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RESUMO

AniMacoo
E<eeciol

ANIMAGAO: UMA LINGUAGEM COM VOCAGAO INCLUSIVA

Esta tese apresenta o processo e 0s resultados de uma pesquisa sobre a
linguagem da Animacao e seu potencial expressivo para a formacdo educacional
e profissional de individuos portadores de sindromes cognitivas. Analisamos 0s
aspectos envolvidos na producdo da animacgdo — tais como concentragao, Nogao
espacial e no¢do de tempo — e suas relagcbes com individuos com sindromes,
classificados como “especiais”. O processo legitimador dessa experiéncia foi o
estudo da narrativa e suas praxis nas “Oficinas de Animagao” ministradas no
Instituto Helena Antipoff (IHA) e no Centro de Desenvolvimento do Humaita
(CDH). Nossa expectativa com essa pesquisa € provocar e ampliar a discusséo da
inclusdo dos portadores de sindromes no universo da Animacéo, tanto do ponto
de vista educacional quanto expressivo e profissional, através dos filmes

desenvolvidos nas oficinas de Animagéo Especial.

Palavras chaves — Animacgéo, Educacgéo Especial, Tecnologia, Sindromes e Oficinas.



SUMARIO

1. INTRODUGAO. ..o et e oeeeseeesesssenesse 10
2. ANIMAGCAO . ... 17
2.1 UMA TECNICA <ottt ettt et e et e e et e et et e et et e e e et e et et e eeeeeeeaeeaaean 18
2.2 UMA LINGUAGEM . ...ttt e et et ettt e ettt e et e et e e et e e e eee s 25
2.3. ANIMADORES DO BRASIL. ...t ieee ettt ee et et e et ettt e et et e et e e et eeee e e e eeeeeeaaeas 34
2.4, NOVAS TECNOLOGIAS. .. oottt ettt ee e et et e et e e e et e e e e et e e ee e re e e e eaaes 43
S NARRATIV A oo e et 51
3.1. NARRATOLOGIA E ANIMAGAO.......ccuiiieeeitieteteeteeeee et ee ettt ea ettt esarestaasae s e e 52
3.2. PERSONAGEM, CENARIO E GENERO ... .ot e ittt ee e ee e aeeeeeee s 57
I T @ 0 1 =1V 1 =10 TSRS ORRRURSUSURR 63
3.4. JORNADA DO HEROI, UM MODELO DE INTRIGA ...ttt 74
3.5. PRINCIPIOS DE ANIMACAO, ESPECIFICIDADES PARAA NARRATIVA ......ccovoveveeeenene. 77
3.6. PLANEJAMENTO E DOCUMENTAGAO.........cooiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeieee e ens e ee e ense e enseeneas 82
3.7. ETAPAS DA PRODUGCAO DA NARRATIVA DE ANIMAGAO.........cooviiieeeeeeeeeeeee e, 84
4. D'EFICIENCIA NA ERA DA INCLUSAO ..o, 87
4.1. SUBJETIVIDADE & EFICIENCIA ...ttt et ee et et ee e ee e 88
i =1 5[ X 0 Y@ 31 =LS] =1 =l Y H OO 94
4.3. JOVENS ESPECIAIS NAUNIVERSIDADE .....veieee oottt ee e ee et e e s eee e e e eeeeneneneens 101
4.4. O ESTADO E A INCLUSAOD . oot eeeee s e ee e s e eeeeeeeesseeesseeaeesseessseeeesseesasseenssseeessaneeesaens 108

4.5 AGRANDE REDE ..ottt ettt e e e e e s e e 111



5. EXPERIENCIAS PREGRESSAS. ... 118

5.1. ESTRELA DE OITO PONTAS — MUSEU DE IMAGENS DO INCONSCIENTE............c.c..... 120
5.2. OFICINAS DO INSTITUTO HELENA ANTIPOFF — IHA = RJ....ccooviiiiiiieiceeeeeeee e, 128
6.HABILIDADES ESPECIAIS NA ANIMACAO.......ccomiinnnnnn, 138
6.1. ESTUDO DE CASO -CENTRO DE DESENVOLVIMENTO HUMAITA — CDH................... 141
6.2. ANALISE — NARRATIVAS E ANIMAGOES.........cccoiiiiiiieieieteeeeeee e 152
6.3. ANALISE— PRODUGAO TECNICA........oovitiieieeeeecteteeeeeeee et 161

7. ANIMACAO COMO UMA LINGUAGEM INCLUSIVA

7.1.CONSIDERAGOES FINAIS.......ouivirmriirmrreseesssesesssssssessssesssssssssssssesssssssssssssssssssesees 178
BIBLIOGRAFIA .......oooooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 185
LISTA DE FIGURAS ...ooooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesseee e 192

AANE X O S oo, 194



INTRODUCAO

Animacado provém do latim: animus/anima, que significa ar, respirar, vida, alma. O
ato de animar imagens € concebido inicialmente no cinema: como dar a ilusdo de
vida no que esta inanimado através da manipulacéo e da visualizacdo de imagens
em sequéncia. No entanto, os avancos tecnoldgicos e a diversidade de utilizacdes
dessa técnica vém desdobrando essa definigdo inicial em outras implicacdes mais

complexas que demandam um estudo mais aprofundado para o seu balizamento.

Esta tese de doutorado tem como foco o ensino da Animagao para “pessoas
especiais” com énfase naquelas com déficit cognitivo ou portadoras de sindromes
genéticas™. No que tange suas caracteristicas de producédo, a Animacdo possui
condi¢gbes singulares, e é reconhecida como um trabalho detalhado, preciso e
minucioso. Seja qual for a técnica aplicada, sempre sera uma premissa da
Animacao a necessidade de sequenciar as imagens por transicdo de movimento,
um exercicio que requer paciéncia, organizacdo e atencao, e propicia um trabalho
introspectivo e solitdrio, mesmo quando efetuada por uma grande equipe em

estudios profissionais.

Na linguagem da Animacgdo, a imagem é decupada em seus elementos mais
essenciais, decodificando e reconstruindo o tempo e 0 espacgo, permitindo a

compreensao e o estudo da origem da percepcao do movimento e da composi¢cao

1

Essa nomenclatura sera justificada no capitulo quatro — D'eficiéncia na Era da Inclusdo. Definicao
de Sindrome — sindrome s.f. (gr. syndromé) - Conjunto de sintomas que se apresentam numa
doenca e que a caracterizam.



grafica. Sendo assim, a premissa desta tese € 0 seguinte questionamento:
pessoas especiais, portadoras de sindromes genéticas, podem ter neste processo
uma producéo eficaz e eficiente na elaboracdo de uma animagéo?

Através da linguagem da Animacdo e seu potencial expressivo, procuramos
também introduzir a potencialidade desta ferramenta para a formacéo educacional
e profissional de individuos portadores de sindromes cognitivas. Focaremos em
aspectos envolvidos na producao da animacgdo — tais como concentragcao, Nnogao
espacial, nocao de tempo, perseverancga, isolamento e capacidade de reproducéo
seriada e suas relacbes com individuos com sindromes, classificados como
“especiais”. E curioso observar — e isto pode soar estranho numa cultura como a
nossa — que, para este grupo, parece ndo haver incobmodo algum diante da

reproducao em série, experimentado sempre como se fosse algo novo.

A pesquisa de campo confere a esta tese a dimenséo de “pesquisa - intervencao”,
assim como a possibilidade de apresentarmos o0s resultados obtidos no
desenvolvimento das oficinas de animacdo que partiram da praxis para analise
posterior. Meu interesse por esta area - pessoas especiais e animagao - comegou
em 1985, quando cursava a Graduacdo em Comunicacédo Visual e frequentava os
grupos de estudo do Museu de Imagens do Inconsciente (Mll). Tive a
oportunidade de conhecer nessa época Dra. Nise da Silveira, com quem aprendi a
identificar e admirar “os diversos estados do Ser” (Silveira, 1992) e reconhecer a
relacdo entre imagens e inconsciente através dos desenhos produzidos nos

ateliés do MlI.

Conheci entdo Fernando Diniz, cliente do Museu, que desenvolvia uma série de
pinturas a Oleo sobre figuras geométricas. Identifiquei que ele estava fazendo
animagdo, mas, nesse momento, ndo tinha ainda nenhum conhecimento técnico

sobre essa area. Assim, me limitava apenas a observar e admirar sua obra.



A oportunidade de participar de um filme de animacdo com Fernando surgiu em
1991, quando conheci Marcos Magalhdes, cineasta de animacdo, que ja
trabalhava com ele. Nasceu assim uma inusitada parceria profissional formada por
este trio, que resultou no filme “Estréla de Oito Pontas” e, posteriormente, no

“Filme de Fernando”, ambos apresentados no capitulo cinco.

Ao lado da experiéncia como produtora e pesquisadora do “Estréla”, seguia
minhas atividades académicas. Desde a década de 90, ministro uma disciplina
eletiva de Animacédo no Departamento de Artes e Design da PUC-Rio, para 0s

alunos de Midias Digitais e Comunicacao Visual.

Com o passar dos anos, foi possivel observar o perfil desses alunos, que
apresentam, frequentemente, um temperamento mais introspectivo e com
capacidade de trabalho acima do esperado. O trabalho repetitivo e sistemético é
reconhecido dentro deste universo como uma qualidade e uma habilidade.
Parafraseando os proprios alunos: “Para essa tribo, ser nerd € um elogio, ser

‘estranho”, quase um pressuposto. ”

Foi interessante perceber que este mesmo perfil € encontrado nos animadores
profissionais, como é possivel ver no capitulo dois. Foi através da pesquisa
histérica brasileira que compreendemos que as “necessidades especiais” das
pessoas sindromicas poderiam ser transformadas em “habilidade especiais” para

a producéo de desenhos animados.

