática”. Vai além,           

afirmando que todo roteiro tem um “assunto” e “roteiro é como um substantivo -              
uma pessoa num lugar, vivendo sua "coisa". A pessoa é o personagem principal e              

viver sua "coisa" é a ação” e o “assunto” se refere a “ação e personagem”, sendo                

que “Ação é o que acontece; personagem, a quem acontece”. O roteiro é a              
escrita da história que envolve o personagem e sua ação, devendo ser “construído”             

ou “organizado” em uma “estrutura dramática” com “um início, meio e fim            
definidos”. Já Parent-Altier, (2009, p. 45-47) ao discorrer sobre a prática da escrita             

para o cinema, em vez de “assunto”, menciona que essa mesma relação de “ação” e               

“personagem” é a “matéria”. Define matéria como o "propósito da história”, um            
simultâneo da “história que o autor quer contar e a ação que a conta”. Considera               

também a existência de dois tipos de matéria que são definidas “em função da sua               
origem”. As “matérias de origem externas” são as “que não estão ligadas à nossa              

experiência pessoal” e as “matérias de origem internas” as “que fazem parte            

integrante da experiência pessoal”.  
Aumont e Marie (2009, p. 9) definem que a ação em um drama “é uma série                

de acontecimentos fictícios ligados por relações de causalidade, criando uma intriga           
que tem um começo, um desenvolvimento e um desenlace”, o que na “regra             

clássica” é denominado de “unidade de ação”. Para eles, a “ação” também é “o              

mais elementar dos componentes fílmicos”. 
Em termos gerais, Campos (2010, p. 167-168) define “ação” como sendo “a            

atividade ou fala gerada por elemento de estória”, sendo “motivada por uma            
urgência” e “um objetivo” do personagem, além de informar “um traço do seu             
perfil”. Mas, alerta que uma ação por si só não é dramática, ela só se torna “ação                 
dramática” quando seu “objetivo principal é motivar reação de outro          
personagem”. 

Estes diversos autores utilizam estratégias diferentes para abordar o termo          
“ação” e justificar a sua importância em uma narrativa. Analisando estas diversas            

vertentes, podemos perceber que todos estão falando praticamente da mesma          

coisa, a necessidade da obra audiovisual ter uma centralidade de organização que a             
mantenha coesa desde o seu início, durante o seu desenvolvimento, até chegar em             

sua resolução. Esta centralidade ou “unidade de ação” só é possível quando o             
autor ou os autores da narrativa conseguem definir a “necessidade dramática” do            



47 

seu personagem principal. A partir desta definição projeta-se a “ação dramática”           
que o personagem deve se ater para sanar a sua necessidade. Definido estes             

elementos parte-se para a elaboração de uma “estrutura dramática” que dê conta            
de traçar o percurso a ser transcorrido por ele. Em termos gerais a “estrutura              

dramática” de um filme é composta por três atos. 
Antes de detalharmos mais a ação, vamos ver em linhas gerais como três dos              

autores já citados definem os três atos em uma obra audiovisual, ou em qualquer              

outra narrativa ficcional.  
Começamos por Guimarães (p. 45-49). O “primeiro ato” é a “normalidade” - a             

parte da história “que estabelece como é o mundo antes de que qualquer coisa              

aconteça, dramaticamente”, o antes “do processo de mudança que é deflagrado na            
história e pela história” e estabelece “todas as premissas de qualquer obra”; o             

“segundo ato” é a “crise” - esta parte “se caracteriza sempre pela conjugação de              
um verbo especial” que é “consequência da motivação do personagem que           

conduz a história”, uma “oposição” ou “perturbação de algum estado de           
equilíbrio” que “coloca o personagem diante da necessidade de agir” enfrentando           
“uma série de resistências, obstáculos e dificuldades”. 

A crise convocará e formará o herói encarregado de sua superação. Este            
encargo vai configurar a necessidade dramática, a vontade que alimentará          
a ação principal do herói na direção do desenlace. (Guimarães, 2009, p.            
47); 

O “terceiro ato” é o “desfecho” - a parte “que descreve como as coisas resultaram,               

depois de superado o conflito”, o “como o mundo ficou, depois da mudança”. 

