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Introducéo

O celular tornou-se uma extensdo fundamental na vida dos
jovens modernos, ocupando uma posicao central em suas rotinas
didrias. Desde o trabalho e a comunicacéo até o entretenimento,
a tecnologia moldou profundamente a forma como o0s
adolescentes interagem com o mundo. O avango continuo das
tecnologias possibilitou a criagcdo de documentérios e videos de
maneira mais eficaz, permitindo a exploracdo de temas
relevantes e cotidianos de forma envolvente e acessivel. Essas
produces audiovisuais tém o potencial de capturar a atencdo do
publico e promover a discussao de questdes importantes.

Com a Revolugdo Tecnocientifica-Informacional, a tecnologia
tornou-se onipresente em nossas vidas, influenciando nossas
carreiras, socializacdo e entretenimento. No entanto, essa
dependéncia crescente trouxe a tona uma série de problemas,
incluindo transtornos como ansiedade, depressdo e 0 medo de
perder algo, conhecido como FOMO (Fear of Missing Out), de
acordo com a psicologa Erika Medeiros Braz essa sindrome pode
ser definida como o0 medo de ndo conseguir acompanhar as
atualizacBes e eventos, compelindo a pessoa a manter-se
conectada as redes sociais

Esses transtornos tém um impacto particularmente significativo
nos jovens, que estdo em uma fase critica de desenvolvimento
cognitivo, e essas doses extremas de dopamina sdo extremamente
prejudiciais para o cérebro, a dopamina da uma sensagdo de
prazer, porém, altera o controle dos nossos impulsos e 0 nosso
comportamento causando dependéncia.

O uso excessivo de tecnologias também tem alterado a forma
como 0s jovens se socializam, muitas vezes fazendo com que
priorizem a vida virtual em detrimento das interacGes reais. O
FOMO intensifica essa mudanca, levando os jovens a se
manterem constantemente atualizados nas redes sociais, 0 que
pode resultar na perda de momentos de lazer e experiéncias
auténticas. Além disso, a popularizagdo das redes sociais trouxe
a tona o fendbmeno do cyberbullying, onde individuos sdo
atacados verbalmente por suas opinides, aparéncia ou cultura.
Esse tipo de agressdo pode ter consequéncias devastadoras,
afetando gravemente a salde mental das vitimas e, em casos
extremos, levando a auto agressao.

Este projeto tem como objetivo destacar os problemas associados
ao uso excessivo da tecnologia, com um foco especial no

cyberbullying. Através de um curta-metragem, acompanhamos a
jornada de um jovem desde a infancia até a adolescéncia,
mostrando como 0 uso compulsivo das redes sociais e 0
cyberbullying culminam em uma crise pessoal profunda. O filme
narra a tragica histéria de um jovem que, apds sofrer
cyberbullying devido & publicacdo de uma foto de academia,
enfrenta uma dolorosa trajetéria que leva ao seu suicidio,
sublinhando a urgéncia de abordar esses problemas com
seriedade.

Metodologia

O projeto foi desenvolvido com base em uma abordagem
interdisciplinar, inspirada na psicéloga Sherry Turkle, que estuda
a relacdo entre humanos e tecnologia. Inicialmente, realizamos
uma revisao bibliogréafica sobre os efeitos do uso excessivo de
celulares, abordando temas como ansiedade, depresséo,
sindrome de FoMO e cyberbullying. Essas informag6es
forneceram a base tedrica para a criagdo do roteiro do curta-
metragem.

Na elaboracéo do roteiro, utilizamos a metodologia de Blake
Snyder, autor de "Save the Cat". Seu método nos ajudou a
estruturar a narrativa de forma clara e envolvente, garantindo que
0s temas sérios fossem abordados de maneira eficaz, mantendo a
atencdo do publico.

Mapa Mental producdo do Curta Metragem
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Trilha sonora: "Tédio" (Biquini
Cavadao) - Vida monétona.

"Pais ¢ Filhos" (Legiao Urbana) -
Desfecho trégico do svicidio.

BASE METODOLOGICA

. Estudos acad@micos sobre o uso
excessivo de celulares.

+ Foco em ansiedade, depresséo,
FoMO e cyberbullying.

« Base metodolégica: Sherry

Turkle (2005) .

ROTERD

Uso da metodologia de Bloke Snyder

{2005) - Estrutura narrativa envolvente.

- Cenas que destacam cyberbullying
FoMO.

Edigéo cuidodosa: Ajustes em
cortes, efeitos visuais & sonoros.
; arketing digital:
Instagram, WhatsApp, TikTok,
Youtube.
- Exibigdo Museu de Imagem ¢ Som
(Mmis).

