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A proposta do presente trabalho se da a partir da produgdo do curta-metragem de animagédo Jornada Heroi-
ca, sendo este um material didatico e poético direcionado a construcao narrativa do heréi/heroina em sala

de aula. E parte integrante de um plano de ensino para disciplina de Artes na Educacéo Béasica, desenvolvido

durante a pesquisa de Iniciagdo Cientifica “Producao de cinema de animagdo como plano educativo no ensi-
no de artes: heréi em movimento”. A proposicao, tal como desenhada neste trabalho, iniciou durante a agdo
extensionista “Herdi e seus deslocamentos”, onde foram realizados estudos de teoria e artefatos presentes
na cultura midiatica sobre a tematica do herdi, suas configuragcdes e narrativas baseado no livro Herdi de mil
faces, de Joseph Campbell (1949).

Cinema e educagao; cinema de animacao; teoria e conceito de herdi; educagdo em artes;

producao de material didatico e poético.

This research proposal is based on the production of the animated short film Jornada Heroica, a didactic and
poetic material targeted at the narrative construction of the hero/heroine in the classroom. It is an integral
part of a teaching plan for the Arts in Basic Education discipline, developed during the Scientific Initiation
research “Animation cinema production as an arts educational plan: the hero in motion.” The proposition,
as designed here, started during the extensive action “Hero and his Directions,” where studies of theory and
artifacts present in the media culture on the theme of the hero, his configurations, and narratives based on
the book The Hero with a Thousand Faces, by Joseph Campbell (1989).

Cinema and education; animation cinema; theory and concept of hero; art education;

didactic and poetic material production.
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4 alguns anos trabalho profissionalmente com cinema, mais precisamente cinema de animacao.

Um dos meus principais objetivos ao ingressar no curso de Licenciatura em Artes Visuais foi, e ain-

da permanece sendo, articular meu trabalho como diretora de animagéo e arte a minha produgao

artistica, bem como aos projetos desenvolvidos na drea de educagdo em artes. Nao por simples
conveniéncia, mas pela observagdo da dimensédo de habilidades que venho desenvolvendo no decorrer dos
anos, aprendendo e trabalhando com o cinema de animagdo. Ademais desta impressdo pessoal, nos esta-
gios assim como na trajetdria profissional anterior ao percurso académico, experienciei algumas produgdes e
oficinas realizadas com criangas e adolescentes, nas quais presenciei o potencial que o cinema pode alcangar
neste lugar de instrumento de aprendizagem.

Nesse sentido, na pagina ao lado temos um diagrama de Venn, comumente usado em légica, repre-
senta graficamente a visualizagao da relagao das trés grandes areas nas quais me localizo: artes visuais, edu-
cagdo e animagdo. As trés intersecgbes geradas pelo cruzamento destas areas sdo os elementos em comum
que se destacaram ao longo do histérico de meu trabalho. E, por fim, no centro do diagrama, o presente
trabalho como ponto concludente da pesquisa.

Figura 1 - Diagrama de Venn que representa graficamente a relagdo das grandes areas que resultam neste trabalho.
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Segundo a Convencgao da Organizacdo das Nacgdes Unidas (ONU) sobre os Direitos da Crianca’, no
art. 12, |é-se que a crianga tem o direito de expressar sua opinido com relagdo a todos os assuntos que a
afetam, no art. 13, é dito que a crianga deve ter direito a liberdade de expressdo; e o art. 17 orienta que a
crianga deve ter acesso a informagdes e materiais de varias fontes nacionais e internacionais, especialmente
aquelas que objetivam a promogéo de seu bem-estar social, espiritual e moral.

Uma das questdes mais comuns com relagdo as criangas e a midia é o quanto e de que forma elas
usam cada tipo de midia. [...] A questdo seguinte, mais frequentemente levantada, é como as criangas sdo
influenciadas por ela (Feilitzen, 1999). A experiéncia da crianga é profundamente marcada pelo contato
com a imagem, desde muito cedo, todos os dias, passam horas imersos em telas dos computadores e ce-
lulares. Hoffmann (2012) constatou em seus anos de pratica em sala de aula que a televisdo para o universo
das criangas, por vezes, tinha mais legitimidade do que a prépria escola. Os meios de comunicagdo tém
um impacto significativo na composi¢do da subjetividade das criangas e dos jovens, bem como na maneira
como se relacionam com o conhecimento e a cultura. As criancas estdo estabelecendo novas relagcdes com
a cultura e elaborando novas formas de acessar a informagao e construir conhecimento (Monteiro apud
Fernandes, 2012).

Segundo David Buckingham, em seu livro Manifesto pela Educagdo Mididtica, a educagdo midiatica
é um empreendimento critico e criativo. Trata-se de permitir que estudantes fagam sua prépria midia com
criatividade, e também entendam criticamente a midia e como ela funciona. H4 uma tendéncia de os adul-
tos, educadores e tutores subestimarem o que as criangas ja sabem, quando por vezes elas costumam ter um
entendimento bem desenvolvido, sofisticado e critico do que estd acontecendo no seu préprio uso da midia.
Todavia, devemos estar atentos a romantizagdo das criancas e jovens, considerando-as como nativos digi-
tais e sdbios de tudo. O que realmente precisamos fazer é identificar o que eles sabem e o que ndo sabem.
Pensar o porqué, como e o que as criangas e jovens estdo fazendo quando estdo online. E tudo isso aponta
para o fato de que nds, adultos, despidos do paternalismo, necessitamos iniciar um didlogo com as criangas
e jovens sobre o que estd acontecendo, nos envolvermos e discutirmos abertamente o que estédo fazendo,
como estdo se relacionando com essa ampla dimenséo de informagdes, cultura e conhecimento disponiveis
através dessa mediacao tecnoldgica. Além de definir o que devemos ensinar (o curriculo), também precisa-
mos considerar como ensinar (isto é, a pedagogia) (Buckingham, 2023).

Etimologicamente, a palavra cinema deriva da palavra grega KINEMA, que significa imagem em mo-
vimento. A palavra animagdo tem sua origem do latim ANIMATIO, que quer dizer ser animado, esta derivada

TA Convengao sobre os Direitos da Crianga foi adotada pela Assembleia Geral da ONU em 20 de novembro de 1989. Entrou em vigor em 2 de setembro de
1990, pode ser acessada na integra em: <https://www.unicef.org/brazil/convencao-sobre-os-direitos-da-crianca>.

de ANIMA, que pode ser traduzida como alma ou espirito. Assim, entende-se pelo processo de animagéao
dar vida a algo e, ao cinema de animacao, dar vida a algo com imagens em movimento. Desde sua desco-
berta no século XIX até os grandes avangos tecnoldgicos atuais, o cinema de animagéo inebria seus especta-
dores, sejam eles criangas, jovens ou adultos. Sustenta-se pelas leis do metamorfismo universal, a partir das
quais tudo pode ser criado e transformado, independentemente de normativas fisicas, ou seja, o cinema de
animagao da a quem produz a liberdade imaginaria de criages ilimitadas (Mckee, 2006).

Nao a toa consideramos o cinema de animacao e as séries animadas estarem entre os objetos cultu-
rais mididticos mais consumidos por criangas e adolescentes, sendo um dos meios pelos quais a crianga tem
direito ao acesso a informacdes e materiais de fontes nacionais e internacionais. No entanto, esse consumo
ndo garante a lisura dos contelidos disponiveis, sendo necessério esse caminho em dire¢do a educagdo mi-
didtica, esse empreendimento proposto por Buckingham.

Hoje, parece ndo ser mais possivel pensar a educagdo dissociada desses objetos culturais midiaticos
e das transformacdes profundas, cognoscitivas, emocionais e axioldgicas que estes meios promovem nas
audiéncias entendidas como o conjunto de sujeitos educandos, como diz Gomez (2001). Assim como ndo é
possivel entender esses objetos fora da educagdo. Educagdo e comunicagdo estdo indissociavelmente rela-
cionadas e, a menos que reconhegamos isso, a escola tenderd a perder cada vez mais espago para a televisao
e outras midias audiovisuais que estdo muito mais préximas da crianca e de sua linguagem do que a escola,
uma vez que ela ja nasceu nesse “agora” que os adultos ainda estdo descobrindo. Diante disso, o desafio da
escola é incluir essas novas formas de leitura como elementos de formacdo da crianga (Fernandes, 2012).

Nesse sentido, durante meu percurso académico, pesquisas de iniciagao cientifica e estagios, venho
investigando e elaborando proposi¢des poéticas e didaticas que corroborem para a associagdo entre esses
objetos e a sala de aula, buscando possibilidades de dialogar e integrar tais midias ao cotidiano escolar no
Ensino de Artes, bem como estimulando um consumo de forma critica e, principalmente, criativa, produzin-
do e inventando cultura. O cinema e a produgao de exercicios audiovisuais na escola permitem um trabalho
coletivo, ndo necessariamente centrado na cultura letrada, que coloca o estudante diante dos desafios éticos
e estéticos para a concepgdo de uma imagem, algo fundamental no momento em que a produgéo de ima-
gens se faz incessantemente. Destacam-se ainda a transversalidade do cinema na escola e os fortes didlogos
que ja existem com muitas areas: histéria, geografia, filosofia, lingua portuguesa e estrangeira, entre outras.
O cinema nos permite criar um modo de relagdo com o mundo que nos remete aos modos de produzir co-
nhecimento: por descoberta e por invengdo. H4 um mundo/conhecimento que podemos descobrir e ainda
um mundo/conhecimento que ha de ser alterado, construido, produzido, inventado (Fresquet, 2017).

A apreciagdo e a produgdo de objetos culturais mididticos como tema, material ou conteido sao va-



https://www.unicef.org/brazil/convencao-sobre-os-direitos-da-crianca

liosos em si mesmos, para a educacdo em artes e outras areas. A narrativa audiovisual concentra inimeros
processos artisticos em suas etapas de produgdo. Nesse sentido podemos ampliar repertérios de aprendiza-
do tendo esse percurso como base, oferecendo uma experiéncia artistica que ultrapasse os limites da folha
sulfite em cima de uma classe. Produzir proposigdes poéticas e didaticas oportuniza a brincadeira e, ao mes-
mo tempo, conduz a processos transformadores, proporcionando as criangas e aos adolescentes, enquanto
sujeitos da experiéncia, um espago em que possam dialogar, exercitar o pensamento sobre seus temas e
produzir narrativas audiovisuais. A partir dessas articulagdes, expressam livremente sua opinido com relagéo
a todos os assuntos que os afetam, tal como lhes é de direito.