Para Bahiana (2012, p. 53-54) e Field (2011, p. 12-19) os três atos são              
respectivamente: Ato 1, “exposição”, “apresentação”; Ato 2, “oposição”,        

“confrontação”; Ato 3, “Resolução”. Segundo eles, “Exposição: Onde estamos,         
quem são os personagens, o que acontece com eles para que a trama se ponha em                

movimento”; “Apresentação”: a “unidade de ação dramática” onde é exposto o           

“contexto dramático”, apresenta “a história, os personagens, a premissa dramática,          
a situação (as circunstâncias em torno da ação)” e estabelece “os relacionamentos            

entre o personagem principal”; “Oposição”, um “grande obstáculo se apresenta,          
complicando a ação” no final do ato 1, durante o ato 2 a “trama se complica ainda                 

mais, a ação cresce”, revela o “conflito” - o “problema principal da trama”;             

“Confrontação”: a “unidade de ação dramática” na qual “o personagem principal           
enfrenta obstáculo após obstáculo, que o impedem de alcançar sua necessidade           
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dramática”, o desenvolvimento do “conflito”; “Resolução”, para Bahiana (p. 54),          
“transformação interior dos personagens” após “atos heroicos” que solucionam “o          

conflito”, “quebrando o paradigma essencial e resolvendo o grande impasse da           
narrativa”. Para Field (p. 15) “resolução” é a “unidade de ação dramática” do roteiro              

que soluciona (resolve) a história. 

O que se abstrai sobre a “estrutura dramática” levando em conta o que foi              
descrito acima? Uma obra narrativa ficcional é organizada de forma a dar conta do              

movimento dramático contido em si mesma. Este movimento dramático está          
centrado em um “problema dramático”, a “necessidade dramática” que surge          

para o personagem principal e que precisa ser solucionada, de forma que provoque             

uma transformação. Esta transformação pode ser ampla, relacionada ao universo          
exterior ao qual o personagem está inserido, ou restrita, apenas relacionada ao seu             

universo interior. Para isso a narrativa necessita ser dividida, como sugere Field, em             
três “unidades de ações dramáticas”, sendo que estas unidades podem ser           

re-divididas em tantas outras “unidades de ação” menores. Creio que a palavra mais             

adequada para nomear a divisão das unidades é o mencionado por Campo (p.             
107-110): “incidente é termo clássico da dramaturgia que designa um fato, um feito,             

um acontecimento, um evento”. Ele sugere que a trama seja “decupada” em “seus             
incidentes constituintes”, e cada um destes “podem ser decupados e, com isso,            

revelar incidentes mais detalhados”. Sendo que “o tamanho de um incidente pode            

variar enormemente”. Incidente por si só não é uma ação dramática. Pode delimitar             
apenas uma ação física, ou pode compreender uma cena, ou uma sequência, ou até              

mesmo um conjunto de cenas ou sequências. O que deve-se observar nas            
“unidades de ação dramáticas” é que elas estejam alicerçadas e respeitem o            

“tempo da ação” ou o “tempo do movimento dramático”, apresentado por           

Guimarães, com um antes da ação, um durante a ação e um depois da ação. 
32. Porém, o elemento mais importante é trama dos fatos, pois Tragédia            
não é imitação de homens, mas de ações e de vida, de felicidade [e              
infelicidade; mas felicidade] ou infelicidade, reside na ação, e a própria           
finalidade da vida é uma ação, não uma qualidade. 
[...] na tragédia, não agem as personagens para imitar caracteres, mas           
assumem caracteres para efetuar certas ações; por isso as ações e o Mito             
constituem a finalidade da Tragédia, e a finalidade é de tudo o que mais              
importa. 
33. Sem ação não poderia haver Tragédia, mas poderia havê-la sem           
caracteres. (ARISTÓTELES, 1993, p. 41) 
35. [...] A tragédia é, por conseguinte, imitação de uma ação e, através dela,              
principalmente, [imitação] de agentes. (ARISTÓTELES, 1993, P. 43) 