Como a Histdria da Animacgéo ndo € homogénea — envolvendo diversos aspectos

como producéo, veiculagdo e consumo — optamos por fazer aqui um recorte



cronologico que, posteriormente, NOS serviu como ponto de partida para analisar a

profissdo de animador e sua linguagem especifica.?

A conceituagdo de uma linguagem envolve sua contextualizag&o historica, ficando
0 seu balizamento implicado com o resgate de uma historia da técnica. Por esta
razdo, procuramos responder aos seguintes questionamentos: Que aspectos
estruturam a nogcédo de uma ‘linguagem da Animacéo’? Como identificar na histéria
da técnica esses aspectos estruturantes, que definem e balizam a formulacdo da
ideia de uma linguagem especifica? Com esse enquadramento, organizamos o
material para uma Historia da Técnica da Animacdo como forma de destacar os
aspectos da representacdo, producdo, veiculagcdo e recepcdo, que Sao
estruturantes e definidores da linguagem da Animacéo no Brasil.

A partir desse mapeamento foi possivel 3elaborar com mais objetividade os
aspectos pertinentes ao presente estudo. Ou seja, tendo de maneira mais clara as
categorias de andlise da Animacao brasileira, foi possivel destacar os aspectos

gue falam de uma especificidade quanto aos individuos portadores de sindromes.

Como o interesse e a facilidade de produgdo em animagéao foi amplificado com o
advento da computacdo gréfica, ministramos diversas oficinas em eventos
culturais abertos ao publico, entre eles, o Festival Anima Mundi. Sempre
encontramos neste publico pessoas especiais que iam com grupos escolares, e
percebemos que, muitas vezes, estes ndo conseguiam participar da animacao,
pois o grupo de criancas e jovens avidos para fazer a manipulacdo das imagens
nao deixava espaco para sua participacdo no trabalho. As pessoas especiais

ficavam esperando “a vez” para animar os desenhos ou objetos, mas eram

A pesquisa apresentada no capitulo dois foi adaptada para o filme — “Luz, Anima, A¢do” e premiada no Festival
Internacional do RECINE como “ melhor pesquisa em documentario brasileiro — 2014

Shttp://www.abca.org.br/historico-anim-brasileira em 05/12/2014
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sempre retardatarios e, por isso, ndo conseguiam experimentar a animacgao

propriamente dita, apesar de demonstrarem muito interesse e entusiasmo.

Gracas a uma feliz sincronicidade, surgiu a oportunidade de trabalhar com este
grupo. Para viabilizar o que seria o inicio do projeto que esta na base desta tese,
procuramos conhecer o trabalho do Instituto Helena Antipoff (IHA), Centro de
Referéncia para Educagdo Especial do Municipio do Rio de Janeiro* onde
desenvolvemos oficinas especificas para este publico. Esta experiéncia nos fez
ver uma gama enorme de potencialidades do ensino de animac¢ao para portadores
de necessidades especiais descritas no capitulo cinco — Experiéncias Pregressas.
As oficinas realizadas produziram trés animacfes que serdo analisadas nesta

pesquisa.

A principio, esta tese focava apenas nos alunos com 0 espectro autista, ou
Asperger, 0os quais pareciam se enquadrar melhor no desenvolvimento da técnica
de animacdes. Porém, a medida que a pesquisa foi avancando, tornou-se
impossivel isolar apenas uma sindrome, e, ao ampliarmos a diversidade dentro da
singularidade, encontramos uma equipe de producdo completa. Se, por um lado,
0S autistas possuem interesse na técnica de animacao, foram as alunas das
sindromes raras, indefinidas, que mais participaram do roteiro, da narrativa e dos

desenhos de “concept art” dos filmes apresentados aqui.

Essa mesma experiéncia se repetiu nas oficinas ministradas no Centro de
Desenvolvimento Humaitd (CDH)s, escola particular para portadores de
necessidades especiais, onde realizamos nosso estudo de caso. A partir da
narrativa como experiéncia, encontramos respostas para 0 pressuposto da

linguagem da Animacgéo e identificamos as habilidades que estéo relacionadas

4SME/ Instituto Helena Antipoff - Centro de Referéncia em Educagdo Especial - SITE: http://www.rio.rj.gov.br/sme
5__ http://ww.cdhumaita.com.br acessado em 15/07/2014
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com pessoas com sindromes, além de termos tido a oportunidade de entender

seu “modus operandis” no universo das imagens sequenciais.

Para a sistematizacdo dessa pesquisa foi fundamental o levantamento de um
referencial teérico que permitisse definir o método a ser utilizado para essa acéao,
gue se encontra no capitulo trés - Narrativa. Foi através dos grandes autores que
discutem a narrativa e o tempo, principalmente Paul Ricoeur e Aristoteles, que
encontramos subsidios para entender a questdo do tempo aplicada a Animacao e
também sua importancia na formacédo da narrativa como experiéncia. Junto da
pesquisa tedrica da linguagem-técnica da Animacao e da Narrativa, foi realizado
um levantamento de referéncias para o reconhecimento de suas aplicacdes nos

filmes criados nas oficinas analisadas neste estudo.

Para consolidar este pressuposto, procuramos informac¢des junto a outros grupos
focais: entre muitas, encontramos a organizacdo Global Gens que é um portal de
informacdes de profissionais das areas de Psicologia e Medicina para amigos e
familiares de portadores de sindromes raras (rares disorders)® Foi importante
observar que neste espaco virtual, a importancia da narrativa e da arte como
terapia para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social das pessoas
sindromicas era reconhecida e valorizada. Este grupo e outros portais da web

serdo apresentados no capitulo quatro - D'eficiéncia na Era da Incluséo Digital.

Pesquisamos a luz do método monografico (Lakatos, 1991), que consiste no
estudo de determinados individuos, instituicbes ou profissbes com o0 objetivo de
procurar generalizacdes ou singularidades especificas. Ou seja, falar de pessoas
especiais no confronto com demandas pré-definidas, na area especifica da

Animacao e de suas praxis.

Bhttp://globalgenes.org/ acessado em 15/05/2015
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http://globalgenes.org/

Essa tese teve como ponto estruturante a pratica do Design, e ndo os
pressupostos pedagdgicos e psicolégicos, o que acaba por constituir a
originalidade da pesquisa, pois inverte um vetor usual nos estudos sobre os

portadores de sindromes.

A
nerecnos
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CAPITULO 2 - ANIMACAO

2.1. UMA TECNICA
BREVISSIMO RESUMO DOS PRIMORDIOS DA HISTORIA DA ANIMAGAO

Uma histéria da técnica poderia ter como obstaculo o volume de informacdes. A
primeira tentativa de sequenciar imagens, por exemplo, sdo os desenhos das
grutas de Altamira, onde encontramos a pintura de um javali com oito patas,
simulando os movimentos de corrida. Para alguns autores, entre eles,
Giannalberto Bendazi (1994), um dos mais conceituados estudiosos desta area,

as imagens sequenciais sao reconhecidas desde o ano 2000 AC.

Existem ainda as paredes e piramides do
Egito que podem ser lidas como
storyboards, com diversas narrativas ja

decifradas pela Arqueologia.

Seu desenho sugere imagens de uma
historia complexa, registrada em quadros,
como em uma sequéncia de keyframes -
pontos chaves - de um storyboard

tradicional de desenhos animados.




O livro A grande arte da luz e da sombra foi escrito pelo jesuita alemao Athanasius
Kircher e publicado em 1646, e vale como um dos marcos iniciais da Historia ou
da Arqueologia do Cinema. Ndo se pode afirmar que Kircher foi realmente o
inventor da lanterna magica, mas suas palavras, com certeza, promoveram uma
série de fantasticas invencdes. Alguns historiadores consideram que, por Kircher
ter formulado o principio teérico da animacado, deveria ser dele a patente de
pioneiro. Mas foi somente em 1825 que John Ayrton Paris criou o thaumatrope -
‘roda magica” em grego, que, tornava através do movimento da roda, tornava

duas imagens em uma unica, criando assim, a Animacgao.

NS

Figura - Athanasius Kircher — Wikipedia

O século XIX foi o Século da Ciéncia, e foi na Fisica e, particularmente, na Otica,

gue se desenvolveu o progresso tecnologico da persisténcia das imagens na


https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=3&cad=rja&uact=8&ved=0CDEQFjAC&url=http%3A%2F%2Fde.wikipedia.org%2Fwiki%2FAthanasius_Kircher&ei=ACxzVZKqDYu1sQTpy4GoDw&usg=AFQjCNErwPvRu8Y_JqbTgz5L-STIb7HsYA&sig2=ob8aK7s8bOSGQao-BSScLA

retina humana. As imagens animadas propriamente ditas ndo existem. Na
verdade, as imagens parecem se movimentar numa iluséo de Gtica. A este invento
deu-se o nome de lanterna mégica.

No século XIX, os dois nomes que se destacam por seus trabalhos de foto-
sequéncia sao Etienne-Jules Marey e Eadweard Muybridge. Suas experiéncias de

cunho cientifico com fotografias em série contribuiram para a invencéo do cinema.

Referéncia Magic Lantern Firmware Wiki

A cronofotografia de Marey decompunha o movimento em um Unico fotograma, ja
Muybridge registrava os diversos momentos de um movimento com a utilizacédo
simultanea de varias cameras fotograficas. No entanto, ndo vamos aprofundar
aqui essa diversidade de exemplos que nos servem, porém, para introduzir a
abrangéncia da trajetéria cultural da técnica. Vamos nos concentrar no
levantamento de marcos a partir do século XIX pela importancia das ciéncias

Opticas para o desenvolvimento da técnica de animacéao.