Sendo assim, o presente trabalho de conclusdo apresenta as etapas de produgdo do curta-metragem
de animagéo intitulado Jornada Heroica, este prestando-se como instrumento didatico e poético que visa a
refletir materialmente os pressupostos apontados anteriormente bem como apontar caminhos praticos para
utilizacdo de tal obra em sala de aula. O projeto é parte integrante de um plano de ensino para a disciplina
de Artes na Educacgdo Basica, desenvolvido durante a minha atuacdo como bolsista de Iniciacdo Cientifica,
sob o titulo “Produgdo de cinema de animagao como plano educativo no ensino de artes: heréi em movi-
mento”, dentro da Pesquisa Artes Graficas e Sequenciais na Cultura Midiatica Infantil e Juvenil, coordenada
pela Prof.? Paula Mastroberti. A proposicao, tal como desenhada no projeto, iniciou durante a agdo exten-
sionista “Herdi e seus deslocamentos”, onde foram realizados estudos de teoria e de artefatos presentes
na cultura midiatica sobre a tematica do herdi, suas configuragdes e narrativas, com base na leitura da obra
Heréi de Mil Faces, de Joseph Campbell (2007). A partir desta agdo, em um segundo momento como bolsis-
ta de Iniciagdo Cientifica, foi desenvolvido o roteiro do curta-metragem Jornada Heroica, onde trabalhamos
com os conceitos de teoria e conceito de herdi; arquétipo do herdi; heroismo, etnia e género; personagem
e protagonismo; e representacao do herdi nas artes e na cultura.

A origem do projeto mencionada brevemente acima é relatada com mais detalhes no Capitulo | - O
cinema de animagao como percurso de aprendizagem. Através deste relato também apresento a localizagao
do curta-metragem dentro do plano de ensino integral que propde a utilizagdo da produgdo do cinema de
animagao como percurso de aprendizagem na educagdo em artes.

No Capitulo Il - Jornada Heroica: pré-producao, produgdo e pds-producao, temos uma espécie de
making of mostrando o processo completo da produgdo do curta-metragem, objeto principal deste traba-
lho, desde a produgdo do roteiro até o plano de distribui¢do enquanto midia audiovisual.

O Capitulo Il - Jornada Heroica na sala de aula é dedicado a utilizagdo do curta-metragem como
material poético didatico em sala de aula. Também apresenta outras possibilidades de desenvolvimento
de material poético didatico assim como atividades que articulam educagdo, artes e cinema de animagéo

vidveis as condi¢des do ensino publico baseadas na pratica docente em Estagio Curricular Obrigatério I,
realizado na Escola Estadual de Ensino Médio Santos Dumont, no municipio de Porto Alegre, RS.

O Capitulo IV - Cinema e Educagdo contempla um breve texto sobre a relacao destas areas na histo-
ria da educacao brasileira, elaborado para o Projeto de Pesquisa e mantido neste Trabalho de Conclusao.
Ainda temos o Cineminha como Capitulo VI reservado a animagédo apos sua estreia e, por fim, as referéncias
bibliograficas.

Nas consideragdes finais, Capitulo V, priorizei um relato para além deste trabalho, contemplando a
realizagdo de toda minha graduagao. Me permiti tal formato tendo em vista a jornada deste projeto, iniciado
nos primeiros semestres do curso e presente durante toda minha pesquisa académica. Considero este Tra-
balho de Conclusao de Curso uma composigdo de muitas jornadas heroicas, algumas minhas e muitas outras
aqui somadas.
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projeto “Produgdo de cinema de animagdo como plano educativo no ensino de artes: herdi em

movimento”, desenvolvido por mim, esté inserido na Pesquisa Artes Gréficas e Sequenciais na Cul-

tura Mididtica Infantil e Juvenil: produgao, leitura e ensino, na qual atuei como bolsista de Iniciagao
Cientifica em 2020-2021. Foi um projeto interdisciplinar, envolvendo a érea de artes visuais com énfase na
educacdo, e voltado para o desenvolvimento tedrico e pratico destinado a pesquisa, producao, educagdo
e leitura da cultura midiatica infantil e juvenil. Foi coordenado pela Prof.? Paula Mastroberti, que orientou
meu plano de trabalho. Estava inserido no eixo que visava ao desenvolvimento de projetos e estudos para
produgdo e aplicacdo de materiais poéticos ou didaticos e de planos educativos.

Os objetivos do projeto eram: contribuir para as estratégias educativas que tenham as linguagens, as
artes gréficas e a cultura midiatica por ponto de partida, meio ou finalidade; Analisar, para fins educativos,
o arquétipo do herdi presente na cultura, na literatura e nas artes com base nos estudos tedricos; Utilizar o
arquétipo do her6i como componente para o desenvolvimento de um contelddo educativo em animagéo.
Trata-se de um recorte de um projeto anterior, realizado em 2019-2020, intitulado “Produgéo de cinema de
animagao como plano educativo no ensino de artes: apropriagao criativa da cultura midiatica”. Este projeto
tinha um escopo mais abrangente, um plano educativo com percurso de aprendizagem baseado nas eta-
pas do processo da produgao de animagédo. O plano foi aplicado durante trés meses na Sala de Incluséo e
Recursos (SIRs) para Altas Habilidades instalada na E.M.E.F. Jean Piaget, no bairro Rubem Berta. Devido a
suspensdo das aulas em fungdo da pandemia de COVID-19, a pesquisa em campo foi interrompida, sendo
sua continuidade restrita a andlise dos dados coletados e estudo dos referenciais bibliograficos. O relatério
desse periodo também pode ser acessado no Dossié de Pesquisa no Repositério Digital da Universidade.

Nessas circunstancias, durante o periodo da pesquisa 2020-2021, nos debrugamos nas etapas especi-
ficas que compdem a estrutura do plano educativo, tragando um estudo tedrico mais detalhado objetivando

o desenvolvimento de materiais didaticos mais consistentes, que enriquecessem as praticas metodoldgicas.

Através da agdo extensiva “O herdi e seus deslocamentos”, coordenada também pela prof.? Paula
Mastroberti, a pesquisa focou no contetdo das trés primeiras etapas do plano educativo — argumento,
roteiro e concepgdo de personagens — em dois estagios: andlise tedrica e produgao pratica. Ambas
detalhadas no préximo capitulo.

Posteriormente ao periodo de iniciagdo cientifica e da agdo extensiva, desdobrei detalhadamente
o projeto “Produgao de cinema de animagdo como plano educativo no ensino de artes: heréi em movi-
mento” como plano de ensino, aplicado durante o Estdgio Curricular Obrigatério Ill, realizado na Escola
Estadual de Ensino Médio Santos Dumont, em Porto Alegre, RS. O tema, entdo, foi essa proposta inter-
disciplinar que envolve a drea de artes visuais, cinema de animagao com énfase na educagédo. Essa én-
fase pedagogica foi voltada a exploracéo tedrica e a experiéncia pratica dos conhecimentos basicos na
construcdo e técnica narrativa audiovisual através da producdo de uma animagdo de pequena duracéo.
Tendo como objetivos: valorizar em sala de aula o repertério cultural dos estudantes, oportunizando um
espagco de reflexdo critica sobre como esses contelidos em animagéo sao criados, produzidos e distribu-
idos; Investigar criativamente onde nasce a necessidade de o individuo humano consumir imagens em
movimento; Apresentar conceitos e exercicios que contribuam para o desenvolvimento de habilidades
socioculturais, psicomotoras e cognitivas na construgdo de um pensamento audiovisual bem como exer-
citar uma abordagem prépria de cada um.

Os links para acessar o dossié da pesquisa AGS, projetos, acdo extensiva e estdgios encontram-se na
pagina 28 deste trabalho.

O plano de ensino, conforme as Bases Nacionais Curriculares (Brasil, 2019, p. 207-213), atende as
seguintes habilidades:




UNIDADES OBJETOS DE HABILIDADES
TEMATICAS | CONHECIMENTO
Artes Contextos (EF69ARO03) Analisar situagdes nas quais as linguagens das ar-
Visuais e praticas tes visuais se integram as linguagens audiovisuais (cinema, ani-
magdes, videos etc.), graficas (capas de livros, ilustragdes de
textos diversos etc.), cenogréficas, coreogréaficas, musicais etc.
Elementos (EF69AR04) Analisar os elementos constitutivos das artes visuais
da linguagem (ponto, linha, forma, direcdo, cor, tom, escala, dimenséo, espaco,
movimento etc.) na apreciagdo de diferentes produgdes artisticas.
Materialidades (EF69ARO05) Experimentar e analisar diferentes formas de expressao
artistica (desenho, pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escul-
tura, modelagem, instalagdo, video, fotografia, performance etc.).
Processos de (EF69AR06) Desenvolver processos de criagdo em artes visu-
criagao ais, com base em temas ou interesses artisticos, de modo indi-
vidual, coletivo e colaborativo, fazendo uso de materiais, ins-
trumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais.
(EF69AR07) Dialogar com principios conceitu-
ais, proposicoes tematicas, repertorios imagéti-
cos e processos de criagdo nas suas produgbes visuais.
Artes Contextos (EF69AR31) Relacionaras préticas artisticas as diferentes dimensoes
Integradas e préticas davidasocial, cultural, politica, histérica, econémica, estética e ética.
Processos (EF69AR32) Analisar e explorar, em projetos teméticos, as
de criacdo relagdes processuais entre diversas linguagens artisticas.
Arte e (EF69AR3S5) Identificare manipulardiferentestecnologiaserecursos
tecnologia digitais para acessar, apreciar, produzir, registrar e compartilhar pra-

ticas e repertérios artisticos, de modo reflexivo, ético e responsavel.

Figura 2 - Tabela BNCC 4.1.2.2. Artes - Linguagens Ensino Médio

PLANO DE ENSINO

AULA 01+ UMA IMAGEM ATRAS DA oUTRA

Contacao de histérias, narrativas
e cotns%crugéo dotpensament:) audiovisual OJB\?’XPJ
AULA 02 -+ JORNADA HEROICH

@

Jornada do Herdi
e roteiros artistico e técnico

AULA 03 « STORYROHARD ES@UISITO

Artes sequenciais
e storyboard

AULA 04 + LUZ, CAMERRA... PERA, oORGANIZAGHO!

Producao de arte
e testes de animacgao

AULA 05 « LUZ, CAMERA... AGORA SIM, A¢Ao!

Producdo de animacéo
Producdo de dudio

AULA 06 « QUERRA-CARECAS

Montagem, banda sonora
e finalizagcdo

AULA 06 * CINEMINHAH

Exibicao da produgao cinematogréfica




Figura 3 - Registros fotograficos do Estagio Il - diferentas etapas da produgdo de animagédo em sala de aula.