49 

Com o olhar de Renata Pallottini (1988, p. 6-7) pautada em Aristóteles,            
voltamos nossa a atenção à “ação dramática”, nela “a ação deve ser completa,             

tendo começo, meio e fim, e uma certa grandeza ideal” (“carga moral”), além de que               
“ação dramática é a que provém da execução de uma vontade humana, com             

intenção e buscando cumprir essa intenção”. Em outras palavras, o personagem           

para realizar uma “ação dramática” deve estar imbuído de um “objetivo”. Evocando            
Hegel, Pallottini (p. 8-13), afirma ter o drama os “conflitos como elementos            

essenciais à caminhada da ação dramática” e conclui:  
Portanto, a vontade humana que interessa, no caso, é a que tem            
consciência dos seus objetivos. A ação dramática é a ação de quem, no             
drama, vai em busca dos seus objetivos consciente do que quer. É a ação              
de quem quer e faz. Da pessoa moral, consciente, com caráter (não se             
tomando caráter no sentido ético moderno). Do ser humano livre. Como           
conseqüência, diz ele ainda que o personagem deve responder por todos os            
atos que pratica, os quais, uma vez praticados, tornam-se irreversíveis. (p.           
11) 

Em suma, para que um personagem desenvolva a sua “ação dramática” é            

necessário que esteja colocado frente a uma “situação adversa” caracterizada como           

“conflito”. Que este “conflito” lhe provoque desconforto e desperte uma “vontade” ou            
“necessidade” de superá-lo, ao ponto de estabelecer conscientemente um         

“objetivo”, que o conduzirá a execução de sua “ação dramática” e sua consequente             
resolução. Estes elementos, objetivo e conflito, são justamente os temas das           

próximas seções deste estudo. 

 

4.5 Objetivo 
Campos (2011, p. 173-176) detalha que o narrador (autor e/ou roteirista),           

antes de se pôr a contar sua estória, necessita ter a resposta para algumas              

perguntas relacionadas ao personagem: “Para onde vai”? “Por que ele vai”? “E o             

que ele faz”? Precisa perceber ou ter definido o “desassossego” que provoca a ação              
e como ele pode recuperar o seu sossego. O desassossego é a “motivação” que faz               

o personagem “agir rumo a um objetivo”. Então, “motivação é o que motiva e              
impulsiona uma ação” e “objetivo é o que uma ação objetiva”. 

A ação é composta de três elementos: “uma motivação que a motive e             

impulsione”, “uma fala ou atividade” e “um objetivo que lhe dê rumo e destino”. Ou               
seja, a ação começa com a motivação, um desassossego ou problema e é concluída              

quando alcança o objetivo com a “recuperação do sossego” ou a “solução do             
problema”. 
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Salienta que “motivação é um elemento pertinente a personagens de          
narrativas realistas” e que “objetivo” só tem caráter “dramático se visa motivar            

reação de outro personagem”. Também alerta, no ato da escrita o autor trabalha             
com as motivações e objetivos de seus personagens, mas também “com motivações            

e objetivos do narrador”. 

Quando Campos indaga “Para onde vai”? “Porque ele vai”? “E o que ele faz”?              
Ele está se referindo aos três elementos principais de uma narrativa. O “para onde              
vai” é o “objetivo” a ser alcançado pelo personagem. O “por que ele vai” é a                
motivação, o desassossego, o problema a ser vencido. No caso do Jogo TEPOCA, o              

problema é o “conflito” a ser superado pelo personagem. “E o que ele faz” é, nada                

mais e nada menos, do que a “ação” do personagem. É tudo que ele enfrenta para                
conquistar novamente o seu estado de sossego. Ou como diria Roberto Lyrio            

Guimarães (2009, 46-48), voltar à "normalidade" após vencer a sua “crise”, mas            
certamente, não será mais a mesma normalidade. 