Narrativas auténticas e emocionalmente.
ressonantes.
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- Cabine para exibigio imersiva

Font; Autores, 204
Durante a producao, seguimos um cronograma pré-definido e
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utilizamos técnicas de filmagem amadoras para capturar a
esséncia das cenas. A pés-producdo incluiu a edicdo e ajustes de
som e imagem, além da escolha das musicas “Tédio” e “Pais e
Filhos” para compor a trilha sonora, ampliando o impacto
emocional das cenas.

Por fim, projetamos uma cabine 3D chamada “A Caixa Escura”,
para proporcionar uma experiéncia imersiva nas exibicGes em
eventos e feiras cientificas, além de planejar o lancamento do
curta-metragem no YouTube, apoiado por uma campanha de
marketing digital.

Resultados e Analise

O presente projeto tem como objetivo destacar os efeitos do uso
excessivo de tecnologias através de um curta-metragem, com a
intengdo de revelar essas consequéncias muitas vezes ignoradas
pelos usuarios de maneira mais profunda e consciente. A
producdo, embora amadora, emprega varias técnicas de
filmagem e edicdo para garantir um resultado de qualidade,
visando atrair um publico diversificado, abrangendo diferentes
faixas etérias. Segue os quadrinhos que representam partes do
curta.

Quadrinho: Cenas do curta metragem

QUADRINHO: IMPACTO DAS REDES SOCIAIS COM CENAS DO CURTA

Curta Metragem: A expoicoexcesiva « precoceso
celular @ suas possiy
A cabine
*A Caixa Escura’
oferace ums experiéncia

envolvente.

Junte-se a nés e faca a diferenca! O futuro depende do
Inosso uso consciente da tecnologiat

Fonte: Autores, 2024

No primeiro quadrinho, hd um menino segurando um celular com
a mensagem: “O curta-metragem revela consequéncias
frequentemente ignoradas, como ansiedade e depressdo”. No
segundo quadrinho, os dados: “Vocé sabia que 42% das criangas
ja sofreram cyberbullying?”. No terceiro, destaca-se a cabine
escura, que oferece uma experiéncia confortavel e envolvente.
No quarto, o menino estd pensativo, pensando: “Esses
comentarios nunca param... Eu me sinto cada vez mais sozinho e
ndo sei a quem pedir ajuda”. No quinto, estd o cartaz do estidio
Animalesco com os dizeres: “Prepare-se para refletir... Vocé vai
assistir a uma histdria que esta acontecendo agora, ao seu redor.”
No ultimo, aparece a mensagem: “Junte-se a nés e faca a
diferenca! O futuro depende do nosso uso consciente da
tecnologia!”

Esperamos que a cabine projetada em 3D, denominada “A Caixa
Escura”, proporcione uma experiéncia mais confortavel e
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imersiva para os espectadores durante as exibi¢des. A construcdo
desta cabine foi pensada para melhorar a qualidade da
experiéncia de visualizacdo e engajamento com o contetdo.

Consideracdes Finais

O projeto do curta-metragem "A Exposicdo Excessiva e Precoce
ao Celular e Suas Possiveis Consequéncias” visa abordar um
tema de crescente relevancia na sociedade contemporanea: o
impacto do uso excessivo de tecnologias e suas repercusstes
sobre a salde mental dos jovens. Através de uma narrativa
envolvente e bem elaborada, buscamos expor as consequéncias
adversas desse fendmeno, incluindo ansiedade, depresséo,
FoMO e cyberbullying.

A producdo do curta-metragem, aliada a criagdo da cabine “A
Caixa Escura” e a sua estreia no Museu de Imagem e Som (MIS),
representa um esfor¢o para proporcionar uma experiéncia
imersiva e reflexiva para o publico. O langamento do filme no
YouTube, complementado por uma campanha de marketing
digital, visa ampliar o alcance da mensagem e fomentar um
debate construtivo sobre o uso responsével da tecnologia.
Esperamos que este projeto ndo apenas sensibilize os
espectadores sobre 0s riscos associados ao uso descontrolado de
tecnologias, mas também inspire a¢fes e mudangas positivas na
maneira como 0s jovens interagem com o mundo digital. Ao
promover uma reflexdo critica e oferecer um espago para
discussdo, nosso objetivo é contribuir para uma utilizagdo mais
equilibrada e consciente das ferramentas tecnoldgicas no
cotidiano.

Acreditamos que o curta-metragem podera servir como um
recurso educativo e preventivo, ajudando a mitigar os efeitos
negativos da tecnologia e a promover um ambiente digital mais
saudavel para todos.
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