PROJ ETOS E PESQUISHS

Clique no titulo e projetos citados pre

ESTAGIO Ill * PROJETO DE ENSINO COMPLETO

ESTAGIO Il + DIFRio DE ESTAGIO CoM
APLICA¢HO EM CAMPO DO PROJETO

# DOSSIE DE PESQUiSR * RRTES GRAFICAS E
SEQUENCIAIS NA CULTURA MIDIATICA INFANTIL:
EDUCACAO, PRODUCHO E LEiTURA .

# PROJETO IC 2019-2020 « A PRODUCHO DE Lo
ANIMACAO No ENSINO DE ARTES

# PROJETO IC 2020-2021 « A PRODUCHO DE
ANIMAGAO No ENSINO DE ARTES:
HERGI EM MOVIMENTO

# ACAOo DE EXTENSHO  HERGi
E SEUS DESLOCRMENTOS

B8 E-ﬂ-w-ﬁ LS

Fonte: Registros fotogréficos feitos pela autora e pela Prof. Fabiana Santos.



https://drive.google.com/file/d/1PGSo-izOnNYVbZ2CFhK5mjtkWFmg3uaA/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Qs087OmSguqEovD6k5_mEhjVyIk4c9Ep/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1yT0PWURd78zRwHx5M6nLvSzKJPrvIpOi/view?usp=sharing
https://youtu.be/_fd_ZY6HT8M
https://youtu.be/GfyNrtDYj-Y
https://lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/233390/001134833.pdf?sequence=1&isAllowed=y




abe-se que um dos primeiros estudos sobre narrativa esté no livro Poética, de Aristételes, um trata-

do sobre a poesia e a arte da narrativa realizado pelo filésofo em 335 a. C. Em primeiro lugar, a de-

finicdo de Aristoteles sugere que a narrativa € uma forma de representagdo da realidade. A narrativa

ndo é simplesmente um relato de eventos que realmente aconteceram, mas uma construgao artistica
que visa a criar uma representagao verossimil da vida humana. Em segundo lugar, Aristoteles sugere que a
narrativa € uma forma de comunicacdo, uma forma de transmitir ideias e valores, de nos ajudar a entender a
nés mesmos e ao mundo ao nosso redor.

Mais recentemente, podemos citar autores como Paul Ricoeur (1978), Walter Benjamin (1987) e Gianni
Rodari (1973) dedicados a anélise narrativa. Vladimir Propp (2006) descobriu padrées narrativos ao analisar
contos de fadas russos, dando origem a sua morfologia dos contos de fadas. Assim como Propp, Joseph
Campbell, sob a luz da psicologia andlitica de Carl Gustav Jung, cunha a nogdo de monomito, apresentado
como a jornada do herdi, em seu livro O Herdi de Mil Faces (1949), um modelo narrativo universal que des-
creve uma estrutura comum encontrada em histérias de diferentes culturas e épocas.

A jornada do heréi fornece uma estrutura arquetipica que pode ser usada para contar histérias que
ressoam em leitores e espectadores de todo o mundo. Campbell acreditava que a jornada do heréi é uma
metéafora para o processo de crescimento e transformacéo pessoal. Argumentava que todos nds passamos
por uma jornada semelhante, a medida que nos movemos do mundo da infancia para o mundo adulto, um
percurso que leva o individuo a empreender experiéncias que o fazem modificar padrées de comportamen-
to, sejam estes conscientes ou inconscientes. O herdi, por conseguinte, é o homem ou mulher que conse-
guiu vencer suas limitagdes histéricas pessoais e locais e alcangou formas normalmente validas, humanas
(Campbell, 2007, p. 28).

Christopher Vogler, o professor de construgdo narrativa, na época em que trabalhava na Disney, co-
mecou a desenvolver um memorando interno sobre a jornada do herdi baseado nos estudos miticos de
Joseph Campbell e na psicologia de Carl Jung. O memorando foi utilizado para auxiliar os roteiristas a es-

truturar seus roteiros e, posteriormente, foi publicado como o livro A Jornada do Escritor: Estrutura Mitica
para Escritores (1992). O livro de Vogler, que simplificou a teoria de Campbell, tornou-se um guia pratico
amplamente difundido nos esttudios cinematograficos pelo mundo.

Em face do exposto, considerando a relevancia histérica da jornada do herdi, seu lugar de convencao
universal no que tange a padronizagdo da estrutura narrativa, bem como sua potencial dimensdo acerca da
reflexdo sobre comportamento humano, esta foi definida como meio mais consistente para a elaboracao da
proposicao didatica e poética deste trabalho, visando ao desenvolvimento de roteiro e a construgdo de per-
sonagem em sala de aula. A linguagem dos filmes é generosa, baseada em muitos ingredientes — a escrita
e a narragao das palavras, o uso de sons e musica. O filme oferece vérios meios para que uma pessoa possa
se expressar (Ericsson, 1999, P.330).

Neste capitulo abriremos a “caixa preta” da produgdo do curta-metragem Jornada Heroica, detalhan-
do por completo o desenvolvimento de produgdo do objeto principal desta pesquisa, desde a construgéo
narrativa até sua distribuicdo online. As etapas de producao estdo organizadas em trés partes: pré-produgao,
produgdo e pés-produgio, tal como se divide uma obra cinematogréfica no decorrer de sua feitura. E im-
portante destacar que essa divisdo é necessaria e sempre acontece durante o andamento de uma produgédo
audiovisual, seja em nivel profissional, estudantil ou amador, mesmo que as pessoas que estejam produzindo
ndo tenham consciéncia técnica disso. As etapas que compdem cada parte citada anteriormente também
possuem uma estrutura padrdo, uma ordem basica assim como na Jornada Heroica. Todavia, essa ordem
pode variar conforme defini¢des técnicas da produgéo e/ou proposta da direcdo em subverter a ordem das
etapas. Neste Ultimo caso, normalmente, requer um dominio significativo da produgdo para ndo compro-
meter a obra e/ou equipe envolvida no trabalho. Destaco essas informagdes com o objetivo de esclarecer
que a ordem de realizagdo desta producao baseia-se na minha experiéncia profissional, na maneira como ao
longo dos anos fui aprimorando o modus operandi no qual costumo produzir. Ndo se trata de uma estrutura
fechada, rigida ou absoluta.




\ articularmente considero a pré-produgédo de qualquer trabalho uma garantia de sucesso, refere-se a
fase inicial do processo de criagdo. E uma etapa crucial, onde a maioria das decisées criativas e técni-
cas é tomada para orientar o desenvolvimento subsequente do filme. Trata uma enorme quantidade
de trabalho que esté envolvida em uma produgdo cinematogréfica, seja ela em animagéo ou filmada.

Podemos considerar como parte da pré-produgédo, na estrutura utilizada na produgédo do curta-metragem
Jornada Heroica, as seguintes etapas:

/ ¢ Desenvolvimento da ideia;
® Roteiro;

¢ Conceito visual;

Y 4 o
® Decupagem técnica;
e Storyboard,
= e Estudos de animacao.

A seguir, apresento conceitualmente cada etapa acompanhada de imagens que ilustram o processo.




DESENVOLVIMENTO DE IDEIRS

Joseph Campbell

Figura 4 - Captura de tela do primeiro encontro “O herdi e seus deslocamentos” realizado em em diferentes datas.

O HEROIL
DE MIL FACES

O MITO E O HEROGI

O percurso padrio da aventura
mitolégica do herdi € uma
magnificagio da formula
representada nos rituais de

L retorno que podem ser
i ios a unidade nuclear

Eurso de Extensio
rdenagdo: Paula Mast

ma ideia é o principio de qualquer producéo artistica, seja ela uma obra audiovisual ou ndo. Sdo mui-

tos os meios pelos quais podemos ter ideias, mas em resumo podemos dizer que é necessario muito

trabalho e uma imaginacdo bem alimentada, ou seja, estarmos elaborando constantemente nosso

repertério intelectual e nos oportunizando experiéncias em diferentes &mbitos da vida. Picasso dizia
que a inspiragcao sempre chegava quando ele estava trabalhando.

A produgao do curta-metragem iniciou sem ter esse proposito, surgiu no decorrer do desenvolvimento
de pesquisas, como exposto na apresentacao. A partir de alguns anos de trabalho, eis que a ideia apareceu.
Foi organizado em formato de ag¢do de Extenséo, pela professora coordenadora Paula Mastroberti, o grupo de
estudos “O herdi e seus deslocamentos” para discussao e estudo de teoria e artefatos presentes na cultura-mi-

diatica sobre a tematica do herdi, suas configura¢des e narrativas:

Teoria e conceito de herdi; arquétipo do herdi; heroismo, etnia e género; personagem e protagonismo; repre-
sentacdo do herdi nas artes e na cultura.

Foram vinte encontros semanais sincronos de 1h de duracao, realizados através da plataforma Mconf da

eus deslocamento | e - |

Viagem de Chihiro, 2001

O O OO .

Fonte: Documentacdo da Linha de Extensdo “O herdi e seus deslocamentos”, autoria da Prof.? Paula Mastroberti.

UFRGS, de julho de 2020 a margo de 2021. O Moodle foi utilizado como apoio didatico.

As leituras principais foram O Herdi de Mil Faces, de Joseph Campbell e O herdi, de Flavio Kothe. Du-
rante o percurso de estudo, outras obras foram analisadas e relacionadas: narrativas literérias, cinematografi-
cas, quadrinhos e jogos.

O livro O Herdi de Mil Faces nos apresenta uma estrutura narrativa que esta presente em mitos e histo-
rias de diversas culturas ao redor do mundo, basicamente, através dos meios pelos quais teve acesso em 1949,
a literatura. Entdo, os nove meses de estudos em agdo extensiva nos permitiram analisar filmes e séries de
animacao, quadrinhos e games, localizando a estrutura proposta por Campbell e a dimensao de possibilidades
de aplicagdo nessas midias.

Como ja dito anteriormente, a partir do momento em que passamos pela pandemia de COVID-19,
conectamos os resultados do estudo de extensao com o trabalho de iniciagao cientifica. Por uma questao de
cronograma e do estudo que j& tinhamos em maos, decidimos nos limitar a produzir um material poético-dida-
tico para aula de roteiro, que ¢ parte do plano de ensino apresentado no capitulo I. Naquele momento, como
um dos resultados da acao extensiva, concretizamos a ideia de produzir um curta-metragem sobre a jornada

do herdi, que contemplasse as reflexdes geradas durante os estudos.




ROTEIRO

roteiro de um filme é um documento escrito que serve como base para a produgdo de um fil-

me. Ele contém uma descricao detalhada da histéria, didlogos entre personagens, indica¢des

de cena, e outras informagdes relevantes para a produgdo cinematogréfica. O roteiro é uma

ferramenta essencial que guia diretores, produtores e membros da equipe técnica durante a
realizagcdo de uma produgao.

Além disso, o roteiro nao se limita apenas ao universo audiovisual, podendo ser utilizado com uma
ferramenta organizacional em éreas distintas.

No nosso caso, elaboramos o roteiro e o projeto do curta-metragem de animacao intitulado A Jor-
nada Heroica, inspirado na obra de Joseph Campbell, fundamentados nas anélises e estudos produzidos
durante a extensdo “O Herdi e seus deslocamentos”, formatando esses resultados em um conteddo audio-
visual educativo. A animagdo deverd ser utilizada como material poético-didatico no plano educativo, nas
etapas de desenvolvimento de argumento, roteiro e construcao de personagens.