Eadweard Muybridge (1830 - 1904 relatou que “O olho humano é capaz de unir
uma sequéncia de desenhos, se estes forem apresentados rapidamente, com
uma boa luz e a intervalos regulares, formando assim uma Unica imagem". No ano

de 1878, Muybridge fotografou com sucesso o galope de um cavalo quadro a


https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=2&cad=rja&uact=8&ved=0CCoQFjAB&url=http%3A%2F%2Fmagiclantern.wikia.com%2F&ei=9yxzVZ6VItaQsQTU8oKwBg&usg=AFQjCNFdhuG_DXGnCGfuf5BnMiJP4p-WJw&sig2=dBISVHWNysvTVcRzXg2Y9g

guadro, usando uma série de 24 cameras. Observando o desenvolvimento desta
técnica, podemos afirmar que ela ja possuia um sistema de decupagem do
movimento que acompanha a historia da animagéo, tornando essa “linguagem”
uma caracteristica da prépria técnica. Muito se inventou a partir do Zootropio (Zoe

= vida mais praxis = exercicio da vida humana mais scopio = observar). Caixas

i ey A —— b
Opticas, hantascope, vitascope, animatograph, polyscope, cameragraphe,

eknetographe, kinoptikon, ludoscopio, praxinoscépio.

Brinquedos Oticos | Kinodinamico

Todos estes objetos produziam ilusdes de 6ética e foram inventados em curto
espaco de tempo. Todos tinham a mesma funcdo, mas cada um apresentava
pequenas variacdes de forma, funcionamento e tamanho. Em 1832, foi inventado
o fenaquistoscépio - “enganador 6tico” em grego - pelo cientista belga Joseph

Plateau.

O que se via no fenaquistoscopio era, de fato, um avanco e chegava cada vez
mais perto da animacéo, pois, enquanto os discos de papel misturavam apenas

dois desenhos, o fenaquistoscopio misturava uma longa sequéncia que mostrava


https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=14&cad=rja&uact=8&ved=0CFQQFjAN&url=http%3A%2F%2Fkinodinamico.com%2Ftag%2Fbrinquedos-oticos%2F&ei=pi1zVbiBE7WJsQSevoCYDg&usg=AFQjCNFNRV2YP6ZsvT5ZxH2E6z9ZbtYc1A&sig2=E08sVaSDsLhXi17x1rEXAQ

as pessoas e animais nas varias etapas de uma acao. Durante este mesmo
periodo da Historia, as técnicas fotograficas também se desenvolviam. Foi neste
momento que Etienne-Jules Marey, também médico e amigo de Muybridge,

conseguiu dar um passo definitivo em relacdo a captura das imagens em

movimento.

Na época, para se capturar uma fotografia era necessario cerca de uma hora para
gue o filme fosse sensibilizado pela luz. Este tempo de exposi¢ao foi diminuindo
para alguns segundos de exposicéo por volta de 1860. Finalmente, na década de
1870, conseguiu-se que, em apenas 1/60 de segundo de exposicao, a luz ficasse

registrada na camada sensivel do filme.

Em 1882, o inventor Frances Emile Reynauld decidiu unir duas invencdes: o
praxinoscépio e um projetor. Gracas a ele pode-se afirmar que o cinema de
animacao foi descoberto antes do préprio cinema! Reynauld inaugurou o “Teatro
Optico”, que funcionava dentro do Museu de Cera de Paris. Ele exibia seus filmes,
batizados como “Pantominas Luminosas”, que divertiam o publico com histérias
simples, porém completas. Seus filmes tinham até acompanhamento musical ao
vivo e efeitos sonoros. Muitos historiadores reconhecem os shows “Pantomimes
Lumineuses” como a primeira apresentacdo de animacdo da Historia. Essa
analogia com o teatro mostra que, quando uma técnica se pretende diegética, ela
geralmente se apropria de referéncias de outros suportes. No caso da animacéo e
do cinema, o teatro € um ponto de partida. Esse aspecto funda o vinculo da
animacdo com a narrativa, aspecto que sera desenvolvido no capitulo trés -

Narrativa.

O Teatro Optico foi um grande sucesso. Entre 1892 e 1900, Reynauld se
apresentou para um publico estimado em meio milhdo de pessoas no Grévin

Museum, o que, para a época, era um recorde sem precedentes. Porém, em



marco de 1900, sem se saber ao certo por qué, o espetaculo foi substituido por

marionetes inglesas e uma orquestra de ciganos.

Com o surgimento do cinema, em live action, as “Pantominas Luminosas” de
Emile Reynauld acabaram esquecidas. Emile jogou seu equipamento e quase
todos os seus filmes no rio Sena, em 1910. Depois, relatam alguns autores,
enlouqueceu e morreu em um hospital psiquiatrico em janeiro de 1917. Importante
frisar aqui a semelhanca dos acontecimentos. Seth, ou Alvaro Marins, o primeiro
animador brasileiro também teve todo o seu legado perdido, deixando um Unico
frame de sua obra’. Porém, os dois sdo reconhecidos pela historiografia da
Animacgédo apenas por possuirem relatos jornalisticos e fotograficos das exibi¢cdes

publicas, mas ambos venderam e/ou destruiram os filmes.

“Com o surgimento da fotografia, a invencao do cinema comegou. ” (NEwHALL, 1989) A
primeira exibicdo de cinema foi no dia 28 de dezembro de 1895, na Franga, a
partir da maquina de exibicdo de fotografias sequenciais desenvolvida pelos

irmaos franceses Auguste e Louis Lumiere e conhecida como cinematografo.

No entanto, ao contrario do que era esperado, sua primeira exibicdo ndo foi um
sucesso. A imprensa ndo compareceu e havia apenas trinta e trés espectadores.
O sucesso foi posterior. A noticia se espalhou pela cidade através da frase de
Méliés: “Ficamos todos boquiabertos com aquele espetaculo, estupefatos,

tomados por uma surpresa inenarravel”.

Assim como o0 avido, o cinema é um daqueles inventos coletivos, tipicos do fim do
século XIX e inicio do século XX. Com isto, temos uma historia complexa, nao

muito linear, repleta de detalhes, e muito interessante.

7 Na ocasido desta pesquisa, 2002, procuramos a familia de Alvaro Marins e recebemos essa informag&o de sua neta,

Elisa Marins. subcapitulo 2.4 - Histéria da Animacé&o Brasileira.



Méliés vivia na Franca no inicio do século XX e foi o criador de diversos filmes
draméticos. Foi também o autor da primeira pelicula de ficcdo cientifica que se
conhece com seu filme “Viagem a Lua”, de 1902. Além de dirigir suas fantasias
visuais e extravagantes, ele desenhava os roteiros, criava 0s cenarios e o guarda-

roupa, criava os efeitos especiais e era ator.

Em um documentario sobre Mélies, “A Vida e o Sonho de um Magico®, é
dramatizada a lendaria disputa ideol6gica entre ele e os irmdos Lumiere sobre a
“utilidade” do cinema. No final do século XIX, os irmaos Lumiére possuiam a
primeira e unica “filmadora” da Europa e a utilizavam para registrar, no modelo de
documentario, a producdo dos operarios nas fabricas de sua familia e cenas do

cotidiano de Paris.

O ilusionista Mélies achava que a filmadora poderia ser utilizada como
divertimento, através da filmagem do teatro. Ele intitulava-se a si proprio como
“‘um grande amante da Arte Magica”. Seu trabalho era criar metamorfoses e fazer
aparecer e desaparecer objetos como num passe de magica. Depois de muitas
desventuras, Mélies desistiu de convencer os irmaos Lumiére a mudar sua

concepcgao sobre o cinema e construiu sua propria filmadora.

Durante uma gravacdo, em 1896, Mélies prendeu o filme na sua maquina
rudimentar e, com isto, quebrou uma parte da pelicula. Quando reiniciou a
gravacao utilizando o restante do filme, inventou sem querer a técnica do cinema
de animacéo, que fascinou a plateia e os cientistas. A carreira de Mélies foi
bastante longa, deixando de legado diversos filmes de ficcdo e de “teatro-magico”
como costumava chamar suas obras. Infelizmente, um terrivel incéndio e a |
Guerra Mundial destruiram seu estudio e muitos de seus filmes foram perdidos. As

obras que conhecemos hoje em dia estdo, em sua maioria, fragmentadas, com



apenas alguns filmes completos, mas, nitidamente, foram feitas no estilo primario

da animacédo de parada e movimento, atraves de fotogramas.

Com a invenc¢ao do cinema, comeca a historia do Cinema de Animacédo. Define-se
entdo um universo de produtos audiovisuais mais amplo, e a animagcdo como uma
das técnicas possiveis. Como veremos adiante, o contexto atual permite que o

cinema possa mesclar diferentes técnicas de formas originais e diversificadas.

O francés Emile Courtet, também conhecido como Emile Cohl, foi o primeiro
animador do cinema a utilizar a técnica de stop motion, fazendo seus filmes® de
animacao com barbantes e linhas. Cohl, que era joalheiro, assistente de méagico e
cartunista, ficou famoso por fazer caricaturas de Toulouse-Lautrec. Emile Cohl,
reconhecido como um precursor do movimento surrealista, realizou, em 1907,
“Fantasmagorie”, com quatro minutos de duracdo, onde mescla ilusionismo e
Artes Plasticas. A partir dele, o cinema de animacgéo viria a ganhar uma grande
reestruturacao técnica, estética e narrativa que o consolidaria como arte e também

seria fundamental no seu processo de industrializacao.