Tomachevski (1978) teorizando sobre narrativas literárias, traz conceitos        

importantes sobre a motivação de personagens e suas ações. 
O sistema de motivos que constituem a temática de uma obra deve            
apresentar uma unidade estética. [...] Se todas as partes da obra são mal             
coordenadas, esta se dissolve. 
[...] a introdução de todo motivo [...] deve ser justificada (motivada). O            
sistema de procedimentos que justifica a introdução dos motivos         
particulares e seus conjuntos chama-se “motivação”. (p. 184) 

Os procedimentos de motivação são classificados pela sua natureza e seu           

caráter: “Motivação composicional” - está calcada “na economia e utilidade dos           

motivos”. Podem ser caracterizados pelos “objetos colocados no campo visual do           
leitor (os acessórios)” ou pelas “ações dos personagens (os episódios)”. No caso de             

motivos relacionados a objetos, sua introdução na narrativa se faz necessária ao            
desfecho e motivos relacionados a ações são “procedimentos de         
caracterização'' dos personagens, podendo ser “uma analogia psicológica” ou uma          

analogia “por contraste”. Todos “motivos devem permanecer em harmonia com a           
dinâmica da fábula”. (p. 184-186);  

“Motivação realista” - O leitor tem ciência que a obra é ficcional, é necessário              
que o autor crie na narrativa uma “ilusão realista elementar”, com “certa            

correspondência com a realidade”, que o faça acreditar na existência dos           

personagens. Para isso, utiliza a “verossimilhança” na construção da trama. “Cada           
motivo deve ser introduzido como um provável motivo para a situação dada” e um              
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“compromisso entre esta probabilidade objetiva e a tradição literária”. O motivo deve            
estar sempre vivo no drama e seu reconhecimento facilita o desfecho. “Todas as             

minúcias devem ter um caráter quotidiano, mas consideradas em seu conjunto,           
devem indicar uma outra causalidade”. (p. 186-189); 

“Motivação estética” - o motivo é introduzido como resultante “do          

compromisso entre a ilusão realista e as exigências da construção estética”. A            
“realidade” não é bem vinda na literatura, pois “O verdadeiro pode algumas vezes             

não ser verossímil”. (BOILEAU apud TOMACHEVSKI, p. 190). Uma fábula literária,           
ou seus correspondentes (drama teatral e audiovisual), por seu caráter ficcional, se            

constituem pelas “leis de construção estética”. A própria “singularização” da          

narrativa, na figura do personagem, é “um caso particular da motivação estética”. (p.             
190-191). 

Voltando ao termo necessidade dramática apresentado na seção        
personagem. Segundo Field (2001, p. 15), ela “é definida como o que o seu              

personagem principal quer vencer, ganhar, ter ou alcançar”. O que move sua ação, o              

que deseja e o que necessita. É imprescindível que a necessidade dramática do             
personagem seja bem definida, para que se possa “criar obstáculos a essa            

necessidade”. Os obstáculos trazem para a história uma tensão dramática          
necessária ao seu desenvolvimento. (p. 30-31). Segundo esse ponto de vista, a            

necessidade dramática vai estabelecer o que o personagem quer (vencer, ganhar,           

ter ou alcançar), ou seja, define o seu objetivo. Do mesmo modo, a necessidade              
dramática colocada diante dos obstáculos vai definir o conflito que o personagem            

deve enfrentar. 
Na mesma linha, Parent-Altier (2009, p. 64-67) observa que a história           

acontece ao protagonista que “encarna o tema e é em torno dele que se desenrola o                

enredo”. A sua motivação e o seu objetivo são os propulsores do conflito a ser               
resolvido, devendo ele transpor com coragem e sucesso todos os obstáculos.           

Francis Vanoye (apud Parente-Altier, p. 64-65) apresenta um esquema com “quatro           
elementos dramatúrgicos essenciais”: 

- a história deve ser construída em torno da personagem central, o           
protagonista; 

- a personagem central deve ter um objetivo, motivações em relação à           
história na qual está envolvida; 

- a personagem deve revelar-se progressivamente ao espectador através        
da sua ação; 

- a personagem deve evoluir num contexto específico que terá influência          
sobre o seu comportamento. 
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Na atualidade, este esquema que centra a história no protagonista, é           
predominante nas produções fílmicas, por gerar com mais facilidade a identificação           
do espectador com o personagem principal, sendo este último reconhecido, por           
sua “natureza e qualidade”, como um herói. Neste esquema, é evidente a            

prerrogativa do personagem principal ter a obrigação de ser “dotado de uma            

vontade, de um desejo, de um querer”, para assumir a responsabilidade de lutar pelo              
seu objetivo. Enquanto isso não acontece, ele não assume “as suas funções            
dramáticas”. 