O primeiro resultado de muitas das reflexdes geradas durante a agdo extensiva é o nome do curta-
-metragem ser Jornada Heroica ao invés de Jornada do Herdi ou Jornada da Heroina. Aproximadamente
80% das obras literarias e mitos citados por Campbell sdo homens cis héteros, uma realidade minimamente
diferente na cultura miditica contemporanea. O objetivo com a alteragdo do nome é ampliar o protagonis-
mo heroico, inclusive para além da dimensao humana e, principalmente, nao restringi-lo apenas a um género
como comumente podemos observar.

Durante o processo de escrita de roteiro, a prof.? Paula Mastroberti desenvolveu o roteiro artistico,
trabalho este que tem énfase particular na expressao artistica. Isso pode incluir descricdes detalhadas de
elementos visuais, atmosfera, estilo visual e outros aspectos estéticos que contribuem para a experiéncia ar-
tistica da obra. A minha colaboragéo se deu através da elaboragdo do roteiro técnico, que envolve a analise

detalhada do roteiro para planejar e organizar os aspectos praticos e técnicos da animacao. De qualquer
maneira, houve um trabalho mutuo na construcdo das duas versdes.

A primeira versdo do roteiro tinha um estilo mais documental, com uma abordagem mais objetiva,
nao ficcional, apresentando uma perspectiva mais informativa da jornada herdica com colagens a partir das
referéncias filmograficas analisadas. Insatisfeitas e avaliando outras possibilidades, mudamos completamen-
te a direcdo, pois, um roteiro ficcional que nos permitisse a criagdo de novos personagens, por exemplo, nos
permitiria construir um universo ludico-poético livre de padroes pré-estabelecidos.

Assim nasce a Jornada Heroica no formato apresentado neste trabalho, uma aventura em que duas
criangas guiadas por uma ancid magica partem na descoberta de uma dupla jornada heroica.

Os elementos principais de um roteiro de filme incluem:

e Cabecalho: Contém informacdes como o titulo do filme, o nimero da cena e o momento do dia.

* Descricao de cena: Descreve o local e a agao que ocorre em uma determinada cena. Inclui detalhes
sobre a ambientacao, a atmosfera e os eventos.

* Dialogo: Inclui as falas dos personagens. O didlogo é uma parte crucial do roteiro, pois transmite a
narrativa e desenvolve os personagens.

* Acdo e descricao: Fornece informacgdes sobre as agdes dos personagens, reagdes, movimentos da
camera, efeitos especiais, entre outros detalhes que sdo essenciais para a realizagdo visual da cena.

* Transi¢des: Indica como uma cena se conecta a préxima, seja através de cortes, transi¢des suaves,
ou outras técnicas de edicdo.

* Notas de producdo: Inclui informagdes adicionais relevantes para a equipe de produgao, como
requisitos especiais de figurino, locais especificos, efeitos especiais necessarios etc.




ROTEIRO

Roteiro de Paula Mastroberti

JORNADA I

e Luisa Copetti

da.

[

esonigs,

-

CENA 1 - EXT - UNIVERSC - NOITE

CICLO COSMOGONICO, composte de astres, constelagdes, s
astrolégicos transparentes e brilhantes. Uma entidade divina e
brilhante desce em gqueda suave, como se fosse uma estrela

cadente, numa espécie de PALCO-MUNDO.

CENA 1 = EXT = PALCO MUNDO = NOITE

© PALCO-MUNDD toma conta da tela. A entidade perde o brilho e

envelhece, transformando-se numa espécie de xamd ou bruxa

amigéwvel, sem sexo definido. Ela veste trajes a

bizarros, gue misturam oS guatro elementos. Senta-se scbre uma
scie de eadeira ou trene gue parece muite antige. Essa

personagem & a NARRADORA. Ele ou ela faz a seguinte pergunta,

wvoltada para o espectador:

N: Vocé sabe gue & um herdl ou
uma hercina? Qual o significado
desse personagem para a

humanidade?

O PALCO-MUNDO se ilumina e surgem dois jovens, um meninc {A) e
uma menina (B), de aproximadamente 12 ou 13 anos, um de cada

lado da NARRADORA,

M: A primeira coisa que um
herdi ou uma heroina precisam

aprender & andar em circules!
Faz gestos circulares, o circule da Jornada se apresenta
projetado a partir dos seus gestos no palco,animado, com micro

personagens circulands. 08 jevens oclham admirados.

A a B: U&! por gque? Como as

Figura 5 - Quatro primeiras paginas do roteiro artistico do curta-metragem “Jornada Heroica”

Cada jovem se imagina dentro desse circulo, meio perdido.

N: E que toda aventura heroica
deve terminar onde comegou: com

o reterno t fante do herdi!

A e B: Ahhhhh!

Mas e como é que tudo comega? w

N: Primeiro, ¢ preciso um.

CHAMADOD!

Os personagens do circulo param, como se estivessem escutandeo

alguma coisa. Som de alarme, campainha, sino, trombeta.

A: Tipo.. (A escuta um chamado,
clha para todos os lados &
procura de onde vem)

B: ...uma mensagem? (B escuta
um "plim" e olha seu celular)
NW: Ahn.. [cegande a cabega) B,
pode ser, mas nem sempre. O
chamade & um desafio, alge que
acontece e desperta no herdl ou

na hercina um desejo de agir!

A ou B: Maz eles ndo ficam com
medo??? W

A medida em que falam, A e B v&o se transfigurando. A nova

imagem deles revela gque estd3o com medo ou desconfiados. COU: &

medida em gue falam, a imaginagds des jevens wvail revelando

Fonte: Producéo da

personagens herdéicos de desenhos animados selecionados em

cenas de medo e indecisdo.

N: Ficam! Principalmente sze o
perige for graaande. E clare
que, se isso acontecer, sempre
val surgir alguém pra dar um

empurrdozinho.

A NARRADORA pisca o colho e faz um gesto midgico, para gue surja

¢ auxiliar ou mentor.

A: Alguém sébio, né? Cu mais
expariente!

B: Um magico! Um mestre!

Cada crianga imagina o seu, gque pode ser de um desenh

animado conhecido ou inventada.

N: Isso mesmo! Pode ser um
homem, uma mulher, um animal..
até uma &rvore. Com essa ajuda,
o herdi ou a heroina sentem-se

mais seguros para PARTIR!

0s jovens imaginam-se treinados pelo Mentor,

diferentes.

A ou B: Até porque, se eles nio

se mexerem, nada acontece.
N: Exato. Mas calma la, gque

agora & gue a aventura comega.

Q heréi ou a hercina precisam

orientadora Prof.? Paula Mastroberti em

de formas

colaboracao com a autora.



https://drive.google.com/file/d/1NAT--m1bOaB-aCLHq_nvcLDYhE1ZDYAo/view?usp=sharing

CONCEITO VISUAL

direcdo de arte em um filme de animagdo é uma funcao crucial que envolve a criagdo e supervi-

sdo de todos os elementos visuais da produgao garantindo uma estética coesa com a narrativa.

N&o se trata apenas da elei¢do artistica de cores e elementos, mas sim a elaborag¢do fundamenta-

da de camadas que vao dar a consisténcia dramatica para a narrativa acontecer visualmente. Essa
etapa abrange uma parte consideravel de trabalho em uma produgédo de animacéo, principalmente pelo
fato de todo o universo que envolve uma narrativa deste estilo ser construido praticamente do zero, desde
a pesquisa de referéncias até chegarmos no conceito visual geral do filme.

Em grandes produgdes realizadas por estidios como Disney, Studio Ghibli, Pixar, Laika, entre outros,
a quantidade de setores sob a direcao de arte é astronémica. No caso da nossa produgéo, tanto em equipe
quanto em producdo de arte podemos nos considerar enxutos e de baixo orcamento. Isso significa que a
quantidade de etapas para o desenvolvimento da arte também é menor, otimizado. Um héabito que adquiri
ao longo dos anos ¢é realizar producdes mais sintéticas e objetivas, buscando solu¢des e recursos gréficos
que tenham forca através da simplicidade e do minimalismo — o que, em hipdtese alguma, compromete o
desenvolvimento artistico das produgdes, mas proporciona algumas caracteristicas especificas devido as
condi¢bes da viabilidade de produgéo, e considero isso um exercicio constante que me oportuniza a expe-
rimentar muitas técnicas diferentes.

Na concepc¢éao do roteiro predeterminamos algumas questdes de arte importantes, como, por exem-
plo, a escolha de apenas um universo para a narrativa, que inclusive é o préprio universo, e isso define uma
estética espacial de imediato. Ainda, atribuimos a este universo um caréter onirico-etéreo para nos permitir-
mos desconsiderar limites que a fisica nos implicaria. As personagens também j& foram definidas no roteiro.

Sendo assim, o ponto de encontro entre a ancid com as criangas é um espaco etéreo, espacial, o limiar dos

mundos (Campbell, 1998).

Os universos onde as criangas vivenciam suas aventuras sdo elementos que fazem referéncia a histo-
rias ja existentes. Por meio do mapeamento de narrativas classicas e contemporaneas foram elaboradas as
paralelas jornadas das personagens. Por exemplo, o guarda-chuva que faz referéncia ao longa-metragem
Meu amigo Totoro (Studio Ghibli, 1988), a chave de Alice no Pais das Maravilhas (Disney, 1951), o olho do
personagem Prismo em Hora da Aventura (Cartoon Network, 2010), entre outros. A defini¢gdo das produgdes
se deu através de uma anélise a partir do estudo da jornada do heréi de Joseph Campbell. A concepcédo de
arte dirige-se ao publico infantil, concebendo visualmente um ambiente de conexdo com produgdes infan-
tis atuais, para além dos classicos, como Hora da Aventura, O incrivel mundo de Gumball, e os brasileiros
Oswaldo e Irmé&o do Jorel.

Outro habito que tenho durante o processo de criagdo ¢é estabelecer regras graficas para desenvolver
a arte. Assim, estabeleci duas regras para a arte do curta-metragem: a primeira, utilizar apenas quatro cores
que representam os quatro principais elementos da natureza; e a segunda, estabelecer uma linha gréfica ge-
ométrica-etérea. Ambas regras tém como referéncia artistica a escola de arte vanguardista alem& Bauhaus.
Além de uma opgdo artistica, a escolha da linha grafica também vem ao encontro da condicéo estabelecida
pelo estilo de ilustragdo necessario a técnica de animagdo que optamos, detalhado mais a frente nas etapas
de ilustracdo e animacéo.

Assim, partindo dessas guias, concentrei a concepgdo da arte no desenvolvimento do universo e das
personagens. A partir disso, os demais elementos foram se configurando conforme o cruzamento entre os
conceitos de arte do universo e das personagens, da decupagem técnica e das referéncias filmogréficas,
mais a frente no processo, no decorrer da produgdo do storyboard.




CONCEITO VISUAL

Processo de elaboragdo do conceito visual do universo e linha grafica da Jornada Herdica.