Diversos animadores foram importantes para a histéria da animacéo, mas Méliés
e os dois geniais Emiles (Renaud e Cohl) sdo aqueles que melhor representam o
recorte de estudo desta pesquisa, pois muito contribuiram com os avancos

técnicos que promoveram para a reflexdo da Animacédo e sua linguagem.

2.2 UMA LINGUAGEM

Vimos no capitulo anterior a questao técnica que pode ser apresentada atraves da

Historia da Animacdo onde a cronologia corresponde ao desenvolvimento da

8 https://www.youtube.com/watch?v=ga7TC8QhIMY em 25/04/2015



https://www.youtube.com/watch?v=qa7TC8QhIMY

técnica. Porém, no caso da linguagem o tema é mais amplo. “A linguagem é muito

mais dificil de ser mapeada, definida ou categorizada”. (Gamba, 2012)

Aqui, trataremos a linguagem como um conjunto de cddigos compartilhados.
Podemos pensar em diferentes niveis onde se estruturam como codigos em um
sistema. O nivel perceptivo € quando o coédigo é ligado estritamente a um
estimulo sensivel (linguagem sonora, visual, tactil). Quando existe a associa¢ao
de varios estimulos, podemos pensar que ha um outro nivel de linguagem em que
0s codigos que a estruturam dizem respeito a dois ou mais estimulos (como, por
exemplo, € o caso da linguagem textual em sociedades dotadas da escrita). Mas
ainda podemos definir que ha uma linguagem quando associa¢des de estimulos
se fundem em funcdo de uma técnica. E o caso da animag&o, onde podemos falar
de uma linguagem que é estruturada a partir de varias outras linguagens (visual,

sonora, textual, movimento).

Nesse caso, falamos em uma linguagem de animacdo quando a veiculacdo da
técnica jA estabelece um conjunto de cddigos reconheciveis e tipicos daquele
veiculo. Por exemplo, o squash and strecht®, que veremos adiante, € um tipo de
esquema visual que surge na animacgdo e depois, quando vemos representado
em outros suportes, nos remete a ela. Através da apropriacdo de codigos pela
cultura, o repertério da animacdo vem sendo reproduzido em diversos veiculos,
por uma apropriacdo e adaptacdo de sua linguagem. O cinema de Animacao
comecou com a pelicula de 35mm e hoje pode ser vista na tela de um celular,

mas mantém a esséncia de sua linguagem e de seus codigos.

Os niveis de linguagem e os codigos mais complexos de identificar estédo

justamente no que diz respeito ao aparelho tecnoldgico. O cinema ja possui uma

9Principios da Animacéao — detalhado no capitulo trés - Narrativa



grande producdo tedrica que identifica onde podemos encontrar uma linguagem
cinematografica, onde, quando e como podemos reconhecé-la, subverté-la e
atualizad-la. No caso da animacdo e de sua reprodutibilidade técnica, o cinema
propiciou, para seu potencial criativo e ilusorio, apesar de sua estrutura linear e
continua, um excelente veiculo que subentende a acdo permanente do dominio
do tempo e sua fragmentacdo em cenas sequenciais.

Por vezes, esta linguagem € associada a aspectos visuais, a caracteristicas
sonoras, de ritmo, a questdes de recep¢cdo ou inumeras outras formas de se
consolidar um repertério identificAvel. Na Animacdo contamos com uma
linguagem singular, com caracteristicas especificas que iremos ilustrar através da
histéria do seu desenvolvimento técnico e tecnoldgico, recorrendo a seus
principais autores do século XX e XXI, quando se disseminaram varios aspectos

distintos de linguagens audiovisuais.

Quando ingressamos no mundo das artes sequenciais, aprendemos animacdes e
histérias em quadrinhos, e sdo apresentadas as regras magicas das técnicas do
roteiro. No entanto, o roteiro € um documento que registra apenas uma etapa de
um processo mais amplo e complexo: a experiéncia narrativa. Aqui destacamos a
narrativa como uma funcédo inexoravel da técnica da animacgédo contemporanea e,

por isso, preponderante ao definirmos a Animac&o como linguagem.

Voltando a nossa historia no inicio do seéculo XX, paralelamente ao
desenvolvimento da Animacédo na Europa, Winsor McCay, na América do Norte,
também comecava a animar seus quadrinhos, que circulavam com periodicidade
nos jornais americanos. O filme “O Pequeno Nemo” foi langado por volta de 1911
e tornou-se um marco na animacgdo. McCay fez varios outros filmes, o mais

famoso foi “Gertie, a dinossaura”. Nele, uma dinossaura contracenava com o



préprio McCay. Em 1914, este filme pioneiro foi considerado o primeiro show

multimidia da Histéria da Animacéo.

Os custos ficaram menores e, com 0 mercado em expansédo, o lucro era maior.
Nessa época, 0 cinema mudo vivia seu apogeu e o cinema de animacao criou seu
primeiro grande icone: o Gato Félix. Este personagem foi criado por Otto
Messmer e era muito comparado a Charles Chaplin. Alguns cédigos da obra de
Chaplin e do cinema mudo se reproduzem no Félix como, por exemplo, a
pantomima e a estrutura monocromatica que delineia o personagem como um
grande bloco de cor, preto e branco. A semelhanca entre Chaplin, Félix e Mickey

nao sao coincidéncias.

O mais famoso e com grande repercussdo na estruturacdo da linguagem
Animacédo de todos os tempos foi, sem duvida, Walt Disney. Seu estudio foi o
primeiro a utilizar som em filmes de animacdo com o ratinho Mickey, lancado em
1928, no qual a animacgéo era toda sincronizada com a musica. Mickey possuia
fortes caracteristicas, tanto de personalidade quanto em sua forma fisica - era
desenhado apenas por circulos simétricos e pernas e bracos de borracha, o que
permitia uma ampla movimentag&o e deformacao do personagem.

A maior pesquisa para aperfeicoar as técnicas de animacao foi também feita por
Disney e sua equipe (THOMAS 1997). Essas técnicas foram categorizadas em doze
principios basicos, que vigoram até hoje e sao utilizadas por grande parte dos
animadores profissionais. Esses principios serdo analisados no capitulo seis,
onde poderemos ver sua regularidade na animacéo e poderemos entender por

gue é possivel falar em uma linguagem especifica.

A equipe de Disney criou filmes de grande sucesso, sempre com histérias e
personagens muito bem caracterizadas. As técnicas de desenho animado ficaram

mais precisas, e 0s movimentos das personagens, cada vez mais perfeitos. Na



obra de Disney, se associam a animacao certos aspectos formais e de contetudo
tipicos de outros suportes, como os da literatura infantil que ele adapta para o

desenho animado.

Segundo Bruno Bettelheim (1979), os “contos de fadas” foram perpetuados
através dos séculos e, portanto, transmitem significados arquetipicos, que séo
reconhecidas em nosso inconsciente e trabalham oniricamente com nossos
desejos e receios. Nely Novaes Coelho (1993), assim como tantos historiadores,
nos demonstra o vinculo ja existente no inicio do século XX entre esse tipo de
conteudo e o publico infantil. E eram justamente estas as histérias escolhidas para

os classicos de longa-metragem dos Estudios da Disney.

Para alcancar desenhos realistas, Disney se vale de rotoscopia, estreitando os
lacos entre a linguagem da animacdo e a cinematografica, na medida em que
imita os movimentos do live action. Por ser inovador, a Disney gerou polémicas
diversas, como no caso da crueldade da madrasta de “Branca de Neve', seu
primeiro longa-metragem, que poderia assustar as criancas devido a

verossimilhanca.

Disney manteve, em paralelo a producdo de longas baseados em contos infantis,
outros filmes curta-metragens com personagens proprios. Dorfman Ariel (1987),
autor de “Para Ler o Pato Donald”, analisa os personagens criados para 0s
desenhos de curta-metragem de Disney, de maneira interessante. Segundo ele,
todos o0s personagens sdo assexuados e possuem as mesmas caracteristicas
basicas. O Pato Donald é o eterno namorado da Margarida e Mickey, o eterno
namorado da Minnie. Todos estes personagens possuem “sobrinhos” de pais que
nunca apareceram. O Pateta é um trapalhdo, o Tio Patinhas, um sovina, ambos

solitarios. A Vové Donalda é uma avo que também néo tem filhos, sé sobrinhos e



netos. Podemos perceber assim que a producdo de Disney estava sofrendo
censura, especialmente nos anos 1950, por conta do Macarthismo nos EUA.

Se compararmos os curtas-metragens e 0s longas-metragens, veremos caminhos
opostos que foram adotados. Nos longas, as historias sdo adaptadas da literatura
classica, enquanto que, nos meédia e curtas-metragens, 0s personagens criados
pela Disney revelam um universo de patos e ratos antromorfizados totalmente

desvinculados dos lagos familiares e afetivos diretos.

Além da Disney, outros grandes estudios de animacao surgiram em varias partes
do mundo, a partir dos anos 30, sobretudo na América do Norte, como, por
exemplo, os Estudios Hanna-Barbera, Paramount e Warner Brothers. Esses
estidios ajudaram a tornar os desenhos animados muito populares. Hoje eles

estdo nos computadores, nas televisdes e nas salas de cinemas do mundo todo.