Uma narrativa só consegue avançar e evoluir se houver uma ligação           

indissociável entre o protagonista e seu objetivo. Um conduz o outro. Na construção             

do personagem é necessário se ater à qualidade e a natureza do seu objetivo. Sobre               
isso, Parent-Altier (p. 66) apresenta quatro considerações: “É preferível que o           

protagonista tenha apenas um objetivo”; seu objetivo “deve ter a capacidade de            
suscitar uma oposição para produzir um conflito”; “A natureza do objetivo determina            

a atitude do espectador relativamente ao protagonista e ao seu obstáculo”,           

devendo “também assegurar a identificação”; “A natureza do objetivo determina a           
natureza do protagonista, bem como a natureza do opositor”.  

O objetivo do protagonista também deve ser “identificável”, “concreto”, 
“apresentar interesse” e ter “uma motivação forte e pontual do protagonista”. 
 
4.6 Conflito 

O conflito acontece quando pelo menos duas entidades (personagens,         
situações, forças, necessidades, motivações ou objetivos) se opõem de         
forma física ou psicológica. Por conseguinte, a condição para que um           
conflito, seja ele qual for, se instale é o encontro de pelo menos duas forças               
opostas. (Parent-Altier, 2009, p. 75) 

Toda narração, para percorrer o seu percurso em busca de sua resolução,            

tem como centro de atenção o conflito dramático. Por ser "a energia motriz da              
história", o conflito também é considerado o "objeto da história", pois "sem            

conflito, não há história". (Parent-Altier, 2009, p. 75). Field (2001, p. 15) afirma:             

“Todo drama é conflito. Sem conflito não há personagem; sem personagem, não há             
ação; sem ação, não há história; e sem história, não há roteiro”.  

“Nó” foi o termo utilizado por Aristóteles (1993, p. 93) para referenciar o             
conflito. Para ele, dois elementos são indissociáveis na tragédia, “nó e desenlace”.            

Sendo que “nó é constituído por todos os casos que estão fora da ação e muitas                

vezes por alguns que estão dentro da ação. O resto é o desenlace”. Essa concepção               
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divide a narrativa em duas partes, a primeira vai do início até o “lugar onde se dá o                  
passo para a boa ou má fortuna”, a partir desse ponto temos “o início da mudança” e                 

por conseguinte o início do “desenlace”, que segue até o fim da tragédia. Ainda se               
referindo ao nó e desenlace, comenta: “Porém há muitos que bem tecem a intriga e               

mal a desenlaçam; o que importa é conjugar ambas as aptidões”. 

Particularmente, sou simpático à proposição de Aristóteles. Ao utilizar as          
palavras “nó” e “desenlace”, ele aborda de forma metafórica, visual e concreta dois             

elementos cruciais de uma trama, o seu “principal problema” e a sua “resolução”. O              
nó, por sua natureza, carrega dois significados diametralmente opostos. Pode ter           

característica positiva em determinadas situações e características negativas em         

outras. Por exemplo, em uma rede o(s) nó(s) é(são) a base que sustenta toda a sua                
estrutura, portanto, é imprescindível e tem caráter positivo. Já em uma corda ou             

linha amontoada, o(s) nó(s) é(são) um enredo (emaranhado de fios), um problema            
que vai demandar certa dedicação e um determinado tempo para ser solucionado            
(desenredado), portanto, tem caráter negativo. 

Em uma narrativa, é justamente essa dualidade do conflito que o faz ser tão              
essencial para a história. O conflito tece e configura toda a estrutura do enredo              

(trama dramática), assim como impulsiona o protagonista, a partir de seu objetivo, a             
dedicar grande parte de seu tempo em tentativas de solucionar o seu problema.             