Figura 6 - Estudos de conceito visual e referéncias.
Fonte - produgdo da autora (ilustrages) e Google Arts & Culture (imagens).
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50 Years Bauhaus
Herbert Bayer, 1968/1969
Alemanha

Catalogo e poster

IIT Institute of Design
University Archives and
Special Collections,

Paul V. Galvin Library

Sem titulo

(Circulo de cores, seis
partes. Exercicio da aula
de teoria das cores de
Wassily Kandinsky)
Reinhold Rossig, 1929
28.6 x 30.9 cm

Témpera sobre papel
montada em

colagem de cartdo
Stiftung Bauhaus Dessau
© (Reinhold Rossig)
Rowland Ross

"Staatliches Bauhaus,
Weimar”,
questionarios basicos
de cores e formas
para alunos da
Weimar Bauhaus
Kandinsky, Vassily
1923

Centre Pompidou
MNAM-CCI

Philippe Migeat

Dist. RMN-GP
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CONCEITO VISUAL .

Exemplos de como foram aplicadas as referéncias da pesquisa filmogréfica em alguns elementos e cenas.
O olho do Prismo, guardido da Sala do Tempo em Hora da Avevntura

(Cartoon Network, 2010)
T =
- o
- /// 3
5

e

O guarda-chuva de Meu amigo Totoro (Studio Ghibli, 1995) A chave de Alice no Pais das Maravilhas (Disney, 1951)

No longa-metragem Elementos, um dos momentos que a personagem Ember Lumen resiste a esséncia Momento em que as personagens de Jornada Heroica imaginam-se nas cenas de recusa ao Momento em que Elza afasta-se de sua familia ap6s ter revelada a dimenséo de seu poder,
pela qual é constituida, o fogo (Pixar, 2023). chamado fazendo referéncia aos filmes Elementos e Frozen. apavorando todos em Frozen, uma aventura congelante (Disney, 2013).

Figura 7 - Estudos de conceito visual e referéncias. Fonte: Producgéo da autora e quadros extraidos dos filmes conforme descri¢ao da figura.
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PERSONAGENS

a animacao, por ser uma forma visual de contar histérias, criamos personagens para transmitir

uma narrativa. A agdo, interagdo e didlogos dos personagens sao fundamentais para o desen-
volvimento da trama. As personagens do curta-metragem sdo a espinha dorsal da narrativa,
basicamente temos apenas elas em cena, conforme tudo que j& foi apresentado sobre a cons-
trugdo narrativa e o conceito visual até aqui. Durante a narrativa, as personagens criangas passam por um
processo de desenvolvimento, isso pode incluir mudangas em suas personalidades, objetivos e relacio-
namentos com outros personagens. Na nossa animagdo, essas mudancgas correspondem aos elementos
externos que entram e saem ao longo da histéria, isso significa que visualmente eles mantém sempre a
mesma forma.
A concepgao visual das personagens compreende a criagdo de aparéncia, expressoes faciais, rou-
pas e caracteristicas Unicas para cada personagem. Na “Jornada Heroica” contribuiram totalmente para o
conceito visual da animacéo.
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Figura 8 - Estudos de conceito visual e referéncias. Fonte: Producdo da autora, Google Arts & Culture e Cartoon Network.
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DECUPAGEM TECNICR

o processo de produgdo do curta-metragem “Jornada Heroica”, as etapas de decupagem téc-

nica, storyboard e estudos de animagao em muitos momentos aconteceram paralelamente, o

que nem sempre ocorre. Em uma producao de longa-metragem de animacéao, devido as pro-

porcdes de produgdo, é muito importante que uma etapa seja concluida para que a préxima se
inicie — o que ndo impede ajustes e revisdes em etapas anteriores, mas isso s6 costuma acontecer dentro
de uma necessidade.

A palavra decupagem tem sua origem no francés découpage, que significa recortar ou cortar. O ter-
mo é derivado do verbo découper, que se refere a agdo de cortar ou dividir. A decupagem técnica no cine-
ma de animagdo refere-se ao processo de planejar e organizar os elementos visuais e técnicos de uma cena
animada. E necessaria para assegurar a eficiéncia na produgéo de animagio, onde cada quadro é criado indi-
vidualmente para formar uma sequéncia animada. A decupagem técnica comeca com a anélise do roteiro ou
storyboard, onde cada cena é dividida em planos, definidos com cuidado, considerando os movimentos e
acdes dos personagens, objetos ou elementos da cena. Contempla também as transi¢des entre os quadros,
movimentos de cdmera, cortes e elementos técnicos necessarios para cada quadro, como iluminagdo, som-
bras, texturas, efeitos especiais, entre outros, dependendo do estilo e da técnica de animagéo utilizados. Se
a animagao estiver sincronizada com trilha sonora ou didlogo, a decupagem técnica pode incluir informagdes
sobre quando certos eventos sonoros devem ocorrer em relagdo aos quadros. Cada quadro é organizado e
numerado de forma Iégica para facilitar a producdo e a comunicagédo entre setores distintos.

A decupagem técnica do curta-metragem Jornada Heroica foi feita concomitante ao storyboard. Fre-

quentemente costumo fazer a anélise do roteiro artistico j& desenhando os quadros mais esbogados, ou em
formato de miniatura para uma visualizagao rapida e geral das cenas. Assim, consigo observar melhor como
estruturar a composi¢do contemplando as informagdes fornecidas pelo roteiro, bem como pensar o funcio-
namento da animacgao e a complexidade de execugdo. Paralelo a isso, organizo as numeragdes das cenas
e quadros, e os outros detalhes pertinentes citados no pardgrafo anterior. Nessa produgdo, a decupagem

incluiu nas cenas os elementos das produgdes cinematogréficas utilizados como referéncia.

Figura 10 - Primeira pagina da decupagem.

W JORNADA HEROICA | Decupagem técnica

ROTEIRO DECUPAGEM

CICLO COSMOGONICO, composto de astros, Telas 01 a 03

constelagdes, seres astroldgicos transparentes e

brilhantes. Uma entidade divina e brilhante desce em Estrela pulsa no centro da tela. A luz atras dela se

queda suave, como se fosse uma estrela cadente, movimenta circularmente.

numa espécie de PALCO-MUNDO.
Os elementos ao fundo podem flutuar levemente. A estrela

comega a descer até chegar ao centro do Palco-mundo.

0 PALCO-MUNDO toma conta da tela. Essa Telas 04 a 11
personagem & a NARRADORA.
Ele ou ela faz a seguinte pergunta, voltada para o Comega um zoom in suave em diregdo a estrela. Ela infla
espectador: suave ficando redonda, dela saem outras duas outras, elas
ficam girando juntas. comega a se formar elementos nelas.
N: Vocé sabe que & um herdi ou uma heroina? As esferas ganham novos elementos e suas formas vao se
Qual o significado desse personagem para a alterando até se formar na NARRADORA. Ela flutua, na
humanidade? cabega a Terra gira (dentro do clipping mask o desenho

esta completo), lua na orbita também gira. O fogo do
vestido também pode ter um loop.

Todo esse tempo a cdmera esta em zoom até o close, que
& o momento que ela faz a pergunta.
A tela branca & tipo um estrobo para fazer a transigao.

O PALCO-MUNDO se ilumina e surgem dois jovens, | Telas 12a 15
um menina (A) e uma menina (B), de aproximadamente
12 ou 13 anos, um de cada lado da NARRADORA. NARRADORA esta no centro da tela. Duas explostes
fazem surgir os dois jovens.

N: A primeira coisa que um herdi ou uma heroina

Fonte: Producdo da autora.



https://drive.google.com/file/d/19ddL5S2c8YkOxtJhmo92V06ojLJBE1N5/view?usp=sharing

STORYBROARD E ANIMATIC

palavra storyboard tem origem na lingua inglesa e foi formada pela combinagdo de dois termos:

story e board, que se traduz histdria e quadro. A expressao storyboard refere-se a uma série de

quadros sequenciais que representam visualmente a narrativa de uma histéria, seja para filmes,

animagdes, comerciais, ou outros projetos visuais. O conceito de storyboarding é amplamen-
te utilizado na indUstria cinematogréfica e em diversas formas de produgéo audiovisual. Cada quadro no
storyboard representa uma cena especifica e ajuda a visualizar como a narrativa se desenrolara visualmente,
incluindo angulos de cadmera, composicao visual, movimentos de personagens e outros elementos visuais
importantes. Embora a pratica de planejar visualmente uma narrativa exista hd bastante tempo, o termo
storyboard em sua forma atual foi popularizado na industria cinematogréfica durante a década de 1930. Walt
Disney e sua equipe foram pioneiros no uso extensivo de storyboards para planejar animagdes e filmes, con-
tribuindo para a disseminagao do termo e da pratica em toda a industria do entretenimento. Desde entéo, o
storyboard tornou-se uma ferramenta basica na criacdo de produgdes cinematograficas.

O storyboard do curta-metragem “Jornada Heroica” foi produzido em uma primeira versdo como
esboco em miniaturas e, posteriormente, uma versao final no software Adobe Photoshop.

A palavra animatic € uma combinagdo de animagdo e matic, derivado de automatico. Em termos
simples, um animatic é uma versdo animada de um storyboard ou uma pré-visualizagcdo de uma produgéo
audiovisual. Geralmente, consiste em uma sequéncia de imagens estéticas do storyboard, organizados
através da montagem em uma linha do tempo acompanhados por uma trilha sonora temporéria. O ani-
matic é uma ferramenta de pré-producao que permite aos criadores visualizarem e avaliarem a narrativa,
a composicao visual, o ritmo e outros elementos-chave, é uma espécie de rascunho animado que facilita
a revisdo e ajustes antes de investir recursos na animacao final.

Durante a pré-produgdo ndo cheguei a fazer um animatic completo da animagéo, suprimi essa etapa
em detrimento de ja termos executado um minuto de animagdo com artes finais, animagdo e som comple-
tos dentro do periodo de iniciagdo cientifica. Com a prévia de animagdo conseguimos definir quase todos
os itens aos quais o animatic se presta, entdo foi preferivel investir o tempo em outras etapas. Contudo, o

animatic é uma ferramenta indispensavel em uma obra de maior duragao produzida em larga escala.

Figura 11 - Um dos planos produzidos no storyboard.
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Aupio
N: Porque o heréi ou a heroina precisam retornar ao que eram no principio, precisam estar prontos para agir de novo, caso seja necessario. ..
Q circulo da jornada retorna, girando. ..

A ou B: Um herdi ou heroina nunca descansam?

N: Descansam, sim, por algum tempao, 56 pra recuperar as forgas.

A ou B: Puxa, mas nao teria outro jeito? A gente bem que queria descansar um pouco (bocejos)

N: Ah &? Ok, até pode ter, mas fiquem sabende que a solugdo requer uma sabedoria muito mais misteriosa e profunda.

ACAO

Mao passa sobre personagens que desaparecem ao mesmo tempo qgue entra close da ANCIA, Zoom out para plano conjunto com personagens. Ancia
circula bragos na frente dos rostinhos. O circula girando. O circula péara de girar. O circulo volta a girar. Eles bocejam. O circulo girando, personagem
bocejando e piscando os olhos. Transicdo com circulo colorido.