Outro icone dos “cartoons”, foi a famosa personagem Betty Boop, dos irméos
Dave e Max Fleishers. Betty Boop nasceu como um cachorrinho, no qual foram
aplicados uns belos pares de pernas de menina e cachinhos nos cabelos, e sua
figura é inspirada na cantora popular da época, Helen Kane. Grim Natwick, seu
criador, continuou a trabalhar em seu Design, transformando suas orelhas em

longos brincos, de modo que Betty se tornou completamente humana e muito



mais atraente. Ao contrario dos demais personagens da época, Betty Boop tinha
uma forma decididamente sexy. Sua feminilidade estava refletida em seus
movimentos. Suas roupas eram curtas e vermelhas. Sua importancia foi trazer o

tema “adulto” para a linguagem da animacao.

Um colar, mangas e uma bainha foram incluidos no seu vestido curto e agora sem
franjas, e a liga foi tirada de sua perna. A irresistivel coquete se transformou numa
respeitada madame. Os outros personagens, que faziam papel de admiradores
em seus filmes, foram substituidos por bichinhos fofinhos, como se fossem de
pellcia. Essa simplificacdo formal € associada, culturalmente, ao publico infantil e
a contetdos ingénuos que se solidificam a partir dos efeitos de culturas
conservadoras na segunda metade do século XX (como o Macarthismo ja
mencionado) e forja mais aspectos da linguagem da animacéo — o vinculo com o

infantil e a simplificacao formal.

Outro grande animador, muito importante para o referencial desta pesquisa, foi
Norman McLaren, que nasceu em 1914, na Escdcia, e € considerado um artista
brilhante, animador e experimentador por grande parte dos profissionais da
animacédo.O pesquisador Giannalberto Bendazzi (1994) relata que McLaren foi 0
primeiro animador a utilizar a técnica de pintura sobre pelicula, em torno de 1938.
Logo a seguir, viajou para Nova York, com apenas trezentos délares no bolso e,

como qualquer imigrante da época, passou por momentos criticos e dificeis.

Seguindo viagem, McLaren mudou-se para o Canada, onde, em 1943, fundou no
National Film Board um estidio para pesquisa e producdo de Animacdao.
Atualmente, este centro de animagédo é uma excelente referéncia para qualquer
estudante de Animacdo no mundo, mas € reconhecida, em especial, por
animadores experimentais, que consideram a animagdo como uma linguagem

imageética.



Em 1951, o seu filme “Neighbours" (Vizinhos) foi um trabalho original e
surpreendente, vencedor de um Oscar. Quando seu filme foi premiado, McLaren
estava na india, desenvolvendo um projeto social e, ao receber o telegrama com a
noticia, respondeu: “Thanks, but who is Oscar? ” Esta célebre frase virou piada
entre 0s animadores, que se reconhecem como pessoas distraidas e
introspectivas, em sua maioria avessas as comemoracdes sociais. Acredita-se
gue essas caracteristicas sejam inerentes ao trabalho de animacéo, que requer
gosto pela reclusdo e com isso uma certa dificuldade de lidar com os codigos
sociais. E interessante aqui ressaltar que Norman McLaren é considerado o
maior animador experimental e que Fernando Diniz foi comparado a ele,
(Magalh&es, 2004) como iremos explicar melhor no capitulo cinco, experiéncias

pregressas, dedicado a animacéo de pessoas especiais.

Paralela a consolidacdo da obra de McLaren, a Animagéo foi se tornando cada
vez mais popular. Surgiram, principalmente nos Estados Unidos, varios estudios
dispostos a produzir desenhos animados. Assim, foram desenvolvidas varias
técnicas para produzir mais desenhos em série, através de uma linha de producéo

semelhante a das industrias de outros setores.

Nesse cenario, um importante marco para a linguagem da Animacdo foi a
producdo da Warner Brothers. O verdadeiro génio por tras do sucesso dos
cartoons foi Tex Avery em 1940. Ele abandonou a aproximacéo ultrarrealista da
Disney, e levou a arte da animacéo para um nivel totalmente novo. Enquanto os
desenhos da Disney tentavam reproduzir fielmente a realidade, os cartoons de
Tex faziam coisas que sO poderiam ser feitas em desenhos animados. Ele
normalmente quebrava as leis da Fisica. O lema de seus cartoons era: “Num

desenho animado, vocé pode fazer qualquer coisa”. (BLAIR,1994)



Através deste conceito, os desenhos comecaram a usar cada vez mais as
técnicas do “squash e strech”, que significam “achatamento e alongamento”. A
massa de um objeto animado se deforma alongando ou achatando, mas
mantendo o mesmo volume. Seus personagens tornam-se as maiores referéncias
do cartoon atual. Seus personagens mais famosos foram o Patolino (Daffy Duck)
e 0 Pernalonga (Bugs Bunny). Chuck Jones era parceiro e admirador de Tex
Avery. Sua passagem na Warner Brothers foi muito fértii e nos trouxe

personagens inesqueciveis como “Bip - Bip” € “Tom e Jerry.”

Em 1960, os Estudios da Hanna Barbera criaram a “técnica dos adesivos” em que
os desenhos vao sendo modificados através da sua substituicdo no acetato. No
caso dos “Flintstones”, para exemplificar, existiam cerca de dez bocas e sete
olhos para o personagem do Freddy, que eram modificados sem que fosse
necessario redesenhar o personagem para movimentar suas expressdes. Este
método possibilitou que as séries para a televisdo fossem produzidas em grande
escala. Foi também para estes seriados de TV que se utilizou o cenario repetido,
passando em looping no segundo plano. A reducdo do numero de frames para
animacéao foi se tornando cada vez maior, tendo cenas de 08 frames por segundo,

enquanto que a técnica tradicional € de 24 frames por segundo no cinema.

Indubitavelmente, a televisdo dos anos 60 foi o principal veiculo dos desenhos
animados. Acontece, porém, que nem todos os desenhos animados sdo voltados
para o publico infantil. Muitos desenhos animados foram censurados, pois os pais,
atentos e temerosos, temiam que as criancas seguissem o0 exemplo dos
personagens e repetissem as acdes insanas e perigosas que eles cometiam.
Pernalonga era considerado muito violento e politicamente incorreto até poucos
anos atras, sendo periodicamente questionado ao longo da histéria da censura

dos desenhos na TV.



Muitos animadores declararam inUmeras vezes que seus filmes tinham sido feitos
para adultos e ndo para criancas, mas as televisdes, até a década de 80, sempre
colocavam todos os desenhos na grade de programacéo diurna por acreditarem
gue seria este um meio de comunica¢do que agradava apenas as criangas. As
producbes de animagao classificadas como “adultas” s6 foram produzidas no
Brasil na década de 90, como “Frankstein Punk”, de Cao Hamburger e “Estréla de

Oito Pontas” de Fernando Diniz.

A nova tecnologia dos computadores modificou radicalmente a producdo de
animacfes na década de 90. Existem hoje animac¢des integralmente produzidas
no computador. O primeiro filme de longa-metragem feito dessa maneira chama-
se “Toy Story”. Nesse filme, criado pelo estudio americano Pixar até entdo
desconhecido, os animadores usaram a tecnologia dos computadores para
desenvolver personagens tridimensionais. Diferentemente do que é feito nos
desenhos animados, esses personagens se parecem com bonecos de verdade,
com articulagcbes manipulaveis por vetores. O animador vai, entdo, refinando o

resultado e deixando tudo cada vez mais perfeito.

Em 1996, foi lancado simultaneamente ao filme “Toy Story”, o filme “Cassiopeia”,
longa-metragem de Clovis Vieira, produzido integralmente através da computacao
gréfica no Brasil. Apesar de “Toy Story” ter ganhado o titulo de primeiro longa-
metragem 100% digital, temos aqui outro invento simultaneo, semelhante aos que

encontramos no inicio do século XX, em especial, o préprio cinema.

Com o advento da animacdo 3D, encontramos novas questdfes para a ja
estabelecida linguagem da animacdo, mas é incrivel perceber como ela se
apropria de inUmeros aspectos listados aqui. Como inovacdo, podemos pensar,

além da volumetria, obviamente, nos movimentos de camera que agora ndo sao



mais produzidos por animacdo, mas sim pelo computador, com uma nhova
possibilidade quase infinita de multiplicar os enquadramentos e angulos através

de célculos geométricos.

Podemos ver entdo que a linguagem da Animacdo € um conjunto de cédigos
formais e de conteddo que s&o atualizados por novas técnicas e novos autores.
Alguns marcos histéricos da técnica de animacdo coincidem com o0
desenvolvimento de novas narrativas. E surpreendente acompanhar, através dos
relatos aqui compilados, o crescimento exponencial da animacdo em apenas um

século de existéncia.

Apresentamos, a seguir, este mesmo cenario acontecendo no Brasil, obedecendo
ao mesmo recorte de nossa pesquisa, tendo como foco o animador e o

desenvolvimento da técnica.

ANIMADORES
e

2.3. Animadores do Brasil

Para apresentar a cronologia da Animacao Brasileira, venho expor uma pesquisa
desenvolvida para mapear a produgao de Animagcdao chamada “Animadores do
Brasil. ” Esta pesquisa foi efetuada no periodo de 2002 - 2005 com a coordenacao
de Claudia Bolshaw e supervisdo de Marcos Magalhdes.'® A Equipe de foi
composta por Andrés Liesban, Arnaldo Galvdo, Marcelo Mardo e Quia Rodrigues.

Animadores entrevistados: Anténio Moreno (UFF) e Rui de Oliveira (UFRJ).