Em relação a vida do personagem, o conflito tem caráter negativo, porque lhe retira              

de uma situação de conforto e apresenta o problema a ser solucionado. Por outro              
lado, também tem um caráter positivo, porque o provoca e o faz despertar para a               

ação. 
Em Guimarães (2009, p. 49-51), o conflito se estabelece quando há a            

configuração do protagonista e do antagonista. Durante a história é travado “o bom             

combate” entre duas forças contraditórias: “a força principal, representada e          
conduzida pelo protagonista e seus aliados; e a força opositora, representada pelo            

antagonista e seus alidados”. Suas armas são: os caracteres, as naturezas           
pessoais, virtudes, vícios, princípios e habilidades, elementos que identificam a          

coerência de cada um destes personagens. O combate “não se trata apenas de um              

risco físico, mas de ameaças à essência do personagem”. Estes riscos e            
ameaças são suscetíveis tanto em um conflito que está centrado na “ação física”,             

quanto em um que mantém o foco na “ação mental”, característica do dito “conflito              
psicológico”.  
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Parent-Altier (p. 76-79) denomina estas duas possibilidades de: conflito         
externo - “provém de circunstâncias exteriores à personagem. A natureza, o meio            

social e profissional, outra personagem com função antagónica”. Este conflito          
costuma funcionar “muito bem enquanto energia motriz inicial da narrativa” e acaba            

sendo predominante nos “filmes de ação que aspiram apenas ao entretenimento e            

ao espetacular”; conflito interno - como o próprio nome diz, está relacionado a um              
“conflito psicológico interno” que o personagem precisa resolver. Geralmente este          

tipo de conflito é “dotado de uma força motriz ainda maior” do que o conflito externo.                
O filme que consegue equacionar “a relação funcional entre os conflitos internos e             

externos cria uma tensão psicológica e narrativa digna de interesse”, porém           

necessita estar ancorado “num universo ficcional coerente e verossímil". Assim,          
“garante o funcionamento da história e permite a compreensão dos laços que unem             

os conflitos”. 
Lembrando, para Campos (2010, p. 177 e 180), “ação dramática é aquela            

que possui o objetivo de motivar reação de outro personagem”. Por consequência,            

cada reação gera uma nova reação e assim sucessivamente, estabelecendo um           
“Jogo de ações”. Sendo este “a troca de ações entre personagens, com o objetivo              

de motivar a reação uns dos outros”. Os jogos de ações podem ocorrer “através de               
conflito, chantagem, pressão, logro, suborno, pacto, argumentação, esclarecimento,        

sedução e dilema”, entre outras formas. “Conflito é o jogo de ações que se dá               

através de embate” e “Dilema é o conflito interno de um personagem”. 
O tamanho ou tempo de duração do jogo de ações deve estar diretamente             

relacionado à relação da força estabelecida entre os personagens envolvidos. Se as            
forças forem discrepantes, o “jogo de ações é breve e pouco intenso”. Porém, se as               

forças forem equivalentes, o embate entre os personagens que se antagonizam será            

prolongado e mais intenso. A narrativa deve comportar a quantidade de jogos de             
ações necessárias para o seu desenvolvimento. Sendo que no desfecho de cada um             

deles, “ocorre a vitória do personagem mais forte, a derrota do mais fraco e a               
redistribuição dos personagens numa nova situação”. As principais funções de um           

jogo de ações “é mostrar como os personagens agem e reagem e, com isso, revelar               

como são e estão”. (Campos, 2010, p. 177-179) 
Com este apanhado de formulações sobre tempo, espaço, personagem,         

objetivo, conflito e ação, creio ter explicitado o quão importante são estes elementos             
para a organização da estrutura de uma história e a consequente manutenção de             
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sua lógica e coerência, além de permitir a preservação de seu foco narrativo. Bem              
como, justificar o porquê destes elementos serem os pilares de sustentação do Jogo             

TEPOCA e do dispositivo Cinema Frankenstein. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