Fonte: Producéo da autora.




sta etapa consiste na execugdo de tudo que foi desenvolvido na pré-produgéo. E o momento impor-

tante da realizagdo onde a animagdo ganha vida. Os personagens e cendrios adquirem suas ilustragdes

e cores definitivas e a animagdo entra em produgdo. Se todos os processos durante a pré-producdo

forem desempenhados, a producdo serd executada tranquilamente, caso contrario, eventualmente
necessitara voltar alguns passos atras e isso pode nao ser tdo produtivo. A producdo é uma etapa vibrante e
seu sucesso depende da qualidade da narrativa, da criatividade visual e da eficacia da execucao técnica. Tal
momento foi mais corrido durante a produgao do curta-metragem devido ao periodo do ano e a outras produ-
¢Oes que estdo em andamento. O que salvou a agilidade na execugao foi todo o detalhamento que tinhamos
realizado na pré-produgédo.




ILUSTRACHO « ARTES FINAIS
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Figura 12 - Processo de ilustragdo do software Adobe lllustrator.

uando falamos em artes finais no contexto da animacao, referimo-nos ao estdgio em que os

elementos visuais, como personagens, cenarios e objetos, sdo detalhados, refinados e prepa-

rados para a produgéo final da animagdo. Ocorre apds a fase de storyboard e animatic, onde

a estrutura geral da animacédo é definida. As artes finais envolvem varios processos, depen-
dendo do estilo de animacao, técnica e ferramentas utilizadas.

No curta-metragem Jornada Heroica, a finalizagcdo da arte consistiu na vetorizagdo das ilustragdes
desenvolvidas no storyboard conforme requisito para a técnica de animacao e para o conceito visual apre-
sentado previamente. Mas o que significa vetorizagdo das ilustragdes ou ilustragdo vetorial? O desenho
vetorial refere-se a um estilo de criagdo de imagens gréaficas usando software de design vetorial. No Jorna-
da Heroica foi utilizado, especificamente, o Adobe lllustrator. No desenho vetorial, as imagens sao criadas
usando pontos conectados por linhas, chamadas vetores. Esses pontos e vetores sao definidos matemati-
camente, o que permite a escalabilidade da imagem. Os elementos que compdem o desenho sdo objetos

Fonte: Producéo da autora.

individuais separados em camadas que podem ser facilmente editadas, facilitando a organizagéo, edigdo
e, N0 NOSsO caso, a animacgao. Isso inclui alterar formas, cores, tamanhos e outras propriedades sem perda
de qualidade. As curvas de Bézier sdo uma técnica comum no desenho vetorial para criar formas suaves e
precisas. Elas sdo definidas por pontos de controle que influenciam a direcdo e a curvatura da linha.

Os desenhos dos personagens e dos cenarios foram refinados, adicionando detalhes e aprimoran-
do as caracteristicas visuais. Isso incluiu definicdo de tragos, preenchimentos, padrdes e aplicagédo de ou-
tros elementos necessarios para a narrativa. As cores foram aplicadas aos elementos visuais de acordo com
a paleta escolhida. A pintura foi feita digitalmente com preenchimento sélido das formas, mas também
pode ser feita manualmente, no caso de animagdes tradicionais.

Apds os elementos visuais estarem finalizados, o préximo passo foi prepara-los para animacgéo. Isso
envolve a separagdo de camadas, arquivos por cenas, configuracao de controladores para facilitar a ani-
magao e outros preparativos especificos para o processo animado no computador.
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Figura 13 - Artes finais. Fonte: Producdo da autora.
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Figura 14 - Artes finais. Fonte: Produgdo da autora.
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ANIMACHO

udo importante serd a animagao em um curta-metragem de animagdo? No texto de apresenta-
cao faco um brevissimo comentério sobre a origem etimoldgica da palavra animacéo e sobre o
surgimento da técnica. Brevissimo mesmo, pois é uma longa histéria que se inicia nos primor-
dios do cinema, com diversas inovag¢bes e desenvolvimentos ao longo do tempo.

Por volta de 1890-1910, experimentos iniciais com animagdo envolviam técnicas simples, como o Zoetro-
pe, uma espécie de cilindro giratério que criava a ilusdo de movimento a partir de imagens fixas. Pioneiros como
V, um artista francés, criaram algumas das primeiras animagdes usando técnicas de desenho quadro a quadro.
Ainda no inicio do século temos importantes experimentos de animagao, como Winsor McCay que é considera-
do um dos pioneiros da animagdo. Em 1914, ele criou Gertie the Dinosaur (Gertie, o dinossauro), um curta-metra-
gem que apresentava um personagem animado interagindo com seu criador ao vivo.

Mais tarde, considerada era de ouro, Walt Disney e Ub Iwerks revolucionaram a animagdo com a
criagdo de Steamboat Willie (O vapor Willie), em 1928, apresentando o iconico Mickey Mouse. A Disney
Studios continuou a liderar o desenvolvimento da animacéo, introduzindo tecnologias como o Technicolor e
lancando longas-metragens animados, incluindo Branca de Neve e os Sete Anées, em 1937, considerado o

primeiro longa-metragem animado.

Branca de Neve e os Sete Andes

(Disney, 1937)

Figura 15 - Cenas dos filmes conforme ordem do texto.

Os Flintstones (Hanna-Barbera, 1960) A Pequena Sereia (Disney, 1989) Toy Story (Pixar, 1995)

Fonte: Quadros extraidos dos filmes conforme descri¢do da figura.

Nos anos 1950, a popularidade da televisao impactou a produgdo de animagdes, levando a criagéo
de séries de animacéo limitada. Hanna-Barbera foi uma empresa proeminente nessa época, criando séries
como Os Flintstones, em 1960, e Os Jetsons, em 1962.

A década de 1980 marcou um renascimento na animagao, com o surgimento de estidios indepen-
dentes e filmes inovadores. O Studio Ghibli, do Japao, produziu obras como Meu Amigo Totoro, em 1988,
enquanto a Disney langou sucessos como A Pequena Sereia, em 1989. O advento da animagdo por compu-
tador revolucionou a industria, permitindo a criagdo de filmes digitais como Toy Story, em 1995, o primeiro
longa-metragem totalmente animado por computador, produzido pela Pixar Animation Studios. A animagédo
por computador se tornou dominante, coexistindo com a animacao tradicional, sendo a técnica predominan-
te no periodo atual da produgdo cinematografica de animagéo.

Os ultimos avancos tecnolégicos da animagdo permitiram nado sé a popularizagao da distribuigdo dos
filmes como a possibilidade de se produzir cinema de animagdo em estidios menores ou amadoramente,
com equipamentos de uso doméstico em casas e escolas. Atualmente muitas pessoas produzem animacao,
dentro das mais variadas condigdes e técnicas. Assim, a partir dessa evolugdo das maquinas computado-

rizadas podemos dispor em casa de um equipamento com tecnologia suficiente para produzirmos filmes




ANIMACHO

incriveis, inclusive trabalhando remotamente para estiudios profissionais em qualquer lugar do mundo.

No sentido de otimizacdo de produgao e novas tecnologias chegamos a técnica escolhida para
animarmos o curta-metragem Jornada Heroica: o motion graphics combinado com animagédo tradicional.
A animacédo tradicional é baseada na técnica quadro a quadro, que significa vinte e quatro quadros de
desenho por segundo, estabelecido como um padrdo de velocidade de movimento mais préximo da ve-
locidade de captura de movimento da visdo humana. Enquanto o motion graphics é uma otimizagdo na
produgdo dos quadros da animacgéo, o artista gera keyframes, que significa quadros-chave, e o software
utilizado para esse tipo de produgdo gera automaticamente os quadros intermediérios entre um quadro-
-chave e outro. Obviamente, ndo é a mesma coisa que o desenho tradicional, por esse motivo, exige um
estilo grafico vetorial, pois a animagdo em motion graphics também trabalha com os pontos vetoriais.

O programa utilizado para a animagdo é o Adobe After Effects, que é utilizado especificamente
para essa técnica. Esse software permite, além de produzir o motion graphics, que possamos incluir alguns
elementos animados tradicionalmente. No curta-metragem, algumas partes especificas foram animadas
quadro a quadro, como a formacgéo da ancia no inicio da animacgéo e o lipsync da mesma.

Para além da popularizagcdo das técnicas que esse tipo de software proporciona, ainda existem ou-

Figura 16 - Processo de animagédo quadro a quadro no software Adobe Photoshop e motion graphics no software Adobe lllustrator.
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Fonte: Producdo da autora e do animador Murilo Jardim.

tros fatores consideraveis a se destacar: tempo de produgao e quantidade de pessoas em uma equipe.
Optar por essa técnica faz uma grande diferenga no tempo de produgdo: para cinco minutos de animacgéo
tradicional teriamos 72.000 quadros, enquanto que trabalhando com motion graphics produzi 72 quadros-
-chaves, o que resulta em 70.000 desenhos a menos e muitas horas de produgao poupadas. O resultado é
diferente? Sim. Pode ficar tdo interessante e bonito quanto? Com certeza, s6 depende das solugbes e esti-
lo artistico definidos. Considerando esses nimeros, consequentemente a quantidade de horas que difere
uma técnica de animagao da outra impacta na quantidade de profissionais, enquanto para animagéo tradi-
cional precisariamos de, minimamente, seis pessoas durante 6 meses; ja no motion graphics trabalhamos
entre dois durante trés meses. Sdo vantagens consideraveis, principalmente para conteldos produzidos
em escala menor.

Além da facilidade proporcionada para profissionais, esse tipo de técnica oportuniza, por exemplo,
a possibilidade de se levar a produgdo de animagao para sala de aula. Aqui usamos especificamente um
software desenvolvido para computadores, mas a quantidade de aplicativos de animacao intuitivos para
celulares e tablets é vastissima. Atualmente, dispomos de muitos recursos para produzir animagdo em
qualquer ambito, me parece mais uma questao de conhecimento a respeito do que se tem disponivel.
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THRiIS FERNRANDES LUISA HOLANDA PAULA MASTROBERTI

trabalho de som de um filme em geral ndo comeca na producgéo e, sim, na pré-producéo pois
também exige planejamento. No caso desta produgédo nds temos um roteiro permeado de dia-
logos entre os personagens, do inicio ao fim. Apenas localizo o conteldo sobre o som na etapa
de produgéo a fim de otimizar a ordem do trabalho.

Muitas das escolhas de linguagem técnica no curta-metragem foram definidas por preferéncias do
meu estilo artistico em animagao, que esté ligado as questdes de elaboracado de regras, simplicidade e mi-
nimalismo que comento no texto sobre o conceito visual. Isso se estende para outras partes da construgéo
técnica do filme, como no audio. A seguir detalharei as escolhas feitas para som no decorrer do desenvolvi-
mento da pré-produgdo e produgdo.