O projeto possuia cunho educacional e espera ter contribuido para a transmisséo
do conhecimento da Historia da Animacédo, principalmente através da internet,

10 Projeto Grafico: Gabriel Cruz. Patrocinio MINC — Ministério da Cultura — ANCINE.



assim como pretende apresentar um mapeamento da profissdo e das
universidades de Animacédo brasileira para consolidar seu papel na sociedade
econOmica do pais. Esta pesquisa recebeu o Prémio de Educacdo da Unesco, em
2003, devido sua importancia para o ensino da educagao.

Neste capitulo sobre a Linguagem da Animacéo Brasileira, o foco, ou melhor, o
recorte foi na area social e técnica em seu modus operantis inicial, pautado na
produgéo autoral e no entendimento dos animadores como artistas. Para esta
pesquisa entrevistamos diversos animadores, e depois a disponibilizamos os
dados. Assim comecgou o roteiro do filme documentario longa-metragem "Luz,
Anima, Acdo!"i1 Dirigido por Eduardo Cavelt. Nesse documentério tive a
oportunidade de participar como coordenadora da Pesquisa Histérica do Cinema

de Animacao Brasileira.12

A Historia da Animacéo, devido a técnica complexa, teve um desenvolvimento
gradual e continuo até alcancar as mostras coletivas e de difusdo da tecnologia
digital. Através de situacBes expressivas pontuais, podemos fazer um estudo
detalhado dos aspectos envolvidos na conceituacdo da linguagem. ldentificando
a especificidade da producéo dos animadores brasileiros, encontramos o0 cinema

de animacéo autoral, o curta-metragem, como seu principal veiculo de exibi¢éo.

A animacao tem tido, ao longo dos tempos, importante papel no desenvolvimento
da industria cinematografica como impulsionadora da investigacdo de aspectos
tecnoldgicos e criativos através do movimento das imagens e se apresenta como
um dos mais importantes setores da producdo audiovisual e da industria da

comunicacdo. Acredito que este referencial tedrico contribui para o registro e

11 bVD em anexo para a banca examinadora — trailer em_http://www.youtube.com/channel/UC8mOBjaBSJ-rPW7NjvaaR6w

12 Estado de S&o Paulo 13 de agosto de 2013 - http://www.estadao.com.br/noticias/arteelazer,diretor-de-luz-anima-acao!-
conta-historia-da-animacao-brasileira-e-atesta-boa-fase-,1063644,0.htm
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difusdo do patriménio imaterial da arte da Animacédo, através do olhar sobre o

animador e suas caracteristicas.

REGISTRO E ANALISE DA PESQUISA - 1917 A 2004

A trajetdria dos filmes animados brasileiros, até alcancar o atual estagio de
popularidade e mercado, foi muito lenta e com criacdes muito escassas. Apesar
de ela se inaugurar com “O Kaiser, ” em 1917, desenho animado de Seth (Alvaro
Marins), um cartunista famoso dos jornais cariocas, a histéria ndo é uma historia
feliz. Neste filme, Seth satirizava Guilherme IlI, para quem as atencfes se
voltavam durante a Primeira Guerra Mundial — nesta animacdo, o ditador
contracena com um Globo terrestre. E importante salientar que esse filme é bem
anterior ao “Grande Ditador” de Charles Chaplin, 1940, que possui uma cena
muito similar. Infelizmente, s6 temos um Unico fotograma para representar a obra
deste pioneiro animador, que perdeu todos 0S seus originais por problemas de

conservagao.

Frame do Kaiser — Seth - 1917



As criacOes que se seguem tém entre si intervalos de tempo, por vezes, de anos,
e, muito provavelmente, ndo contribuiram para a formacdo de uma escola ou traco
marcante dos filmes brasileiros de animacg&o, mas foram o suficiente para a

difusdo na midia e para o conhecimento do publico em geral.

Teremos, somente em 1928, outro filme de expressao: “Macaco Bonito, Macaco
Bonito”, desenho animado de Seel/Stamato, que mostrava uma rebelido no
Zoologico e ridicularizava as personagens de desenhos animados estrangeiros.
Assim como em obras de outros artistas brasileiros, tais como Seth, J. Carlos e
Marcos Magalhaes, as personagens foram utilizadas para satirizar o consumo de

cultura vinda de outros paises.

Em 1938, surgem dois curtas do famoso caricaturista Luis de Sa, “As Aventuras
de Virgulino” e “Virgulino Apanha”. Luis Sa, com seus bonecos redondos, depois
considerados "underground”, ficou frustrado quando, ao tentar mostra-los a Walt
Disney, foi impedido pelo DIP- Departamento de Imprensa e Propaganda do
Estado Novo de Getulio Vargas. Estes filmes tiveram um tragico fim. Luis de Sa
vendeu-o0s ao dono de uma loja de projetores cinematograficos, que os partiu em
varios pedacinhos e os ofereceu como “brinde” aos fregueses. Felizmente, aos

poucos, os frames da animacéo foram recuperados e o filme remontado.

Reflexo claro do que a “Politica da Boa Vizinhanga” deixou em termos culturais
para os latino-americanos foram personagens como Zé Carioca, presente em
filmes como 'Los Tres Caballeros”, 1944, “Al6, Amigos/Saludos Amigos” 1943 e
“Vocé ja foi a Bahia?”,1945

A parceria da Disney com o Brasil gerou inclusive filmes educativos. “Como nos
livrarmos de doengas” demonstrava que o uso de fossas e a higiene da agua e

dos alimentos trariam maior salde as comunidades rurais, evitando-se, assim, a



proliferacdo de insetos transmissores de doencas. Embora o filme fosse claro e
eficiente, o brasileiro, numa espécie de protesto, imediatamente apelidou o filme

de "Mais Latrinas para a América Latina".

“Sinfonia Amazébnica”, 1953, € o primeiro longa-metragem animado da histéria do

Brasil. Foi produzido integralmente por Anélio Latini Filho, que dedicou cerca de

cinco anos de trabalho para transformar em desenho animado um pot-pourri de
relatos folcloricos da regido Norte, entre eles a lenda da Noite, que aborda o
surgimento dos animais na floresta e a do Urutau, que narra a formacéo do rio
Amazonas. Anélio fez sozinho cerca de 500.000 desenhos para realizar este
longa-metragem e, segundo foi informado pela familia, “sua rotina de trabalho era
chegar ao estudio de animacdo as 8h da manha e deixa-lo somente as 4h da

manha do dia seguinte”.’3

Na segunda metade da década de cinquenta, surgiram diversos artistas, entre
eles, Roberto Miller, que desenvolve, em Sao Paulo, uma linha de trabalhos em
animacédo no estilo abstrato, influenciado pelas obras de Norman MacLaren, de
guem fora aluno no Canada — National Film Board — NFB. Miller, além de ser um
grande animador experimental, dirigiu durante muitos anos o programa “Lanterna
Magica”* na TV Cultura de Sdo Paulo, dedicado ao Cinema de Animacéo
Mundial.

Promissores animadores surgiram na década de 60, como Rubens Luchetti,
Bassano Vacarini (Voo Codsmico”’,1961), Ayrton Gomes (‘O Homem e a
Liberdade”,1965), Hamilton de Sousa (“Histérias do Brasil, tipo Exportagao”,1963),

Zélio (“No Caos Esta Contida a Semente de uma Nova Esperanga”,1968), Carlos

13http://pt.wikipedia.orq/wiki/Sinfonia Amaz%C3%B4nica

14Década de 80 e inicio da década de 90 segundo site da Cultura SP
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Pacheco e Stil (“Status Quo”,1968), e uma infinidade de outros artistas que, por
vezes, s6 realizavam um filme e desapareciam, mas ainda assim contribuiam para

a evolucao do género de Animacao no Brasil.

E interessante observar a quantidade de artistas que se aventuraram no mundo
da Animacdo, mas que, em seguida, abandonaram a técnica, reclamando das

dificuldades encontradas no processo de producao.

No final dos anos 60, surgiu o Grupo Fotograma, mas ele tem pouca duracéo. Foi
fechado, por forca do Al-5, que viu, em suas programacdes, filmes subversivos, o
gue gerou fatos memoraveis como a proibicdo, na época, da exibicdo do curta
tcheco “A Mancha”,1965, de Zdnek Miller, onde as florzinhas vermelhas que
invadiam a tela e colocavam em retirada os militares com suas bombas, seriam
uma apologia ao comunismo. A propésito, o filme ndo tem dialogos, sendo a
interpretacdo da Censura questionada pela opinido publica. Estes filmes estéo
disponiveis no CTAV/FUNARTE- RJ e também na Cinemateca Brasileira- SP.%°

Nos anos 70, a producéao brasileira de cinema de Animag&o se encontrava numa
situagdo dificil para os curtas-metragens brasileiros. A Animagéo sobreviveu aos
anos que se sucedem gracas a filmes de publicidade que desenvolveram
personagens memoraveis como o0 “Sujismundo”, de Ruy Perotti, e a Walbercy
Ribas que criou a Barata Rodox - (Prémio Ledo de Veneza) e também o
inesquecivel homem azul dangante do comercial dos Cotonetes.

Foi apenas na década de 80 que Marcos Magalh&des'® criou o filme “Meow”’, o

curta-metragem que abriu o caminho para a Animacao brasileira no exterior e que

IShttp://www.ctav.gov.br/tag/funarte/
16 https://www.google.com.br/#g=marcos+magalh%C3%A3es acessado em 31/12/2013
17 http://mostramumia.blogspot.com.br/2012/06/marcos-magalhaes-e-o-premiado-meow.html
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também denuncia e reage a dominacéo cultural americana, assim como Seel e

Seth fizeram anteriormente com seus filmes.