De modo geral no cinema, o termo dispositivo é utilizado para designar o             

conjunto dos equipamentos, tanto para a captura de imagens e sons, quanto o             

sistema necessário para a projeção ou visualização de uma obra pronta ou em             
processo de finalização. O Cinema Frankenstein propõem ser um dispositivo de           

criação. Um dispositivo que instiga e provoca a criação coletiva e colaborativa. Diz             
não para a ditadura da individualização da criação autoral. Diz sim para o desafio              

democrático da criação coletiva. Um exercício de saber ouvir e aceitar a opinião dos              

parceiros de criação. Uma possibilidade de arejamento das ideias. Um jogo de            
propor possibilidades, defender convicções e tomar posição. Um exercício de          

desapego, abrindo mão de propostas pessoais em prol de propostas que tenham            
mais poder e força criativa. Um constante jogo de diálogo, argumentação e tomada             

de decisões. 

Quando falamos em ditatura da individualização da criação autoral, não          
estamos aqui condenando ou negando a importância do ato individual de criar.            

Queremos simplesmente salientar que o processo coletivo ou colaborativo de          
criação pode ser mais enriquecedor, pois explora a amplitude e multiplicidade dos            

pontos de vista, em contraposição ao ponto de vista de um único autor. Neste              

sentido, e talvez somente neste sentido, a criação em grupo tende a ser mais              
democrática, pois abre debates, análises e elucubrações sobre determinados temas          

ou incidentes que estão sendo pensados para o argumento ou roteiro em processo.             
E este aspecto demonstrou-se válido e pertinente, sobretudo, nos espaços          

pedagógicos que o dispositivo foi desenvolvido. 

Creio que o Cinema Frankenstein é mais do que um simples dispositivo de             
criação e desenvolvimento de roteiros. É uma experiência e vivência do falar e do              

ouvir. Em síntese, uma possibilidade de conviver com os outros, respeitando suas            
ideias, pensamentos, pontos de vista e visões de mundo. Uma experimentação de            

perceber o processo criativo e a produção audiovisual como um dispositivo de            

múltiplas personalidades. 
Com esse pensamento, percebemos que mais que contribuir para o processo           

de criação audiovisual, enquanto linguagem, tecnologia, profissão e arte, o          
dispositivo Cinema Frankenstein, com o seu Jogo TEPOCA, é um potente           

mecanismo de intervenção social. Permite que os participantes, no exercício do           

diálogo, da argumentação, da barganha e do entendimento, estabeleçam uma          
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conexão com o mundo e sua realidade. Além de jogo e procedimento de criação, o               
dispositivo sugere aos participantes um exercício reflexivo do universo que os           

circunda. A essência do jogo está na sua flexibilidade. Não tem intenção de moldar              
olhares e percepções, mas tem a pretensão de expandi-los. 

O TEPOCA foi inventado de maneira intuitiva e estava fadado a ser apenas             

uma atividade em uma oficina de formação audiovisual. Suas respostas rápidas e            
objetivas também se demonstraram eficientes em outros processos formativos, o          

que motivou a ideia de transformá-lo em um jogo de criação coletiva. Com o tempo               
evoluiu, outras experimentações e procedimentos foram agregados, até se         

transformar em dispositivo Cinema Frankenstein. A partir daí, passa a ser estudado            

com mais afinco, com constante mapeamento, confrontações e revisões teóricas,          
evoluindo e avançando ao patamar de método de escrita criativa e coletiva de             

roteiros. A concentração de estudos e pesquisas sobre o tema proporcionou seu            
aprofundamento teórico e prático, resultando tanto na ampliação da compreensão          

dos elementos imbricados quanto nas suas diversas possibilidades de aplicação.          

Além de permitir esta própria dissertação. 
Para a execução da pesquisa, é importante ressaltar a realização de diversas            

práticas criativas de roteiros, em distintos ambientes formativos, onde o Jogo           

TEPOCA e o dispositivo Cinema Frankenstein foram aplicados e testados. Estas           

vivências foram imprescindíveis para o avanço dos estudos, permitindo e auxiliando           

tanto a sistematização do jogo e do dispositivo quanto a evolução e o resultado da               
pesquisa.  