Comumente usamos a expressao em inglés lip sync, abreviagdo de lip synchronization, para nos refe-
rirmos & sincronizagdo labial. E uma técnica utilizada na produgéo audiovisual em geral, em que os movimen-
tos dos labios de um personagem séo sincronizados com a reprodugéo do dudio correspondente. Durante a
decupagem técnica do roteiro, defini que terfamos um lip sync entre didlogos e personagens poeticamente

dessincronizado, isso significa que ndo desenhamos as bocas dos personagens com todos os fonemas. Par-
ticularmente acho que produz um efeito muito legal e ainda alivia o peso do compromisso com a verossimi-
lhanga com a realidade das falas. Além disso, a Unica personagem que ganha esse lip sync dessincronizado
é a ancid e narradora, tendo em vista que muitas vezes as criangas estdo envolvidas em representar suas
proprias imaginagdes.

O primeiro estagio do trabalho de dudio, ainda na pré-produgéo, foi a gravagdo dos didlogos em uma
versdo que chamamos de locugdo guia, a qual fiz com minha prépria voz. O ideal para essa primeira grava-
¢ao ja €, minimamente, imprimir um ritmo no texto, pois essa locucdo servird de guia para montagem do
animatic, quando existente, ou diretamente ao trabalho da animacéo, que é o nosso caso. Na versdo prévia
que fizemos durante a iniciagao cientifica, aplicamos alguns efeitos na minha voz e a utilizamos em definitivo.
Para a versao completa da animagéo contei com as vozes de outras pessoas: prof.” Paula Mastroberti na voz
da ancia, Thais Fernandes, diretora de cinema e teatro, na voz do menino e, na voz do menina, novamente

minha prépria voz com direcdo para personagem.

Figura 17 - Lip sync da ancia.

JORNADA HERGICA ANCIA | LiP SYNC

Fonte: Producdo da autora.
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trabalho de dudio em um filme ainda contempla mais quatro etapas: desenho de som, com-

posicdo de trilha sonora, mixagem e masterizagdo. O desenho de som, ou sound design em

inglés, envolve a criagdo e manipulagdo de sons para aprimorar a experiéncia auditiva do pu-

blico, complementando a narrativa visual, eis o AUDIOvisual. Os profissionais de desenho de
som, conhecidos como designers de som ou engenheiros de som, trabalham para criar e escolher sons que
se alinhem com a atmosfera, o mood e a narrativa da obra. Assim, o trabalho envolve criar ou selecionar
efeitos sonoros especificos para cada cena, desde sons naturais até sons fantasticos e futuristas, como em
nossa produgdo. Essa etapa inclui a ambientacgdo, sons ambientais que estabelecem a localizagdo e o clima
de uma cena. O desenho de som envolve ainda o uso criativo de sons para transmitir emocdes, criar tensao
ou adicionar camadas de significado. Além disso, deve trabalhar em colaboragdo a composi¢cdo musical do
filme para se integrar a musica de forma coesa com outros elementos sonoros.

O desenho de som deste projeto buscou a sele¢do e/ou criagdo de efeitos sonoros para a criagéo
de uma paisagem sonora etérea, espacial e futurista. Entre alguns exemplos, podemos citar os sons mais
alongados com bastante informacdo grave e reverb que foram usados nos movimentos de personagens e
transicoes de cenas. Também podemos citar os sons que remetem a maquinas de tecnologia, robdtica e
futuro que trazem mais informagdes de frequéncias médio altas e agudas para a criacdo do delineamento

Figura 18 - Processo de produgdo de som no software Pro Tools Studio.

-
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Fonte: Producdo da autora e do engenheiro de som Gabriel Maia.

do espectro sonoro, trazendo ao mesmo tempo essa ideia de espaco sideral e de futuro que a parte visual
propoe.

A musica seguiu o mesmo direcionamento da parte dos efeitos sonoros. Podemos inclusive dizer
que o trecho da musica desenvolvido até aqui € muito mais uma musica de textura do que uma musica que
explora campos harménicos e melodias. Usamos uma abordagem de pedal em nota constante simulando o
que se costuma chamar de drone. Esse recurso, ao se usar tons mais graves, constantes e difusos, traz uma
sensacao de algo etéreo e sideral ao mesmo tempo que proporciona uma condugao base para o desenvol-
vimento emotivo da cena. Sobre esse pedal foram adicionados alguns recursos mais agudos (orgénicos e
sintéticos) pontuando algumas cenas e transicbes para trazer o movimento narrativo de acordo com o de-
senvolvimento da histéria.

O programa utilizado para etapa de som é o Pro Tools Studio, da AVID.

Durante a mixagem de som, garantimos que todos os elementos sonoros, incluindo didlogos, musica
e efeitos sonoros, estejam equilibrados de maneira coesa. Eles ajustam volumes, panoramas e outras pro-
priedades para criar uma experiéncia sonora envolvente. Posteriormente a isso, temos a masterizagdo, que
é uma exportacdo do dudio em seu formato final, onde a mixagem concluida é masterizada para garantir
consisténcia de dudio em diferentes sistemas de reproducéo.




terceira parte e Ultima de uma produgao audiovisual é a pés-producdo, que implica em todas as

tarefas necessarias para aprimorar e garantir a entrega final da obra. As etapas que constituem essa

fase final podem variar muito conforme o tipo, escala e distribuicdo da produgdo. Em uma obra

filmada, por exemplo, podemos ter etapas como montagem, corre¢do de cor, efeitos visuais, entre
outros. Uma série televisiva contabiliza os capitulos a serem exportados em formatos que atendam os padrées
televisivos, ja obras voltadas para streaming, que séo as plataformas online, exigem outro tipo de padrdo. No
caso de longa-metragens de animagdo com distribui¢do em salas de cinema, existe um formato especifico para
isso. Esses sdo alguns exemplos do quao complexa pode ser a dimensdo da pods-produgdo. No curta-metra-
gem Jornada Heroica temos uma pds-produgdo muito enxuta, que abrange apenas inclusdo de recursos de
acessibilidade e disponibilizagdo online. Questdes de formato e finalizagdo mais técnicas foram concluidas com
a finalizagdo da animagao.




ACESSIBILIDADE

s recursos de acessibilidade no cinema visam tornar as experiéncias cinematograficas mais inclu-

sivas, permitindo que pessoas com diferentes necessidades tenham acesso ao contetido audiovi-

sual. Recursos como legendas, audiodescricdo, janela de libras, assentos reservados, sessdes com

legendas e audiodescri¢do, equipamentos de acessibilidade pessoal, aplicativos e tecnologias
assistivas e treinamentos de funcionarios em salas de cinema sdo parte integrante dos esfor¢os para promover
a acessibilidade no cinema, permitindo que mais pessoas desfrutem de experiéncias cinematograficas. No en-
tanto, a disponibilidade desses recursos pode variar dependendo do cinema, da regido e do tipo de produgao
cinematografica. As regulamentacdes e normas de acessibilidade também desempenham um papel importan-
te na promocao desses recursos.

A acessibilidade faz parte de um planejamento futuro para o curta-metragem, tendo em vista que pre-
tendo buscar parceria com o Grupo de Pesquisa COM Acesso - Comunicagdo Acessivel, coordenado pelo pro-
f.° Eduardo Cardoso, no curso de Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, objetivando viabilizar
as seguintes op¢des de acessibilidade:

* Legendas: textos exibidos na parte inferior da tela que transcrevem o didlogo e, muitas vezes, incluem
informacdes sobre sons ambientes e efeitos sonoros;

* Audiodescricao: narragdo adicional para descrever visualmente o que estd acontecendo na tela, in-
cluindo agdes, expressdes faciais, movimentos de cdmera e detalhes visuais importantes;

¢ Janela de Libras: intérprete de Libras é exibido em uma janela da tela, proporcionando traducéo si-
multanea para pessoas surdas que utilizam essa lingua;

* Comunicacao alternativa: producédo de livreto sobre a animagédo que utiliza recursos de acessibilidade
e design para comunicar com PcD (pessoas com deficiéncia).
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omo desenvolver um material poético-didatico que articula educagéo, artes visuais e cinema de
animagao viavel as condi¢des do ensino publico? Com disposicao.

[...] As possibilidades que a tecnologia permite hoje para a produgéo e reprodugdo de imagens e
sons altera o dispositivo do cinema no sentido arquiteténico - ndo precisamos, a rigor, estar numa
sala de cinema para termos uma boa projecdo, desde que tenhamos boas condigdes de imagem,
som e climatizagdo. Esse fendmeno também se faz extensivo a producéo, edigdo e transmissdo e
distribuicdo das imagens e a dimensao discursiva (decupagem, montagem, etc). Esse cinema chega
hoje nas salas de aula, nas paredes do patio dos recreios, nos horarios de escolaridade no hospital.
Essas experiéncias audiovisuais criam novos deslocamentos ou pontos de fuga em relagdo ao que
entendemos por cinema. Nesse sentido, entendemos que hoje diferentes espagos se apropriam de
uma certa experiéncia de cinema menos formal, instituida, sujeita a atravessamentos de pessoas,
ruidos, eventuais entradas de luz, falas, telas que se movem e toda uma série de deslocamentos
materiais que a mobilidade dos dispositivos de projecao e exibicao possibilitam (Fresquet, 2017).

Sabemos o quéao sdo extremamente diversas as realidades das escolas publicas do sul ao norte do pais,
cada escola é um contexto particular e cada educador carrega sua trajetéria docente. O contexto escolar e a
trajetdria docente sdo pontos significativos no que dizem respeito a disposi¢do. Mas a disposicdo em encon-
trar viabilidade para renovar os meios de fruicdo artistica na educagdo em artes estd nas maos do educador de
artes. As palavras de Fresquet, voltadas mais especificamente para experiéncia de exibi¢do do cinema em sala
de aula, mas ainda assim extensivas a producdo audiovisual como proposi¢do didatica, exemplificam que ha
mobilidade e disponibilidade de recursos para diferentes préticas educativas acontecerem em sala de aula.

Neste presente trabalho trago todo o processo de produgdo de um curta-metragem como material
poético-didatico para educagdo em artes. Me propus esta criagdo em detrimento a minha experiéncia profis-
sional, correto. Mas este trabalho de conclusao poderia ser um relato das minhas experiéncias de estagio nas
quais executei um plano de ensino No estranho planeta dos seres audiovisuais - narrativas audiovisuais, que
incluia aulas sobre desenvolvimento de ideias, roteiro e criagdo de personagens sem ainda a animagao Jorna-
da Heroica estar disponivel. No plano de aula, na introdugao sobre roteiro, esté sinalizada a exibigdo de uma
animacao sobre jornada do herdi, a qual esté disponivel gratuitamente na plataforma Youtube, produzida pelo
TED-Education. O educador ndo necessariamente precisa produzir o material, mas precisa saber onde encon-
trar. Posteriormente as apresentagdes projetadas, todo o trabalho foi realizado em sala de aula, tendo como
Unico recurso tecnoldgico o uso de celulares para pesquisa e captagdo de imagens.