MEOW! — Marcos Magalhdes

Apos a sua estada no Canada, Marcos levou avante uma proposta de parceria
com o National Film Board e a Embrafiime (atual-CTAV-Funarte), para fundar um
centro técnico com participacdo dos canadenses. Foi inaugurada assim a primeira
escola de Animacdo no Brasil, o CTAV — Centro Técnico Audiovisual da
FUNARTE. Como primeira realizacéo, foi feito um filme em mutirdo formado por
vinte e oito artistas brasileiros, “O Planeta Terra”, coordenado por Marcos, para
homenagear a ONU em sua campanha para 1986 — o Ano Internacional da Paz.
(Coelho, 2000)

No entanto, foi sé nos anos 90 que comecou realmente a producao de Animacao
brasileira de uma maneira mais significativa e expressiva. No Rio de Janeiro,

aconteceu um consideravel aumento da producdo de animacdes, muitas ja



produzidas e exibidas através do meio digital. Também nesta década foi criado o
Anima Mundi, o maior festival de Animacdo das Américas, que, em 2013, bateu
recordes de publico. Ao longo de quinze dias, passaram um total de 80.551
pessoas pelas quatorze salas de exibicdo e pelas oficinas no Rio de Janeiro
(55.677 pessoas) e em S&o Paulo (24.874 pessoas).'®

As oficinas do Anima Mundi contribuiram para a metodologia de ensino da
Animacao e foram replicadas em cursos e universidades. A PUC-RIo foi a primeira
a testar o programa MUAN, utilizado nestas oficinas de maneira sistematica na

Graduacao de Design, através de um convénio com a IBM e o Anima Mundi.

Em seguida, ampliou-se seu uso para as oficinas de Animacao Especial - que é
apresentado no capitulo cinco desta tese. Este programa gratuito foi fundamental
para o ensino da animacdo, em diversos niveis, pois proporciona a visualizacao

em tempo real do que esta sendo realizada.

A década de 2000 chegou para inverter toda esta historia de ponta-cabeca. Com a
entrada do Youtube, os animadores comecaram a experimentar diversas técnicas
simultaneamente e conseguiram distribuicdo através da internet. Essa geracao de
animadores esta sendo conhecida como Prosumers — (em traducado literal,
Prossumidores?®) - grupo de individuos que ndo sdo apenas consumidores, mas
também produtores da area de midia digital.

A Animacdo é reconhecida como linguagem universal de expressao visual e
invade todos os sites, rede sociais e e-mails da internet. O Brasil, na década de

2000, alcanga um numero incomensuravel de animacdes na internet, na TV e no

18 hitp://www.meioemensagem.com.br/home/midia/noticias/2012/07/27/Anima-Mundi-comemora-20-anos.html

19 prosumer é um termo originado do inglés que provém da juncao de producer (produtor) +consumer (consumidor) ou
professional (profissional) + consumer (consumidor).
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cinema simultaneamente. A presente pesquisa terminou em 2004, pois devido a
Web 2.0 e ao surgimento de animadores/prosumers, a possibilidade de continuar

este mapeamento, em termos numericos, se tornou impossivel.

2.4—-NOVAS TECNOLOGIAS

Atualmente, gracas a tecnologia, ou melhor, aos computadores, vivemos 0 que
estd sendo chamado de “Era de Ouro da Animacdo”. Para a construcdo de
narrativas animadas mais longas, ou mesmo seriadas, o computador foi decisivo
para seu crescimento nesta nova etapa de exibicdo das midias. Antes, as
animacdes demoravam anos para serem executadas, por isso, apenas os grandes
estudios conseguiam desenvolver animagdes com maior niumero de personagens

e com uma linguagem mais complexa.

Os recentes sucessos de filmes como “A Noiva Cadaver” (2009) e
“Frankenweenie “ (2012), dirigidos e produzidos por Tim Burton?°, sdo exemplos
de filmes em stop motion produzidos com alta tecnologia. S&o varias as vertentes
do cinema que utilizam essa técnica, mas ela é usada principalmente em
trabalhos de animacéo, diferenciando-se da Computacao Gréfica. Atualmente, as
animacdes de Stop Motion possuem corte a laser (em papel ou acrilico) para a
reproducdo de seus personagens, esqueletos eletrdnicos (animatrdnicos) e

utilizam a tecnologia de ponta do Cinema Mundial.

Diante destes exemplos, podemos afirmar que a “Animacao nao tem fronteiras, ou

7

seja, € uma linguagem incomensuravel e infinita. A aplicacdo da técnica de

Animacdo na area do audiovisual e do entretenimento, através da arte do

20 http://www.timburtoncollective.com/
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ilusionismo Optico aplicado a novas tecnologias encontra um universo irrestrito

para o desenvolvimento de suas narrativas.

EXPANSAO DO MERCADO DE TRABALHO E DA EDUCACAO

Por problemas técnicos, a Animacdo esteve historicamente vinculada ao curta-
metragem, sendo este considerado um suporte ideal para o desenvolvimento de
Animacao. A chegada dos longas-metragens a partir dos anos 2000 modificou, no
entanto, consideravelmente este panorama. Os animadores brasileiros foram
“exportados” para diversas produtoras cinematograficas de grande e médio porte
de todas as partes do mundo, exemplificando: Pixar, Dream Work, Fox Universal e

estudios Disney.

Dos animadores brasileiros no exterior, 0 mais conhecido é Carlos Saldanha 21 da
Empresa americana Blue Sky Studios, que foi diretor do filme “A Era do Gelo 2”
(2006) e “A Era do Gelo 3” (2009), sendo estes ultimos dois dos filmes de maior
bilheteria de todos os tempos. Suas ultimas produgdes foram o filme “RIO” e o
‘RIO 2" em 2011 e 2014, respectivamente.

A técnica primorosa e a reconstru¢cdo de um Rio de Janeiro virtual tinham como
objetivo representar a cidade que iria sediar a Copa de Futebol (2014) e as
Olimpiadas (2016). A Animagédo ‘Rio’ €, acima de tudo, um espetaculo visual.
Cartbes postais como o Cristo Redentor, o Pdo de Acucar, a Vista Chinesa, os
Arcos da Lapa, o bondinho de Santa Teresa e, claro, as praias da Zona Sul estéo
la, transformando o filme num grande passeio turistico pela cidade — e, ndo por

acaso, a producédo norte-americana é quase tratada como “produto brasileiro”

21 http://pt.wikipedia.org/wiki/Carlos_Saldanha acessado em 27/12/2013
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pelas autoridades locais, para vender a imagem da Cidade Maravilhosa, mas
também ¢é referenciada pelos animadores por sua qualidade técnica de

modelagem e animacéo 3D (computadorizada).

A industria de Efeitos Especiais e Animacdo, assim como todo o mercado de
audiovisual, esta passando por um grande momento de transformacédo de
produgdo e distribuicdo. Apesar de estarmos falando no Brasil em “Epoca de
Ouro”, a empresa Rhythm & Hues (2013), um dos maiores estudios de efeitos e
animacao pediu faléncia nos Estados Unidos. Essa é a empresa que trabalhou no
filme "As Aventuras de Pi", do diretor Ang Lee. Este taiwanés ja fez trabalhos té&o
distintos quanto a adaptacdo de um super-heréi dos quadrinhos (Hulk); a historia
de um amor homossexual (“O Segredo de Brokeback Mountain®); e um tipico filme

de artes marciais com técnicas avancadas de animacao (“O Tigre e o Dragao”).

Na cerimOnia de entrega do Oscar de 2013, depois do discurso do vencedor, Bill
Westenhofer (responséavel pelos efeitos especiais), quando falava sobre a crise
econdmica, teve seu microfone desligado. Essa censura acabou desencadeando
uma grande onda de protestos, principalmente nas redes sociais, onde milhares
de pessoas substituiram suas fotos de perfil por uma foto de cor verde — fazendo
alusao ao verde cromaki utilizado para efeitos especiais de animacao, querendo

discutir a crise desta profissao frente a industria cinematografica.

Diante deste quadro de crise da Computacao gréfica, e, por consequéncia da
Animacdo, os mercados internacionais de entretenimento digital encontraram
outros espacos, como é o caso dos Aplicativos- App e Games. Os filmes de
animagdo passaram também para uma nova plataforma de exibicdo através dos
canais do YOUTUBE e do NETFLIX que transmitem os filmes on line com boa

definicéo.



No Brasil, a producéo de séries de animacao esta sendo vinculada na TV desde
2004, com um atraso de 50 anos, se comparada aos Estados Unidos. Durante
todo este tempo, as TVs brasileiras compraram seriados animados a baixo custo
tendo a faixa de programacéo infantil com contetdo 100% estrangeiro. "Enquanto
um capitulo nacional sai por cerca de R$ 50.000,00, um importado custa R$

1.000,00 ja que os custos sao diluidos pela distribuicdo mundial. “22

Este panorama comecgou a mudar com a entrada do projeto lei de obrigatoriedade
de exibicdo de conteudo brasileiro e também através do ensino de animacao nas
universidades“s. Este projeto de lei estabelece que todas as emissoras de TV (de
sinal aberto ou fechado) incluam em suas grades um percentual minimo de
producdo nacional: de 10% no primeiro ano de vigéncia da lei a 50%, no quinto
ano. Esta projecdo de aumento gradativo da producdo foi um pedido dos
animadores (ABCA) para que houvesse tempo para que a mao-de-obra pudesse

ser qualificada com profissionais da area.

Apesar de nao ter sido alcancado o patamar desejado, a producdo brasileira
comecou a ser transmitida na TV através de animacdes infantis. A Animacéo
brasileira chega, entdo, aos sucessos mais recentes, como reconhece a ABCA
citando o "Peixonauta" e o "Amigdozao" que sdo exibidos em 67 paises. "A cada
seis meses, a gente vé uma série nova brasileira. Talvez essa nova geracao seja a

primeira a ser educada através de séries brasileiras".