Neste trabalho utilizamos como exemplo o processo de criação do roteiro do            
média-metragem Portão Fechado, realizado pelos alunos da EMEF Professora         

Francisca Weinmann, com previsão de lançamento neste ano de 2021. Na escrita            

coletiva tivemos a participação de 34 estudantes do 6º ao 9º ano e 4 adultos,               
durante 8 meses de trabalho, produzindo 28 páginas de roteiro, com 31 cenas e 10               

sequências. Parte destes, também se envolveram no processo de preparação,          
produção e realização. Para as gravações, além dos alunos da Escola Francisca            

Weinmann que compuseram o elenco infanto-juvenil, o filme contou com a           

participação de atores profissionais e amadores no elenco adulto. Também se           
envolveram alunos do Curso de Licenciatura em Teatro da UFSM, através do projeto             

PIBID-Teatro, da EMEF Irmão Quintino e da Escola de Futebol Oficial do CS             
Marítimo Madeira (Portugal) em Santa Maria. A produção contou com o apoio            
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institucional da Oficina de Vídeo - TV OVO, do Blogue Mulheres Donas de Si, da               
Fundação Eny e da ATU - Associação dos Transportadores Urbanos de Passageiros            

de Santa Maria. Na edição, contou com a participação de dois alunos bolsistas             
(PIBIC/CNPq/UFSM) vinculados ao projeto de pesquisa que tem o mesmo nome           

deste trabalho. 

Não há sombra de dúvidas, sem o TEPOCA e sem o Cinema Frankenstein,             
não seria possível realizar este filme e nem a criação de outros tantos argumentos e               

roteiros, como são os casos dos roteiros: da micronarrativa Bullying, escrito por um             
aluno do Ponto de Cultura do Centro Cultural A História Que Eu Conto, do Rio de                

Janeiro (2012); do curta-metragem Pisante, escrito por alunos da EEEB Augusto           

Ruschi, durante a realização do projeto Escola na Tela, no Programa Mais Cultura             

nas Escolas (2015); e do Latinha, escrito por alunos do 8º e 9º do Ensino               

Fundamental, da EJA e do Ensino Médio das escolas públicas do município de             
Santa Maria, que participaram da Oficina de Produção Audiovisual Para Escolas, do            

projeto Narrativas em Movimento, realizado pela Oficina de Vídeo - TV OVO (2017).             

Todos estão disponíveis na seção de apêndices. 
Creio que este Trabalho de Conclusão de Curso tem potencial de contribuir            

para a desmistificação da prática de escrita criativa para o audiovisual e outras             
linguagens expressivas que tenham a narrativa ficcional como elemento de criação.           

Também pode auxiliar e colaborar na organização e estruturação de ideias           

narrativas que tenham o objetivo de registrar, documentar e preservar a memória            
dos saberes e fazeres artísticos, culturais e sociais. O Jogo TEPOCA, por exemplo,             

pode ser aplicado de forma simplificada, avulsa e adaptada, como um mecanismo            
descomplicado e auxiliar de processos formativos diversos, sejam eles formais ou           

informais. Pode ajudar a gerar e desenvolver ideias, reflexões e atividades, de forma             

integrada e colaborativa. Pois, permite a sua aplicabilidade em situações variadas e            
em grupos diversificados, de forma livre e objetiva, abrindo caminhos para o debate             

de temas, num processo de ouvir, opinar e pactuar.  
Em hipótese alguma, este trabalho tem sua pesquisa fechada e concluída. É            

na verdade apenas o início da reflexão sobre as possibilidades do dispositivo            

Cinema Frankenstein e do seu elemento propulsor, o Jogo TEPOCA. Creio que            
ainda muito se tem a pensar, discutir, estudar, pesquisar e concluir. Por exemplo, o              

dispositivo e o jogo se colocam como maleáveis e moldáveis, mas até que ponto, e               
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em que direções estes desdobramentos são possíveis? Ficam as questões para o            
futuro. Por ora, ficamos por aqui. 
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APÊNDICE A - ROTEIRO BULLYING (2012) 
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APÊNDICE B - ROTEIRO PORTÃO FECHADO (2015) 
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APÊNDICE C - ROTEIRO PISANTE (2015) 
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APÊNDICE D - ROTEIRO LATINHA (2017) 
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