Antes do estagio, durante o periodo de iniciagdo cientifica, precisei desenvolver a mesma aula em
uma escola que ndo dispunha de projetor ou televisdo, recorrendo aos livros e as imagens impressas. No
Laboratério de Projetos de Ensino em Artes Visuais, ministrado pela prof.? Andrea Hofstaetter, realizei uma
aula experimental combinando um jogo de cartas baseado na Jornada do Herdi com a elaboragdo de um
storyboard. Todos os trabalhos coletivos envolveram as turmas como um todo.

Muitas das minhas inspiragdes, por exemplo, para a elaboracao de dinamicas educativas sdo des-
dobramentos de atividades realizadas por Gianni Rodari que estdo registradas no livro Gramatica da Fan-
tasia. Experiéncias do autor que comegou a lecionar em 1937, em um periodo entre a primeira e segunda
guerra mundial, diante dos mais escassos recursos. Segundo ele, citado por Ruth Rocha na apresentacao
brasileira do livro, “Se, a despeito de tudo, ndo acreditdssemos num futuro melhor, de que adiantaria fre-
quentar o dentista?” (Rodari, 1982).

Assim, penso que nods, educadores que estamos chegando as escolas, com todos os recursos disponi-
veis atualmente, temos o dever de nos prepararmos para tal tarefa e encontrarmos disposi¢do para abando-
nar antigas praticas que cada vez mais afastam os alunos do seu lugar que é a escola. No lugar de educador,

certamente, essa tarefa sempre seré nossa jornada heroica.
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relagdo entre cinema e educagdo ndo é uma novidade, tampouco a utilizagdo do cinema como

ferramenta didatica em sala de aula. Segundo Duarte e Alegria (2008) essa parceria tem origem

no inicio do século passado, em meados de 1911 e 1912, na Franga. No Brasil, os primeiros ex-

perimentos com proje¢des animadas em sala de aula e o uso do cinematégrafo se deram entre
1912 e 1918. Em seu livro Cinema Contra Cinema, Almeida (1931) transcreve, em notas de rodapé, uma
relato publicado pelo professor Gustan Strang no Diario de Sdo Paulo em 1930, em que refere-se a uma
experiéncia de anos antes, em 1912:

[...] hd dezoito anos [1912], quando eu dirigia o grupo escolar de Leme [interior de Sdo Paulo], tive
oportunidade de constatar a grande influéncia exercida pelo cinema no espirito infantil. Levamos,
certa vez, cerca de 60 meninos ao cinema local, que anunciava a exibigdo de uma das peliculas
em que aparecem muitos cavalos e se disparam muitos tiros... No dia seguinte, qual nado foi meu
espanto quando, no recreio, deparei com uma porgao deles a imitar as cenas de aventuras dos
cangaceiros da tela? Resolvemos entdo, em vista disso, por curiosidade, dar em aula um trabalho
escrito em que os alunos deveriam, com toda a liberdade de agéo, reproduzir as impressdes da fita
a que haviam assistido. O resultado que obtive, estudando através do escrito a alma impressiona-

vel da crianga, foi o seguinte: sensiveis 7; indiferentes 16; com tendéncias mérbidas 37. Confron-
tando, mais tarde, esses resultados com as informagdes sobre o temperamento dos meninos que
nos forneceram os respectivos pais, a concluséo final da experiéncia constitui uma prova de que
fora extrema, nesses pequenos, a impressao provocada pelo filme (Almeida, 1931).

Em 1920, iniciaram-se os primeiros movimentos de sistematizacdo e regularizagdo do uso de filmes na
educagdo, assim como os primeiros estudos e pesquisas académicas sobre o impacto do cinema na instru-
cdo e formagdo do carater de criancas, jovens e adultos. Pelo cinema os homens se podem comunicar sem
que saibam ler... Basta que vejam (Peixoto, 1929). No Brasil, as primeiras politicas publicas voltadas para a
cinematografia nascem no Ministério da Educagéo.

Faz-se aqui esta brevissima contextualizagdo para que possamos localizar este projeto dentro de uma
corrente de pesquisa de longa data. Mais um, mas ndo menos importante, de tantos projetos que colaboram
no sentido de ampliar e renovar praticas educativas que tenham filmes como instrumentos de aprendizado.
Para Grierson, a solugdo para os problemas sociais de sua época exigia uma renovagdo no processo educa-
cional para o qual era essencial o redirecionamento do olhar (Duarte e Alegria, 2008).
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a diziam os antigos: “De te fabula narratur”. Mesmo as criangas que ndo conhecem o latim, colocam-
-se como referéncia as fabulas que escutam (Rodari, 1982). Inicio minhas consideracgdes finais trazendo
esta citagdo que estd na Gramética da Fantasia, de Gianni Rodari, livro apresentado pela professora
Tania Ramos Fortuna, na disciplina Psicologia da Educagdo — Jogo |, ofertada pela Faculdade de
Educacéo. Livro este que considero uma semente deste projeto e que mexeu profundamente nas minhas es-
truturas em relagdo ao que significa a dimensao genuina da educacéo, a fantasia. Mas esta citagdo esta aqui,
principalmente, pela simples conclusao que cheguei do quanto esta Jornada Heroica se refere a mim.
Depois que nasci e aprendi algumas coisas basicas para o ser humano, como comer, falar e andar, apren-
di a desenhar. Minha brincadeira favorita. Por volta dos trés, quatro anos, meus dindos (padrinhos) estudavam
na Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) e por esse motivo as folhas que tinhamos em casa e nos meus
avés eram folhas timbradas com o brasdo da Universidade em marca d’agua azul claro, elas também eram colo-
cadas umas nas outras para utilizagdo em impressora matricial. Aos poucos fui entendendo que a Universidade
era um lugar de estudar depois de sair da escola, um lugar importante para minha familia. Era bem pequena
quando esse sonho de estudar na Universidade se instalou dentro de mim. Com aquela idade definitivamente
ndo tinha como ter uma real dimensdo do que era, naquele momento era uma fantasia.
Muitas coisas aconteceram na minha vida e, infelizmente, uma das consequéncias foi parar de de-
senhar. Mas um dia consegui chegar na Universidade cursando Filosofia, que ndo foi uma graduagéo e sim

uma ponte para comegar minha jornada com o Cinema. Aos poucos fui me encontrando comigo e voltei a

desenhar, depois de muitas tantas outras coisas, conheci o cinema de animagao. Entdo, aos meus 30 anos,
finalmente cheguei na Universidade para realizar meu sonho de infancia e, aos 36 anos, cé estou, concluin-
do o curso de Licenciatura em Artes Visuais na Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Com
lagrimas escrevo estas considerag¢des finais, com o sentimento de dever cumprido e de semestres muito
bem aproveitados, de muito suor, muita correria e da alegria em ocupar este lugar de aluno, de aprendiz.
Conscientemente presente neste lugar, posso afirmar. Sinto que devido ao meu contexto de vida e de mui-
tas coisas que aconteceram nesta Terra durante este periodo de graduagao, vivi um ciclo glorioso dentro da
minha prépria Jornada Heroica. Digo glorioso pela oportunidade de realizar um sonho que comegou muito
tempo atrds, quase que junto com o inicio da minha vida.

Ouvindo o dudio da apresentacdo do meu projeto de TCC me emocionei algumas vezes, porque além
desta vida que recebi e vivo, tenho um merecimento muito bom pelas pessoas que fazem parte dela. Cada
risada, cada comentdrio atento ao trabalho, cada palavra de incentivo, conselhos, é um privilégio poder con-
cluir este curso assim, recebendo orientacao e afeto. Ndo segui um conselho dado pelas trés professoras e
o trabalho ficou pronto na Ultima hora, uma realidade que nio posso negar. As vezes tenho a sensacdo que
a demora para terminar também é a dor da despedida.

Nestas consideragdes finais ndo tenho resultados quantitativos, apenas qualitativos. O resultado estd
em cada péagina apresentada anteriormente, nas experiéncias que me atravessaram e tocaram durante este

percurso, na animagdo em movimento que ndo cabe nestas paginas estaticas. Estas consideracdes finais
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sdo o depoimento pessoal sobre um projeto que foi construido durante toda uma graduacdo, composta de
dois anos de iniciagdo cientifica, um ano de acdo extensiva, trés estagios e algumas disciplinas especificas
que pude desdobrar em partes que compdem essa Jornada. Eis um recorte de seis anos de pesquisa. Um
trabalho de conclusao de curso com muita ilustracdo e pequenos textos, isso diz muito sobre mim e sobre
como essa graduagdo aconteceu. Em toda minha vida escolar preferi fazer um cartaz com cartolina ou uma
maquete a escrever um texto. Os textos poderiam ser aprimorados, com muito mais detalhes, citaces a
serem incluidas, mas, além deste trabalho tedrico, temos cinco minutos de animacéo.

Jorge Larrosa, em seu texto Notas sobre a experiéncia e o saber da experiéncia, traduz meu sentimen-
to sobre esta experiéncia nas melhores palavras:

[...] A experiéncia, a possibilidade de que algo nos acontega ou nos toque, requer um gesto de
interrupgdo, um gesto que é quase impossivel nos tempos que correm: requer parar para pensar,
parar para olhar, parar para escutar, pensar mais devagar, olhar mais devagar, demorar-se nos de-
talhes, suspender a opinido, suspender o juizo, suspender a vontade, suspender o automatismo
da agdo, cultivar a atengdo e a delicadeza, abrir os olhos e os ouvidos, falar sobre o que nos acon-
tece, aprender a lentidao, escutar os outros, cultivar a arte do encontro, calar muito, ter paciéncia
e dar-se tempo e espaco (Larrosa, 2015).

Neste més de janeiro revisitei meus arquivos fotograficos desde o inicio da graduagdo, em 2017.
Minha terapeuta lembrou alguns relatos meus da alegria nos primeiros semestres. Enquanto ela falava, fui
revivendo aquele sentimento, revendo as imagens e lembrando muitos momentos. A sensacédo que a chega-
da na Universidade me proporcionou foi a mesma da minha chegada na escola, isso estd gravado em meu
coragdo. Obviamente depois de seis anos e um més também fiquei muito cansada. No momento, tenho a
alegria e o cansago mesclados como uma massinha de modelar, mas ela ndo estd com aquela cor de “burro
quando foge”, permance colorida.

A primeira vez que minha méae foi chamada por uma professora foi no jardim da infancia, isso porque
eu ndo passava para um novo trabalho sem concluir o que j& estava fazendo, mesmo que houvesse outro
momento para continuar. Desde sempre, em ideias que me demandam muito tempo, o término é uma luta
interna. Sempre hé espago para melhorar e fazer mais, continuo aprendendo sobre a hora de terminar. E este
é o derradeiro trabalho que desenho, animo e escrevo nesta graduagdo. Até o final tendo a oportunidade
de aprender sobre os temas que me fascinam e que me dedico com muito amor, mas sempre aprendendo
muito mais sobre mim. E como diz Walter Benjamin, em seu livro ReflexGes sobre a crianga, o brinquedo e a

educagdo: “Sempre se vivencia apenas a si mesmo, diz Zaratustra ao término de sua caminhada.”
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