Estamos presenciando agora um periodo de amadurecimento da Animag&ao no
Brasil, que, enfim, caminha para uma maior independéncia com a producao de
séries e longas-metragens, saindo um pouco da antiga dependéncia publicitaria,

gue, durante varias décadas, foi importante para a continuidade do mercado de

ABCA — Associacéo brasileira de Cinema de Animagéo -2004
23 Folha de Séo Paulo - 30 de maio de 2004



animacdo, sendo em alguns periodos a Unica forma de emprego para o0s

animadores.

Como prova deste amadurecimento, encontramos o livro “Dramaturgia de Série
de Animacao” (Nesteriuk -2011)24. Este é o primeiro livro em lingua portuguesa
publicado no Brasil sobre o tema, a mostrar o desenvolvimento das séries de

Animagéo para o Brasil no inicio deste século.

Como uma recente conquista na area cinematografica, temos o longa-metragem
brasileiro “Uma Histéria de Amor e Furia"25, do diretor Luiz Bolognesi, que foi

vencedor do maior festival de animag¢ao do mundo, Annecy -2013.

A animacao dirigida por Luiz Bolognesi refaz a trajetéria do Brasil numa evolugéo
de imagens sangrentas, até projetar um futuro sombrio, em gque os pobres néo
tém acesso a agua limpa. O diretor resume seu filme como: “A versdo dos que
nunca desistiram de lutar. ” Além das cenas de sexo e violéncia, ha um teor de
subversdo permanente que contraria a historiografia oficial brasileira, privilegiando
0 ponto de vista dos que combatem o poder. A Animacdo aqui encontra sua

vertente marginal, utilizando sua linguagem para reproduzir sua critica social.

A Histéria da Animacao segue seu rumo inusitado, mas pode-se dizer que sempre
andou paralela com descobertas cientificas da area médica, como foi no seu
principio, com o zootrépio, que era inicialmente concebido para os estudos de

persisténcia da visédo sobre a retina humana.

Recentemente, o Japao langou uma animacdo em estilo “anime” (desenho

japonés), com o nome de “Dot” 26 que foi considerada a menor animacdo em

24 Disponivel para download http://tvcultura.com.br/animatv/anime
25_ http://pt.wikipedia.org/wiki/Uma_Hist%C3%B3ria_de_Amor_e F%C3%BAria acessado em 27/12/2013
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stop-motion do mundo. Esta animacdo foi criada pelos estudios da “Aardman
Animations” 27 (mesmo estudio citado anteriormente responsavel por “ A fuga das
galinhas”) usando um equipamento conhecido como “Celioscopia”, uma espécie
de lupa para celulares. O CellScope, muito além de ser uma 6tima ferramenta se
vocé quiser fazer mini-animagfes em stop-motion, € uma invengdo do Professor

Daniel Fletcher desenvolvida na Universidade de Berkeley.

Com énfase no tema desta pesquisa, apresentamos um filme que contribuiu para
a reflexdo da “animacao especial”’, apresentada no capitulo cinco, quando vamos

retomar a discussao das habilidades especificas de portadores de sindromes.

A animacao “Mary & Max” do diretor Adam Elliot 28
(Australia-2009) é um filme de stop motion, longa-
metragem que considero muito importante para a
histéria recente da animacéo e, em particular, para
esta tese e sua especificidade na area de animacgéao
no que se refere a pessoas com sindrome de

Asperger.

Sinopse: O filme conta a histdria da amizade entre Mary Dinkle, uma menina
gordinha e solitaria, de oito anos, que vive nos suburbios de Melbourne, e Max
Horovitz, um homem de 44 anos, obeso e judeu que vive com Sindrome de
Asperger em Nova York. “Mary e Max” € uma viagem que explora a amizade, o

autismo, o alcoolismo, de onde vém os bebés, a obesidade, a cleptomania, a

26 http://www.youtube.com/watch?v=CD7eagL|5c4
27 http://www.aardman.com/
28 http://www.maryandmax.com/ acessado em 05/12/2013
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http://www.maryandmax.com/

diferenca sexual, a confianca, diferencas religiosas e muito assuntos delicados e

nunca antes tao discutidos em um filme de animacéo.

O filme ganhou o Annecy Cristal em junho de 2009 no Festival de Cinema de
Animacdo de Annecy, um dos prémios maximos da Animacdo. Mas foi
considerado “depressivo no tom e no visual” e foi chamado pela critica brasileira
de desenho "desanimado'. E compreensivel esta reacdo das pessoas que
entendem a animacgdo apenas como um veiculo de entretenimento divertido e
alegre. As repeticbes dos fatos, dos dias e do proprio tempo, tornaram o filme
“‘Mary e Max” em “um Avatar das doencgas mentais, ndo reconhecido pela critica

cinematografica. ”

Adam Elliot, “Nascido com um tremor fisiol6gico hereditario, Elliot incorporou a sua
deficiéncia (coordenacdo motora e isolamento social) em sua estética visual com
0 seu trabalho exibindo linhas irregulares e personagens simples e sem

acabamento, inexatos e expressivos”. (fonte - site do autor)

A Animacdo da Austrélia, a da india e a do Brasil comegaram a viver um novo
ciclo, com animagdes longa-metragem, com temas mais complexos e com roteiros
mais bem elaborados até entdo pouco utilizados na Animacdo. A vocacdo da
Animacao para incluir temas dificeis, e por vezes dolorosos, como morte, guerra e

doencas, se confirma, com esses exemplos citados.



CAPITULO 3 - NARRATIVA

Ao definirmos a Animacdo como uma linguagem, apontamos o vinculo com a
narrativa, e, assim percebemos a necessidade de ampliar esta questdo de
maneira mais detalhada. A necessidade de contar uma histéria coloca a
Animacdo, na sua maioria, no género da ficcdo, que possui uma trama que
envolve personagens, cenario, tempo e espaco em sua producdo. Embora haja
outras aplicacBes para a técnica, neste trabalho, como delineado anteriormente,

nos concentraremos aqui na Animacao com fungéo narrativa.

O desenvolvimento do conceito de narrativa dentro da histéria das culturas cria
um ramo particular da analise do discurso intitulada Narratologia (Dicionario de
Narrativa, 1988). “A Narratologia, como o préprio nome indica, se preocupa em
estudar os elementos do discurso préprios da experiéncia particular de contar
histérias. As especificidades dessa experiéncia sao varias e a organizacdo do

préprio conceito de narrativa é atravessado pela classificacdo desses elementos. ”

A natureza narrativa decorre de sua organizacdo temporal e contextual, permitindo
atribuir a experiéncia uma multiplicidade de sentidos. Mesmo que sejam utilizados
diferentes métodos de producdo, podemos observar que a dimensdo expressiva
da narrativa se encontra potencializada pela técnica da Animagé&o, por compor em
sua definicdo, a capacidade de reunir o texto (oral e escrito) e a imagem,
propiciando ao telespectador uma imersao mais complexa, onde a sobreposicao

das leituras tende a reforgar o carater interdisciplinar desta técnica.



Atualmente, depois da ultima reforma ortografica da lingua portuguesa, perdemos
uma sinalizagdo importante para classificar os géneros narrativos. Antes a
diferenciagcdo das palavras “Histéria e Estoria” era o suficiente para sinalizar a
distincdo entre o género ligado ao documentario e a historiografia e género da
ficcdo. Apos a reforma, sO € possivel representar essa diferenca utilizando-se a
caixa alta (mailscula) inicial para a diferenciacdo. A histéria (com minuscula)
representa uma narrativa de mythos; (narrativas cotidianas ou ficcionais; de
carater autoral e sem provas). Enquanto a Histéria (com mailscula) se refere a
uma narrativa de carater documental (Historiografia); com exigéncia das provas de
sua autenticidade. Nesse capitulo iremos resgatar categorias de andlise ligadas a
narrativa que serdo Uteis para a observacdo das oficinas, apresentadas no

capitulo cinco, e utilizaremos o conceito de historia.

3.1. NARRATOLOGIA E ANIMACAO

Através dos grupos de estudos e textos produzidos pelo LaDeh — Laboratério de
Design de Historias do Departamento de Artes e Design da PUC -Rio,
encontramos um vasto material para responder a questdo basica referente a
definicdo da “ Narrativa” e também de seus substratos: a linguagem e o discurso,
conforme apresentado no texto do Professor Gamba Junior — Analise de discurso

como método para a pesquisa em Design 2012.

Eis que voltamos assim a conceituacao de linguagem, explicitada no capitulo dois,
para situar a animagcdo como uma linguagem. Aqui, veremos a relevancia dessa
conceituacdo para entender a narrativa na Animacdo e para tanto utilizaremos

recursos graficos para sua exemplificacao.



Narrativa

Discurso

Linguagem

IV. Narrativa — Organizac¢é@o do discurso em uma matriz temporal com elementos tipicos tais
como ritmo, personagem, trama.

V. Linguagem — Cddigos, cognicdo. Conjunto de elementos que organizam um discurso.
Vocéabulo, fonemas, palavras — linguagem textual, oral —; forma, variacdo cromatica,

contraste — linguagem imagética — notas, melodia — linguagem musical.

VI. Discurso — Organizagdo da linguagem em superestruturas que veiculam sentido, uso,

linguagem em curso — contexto.

A Narrativa pode ser definida como um género ou modalidade do discurso,
inicialmente voltado para a literatura, mas, depois, expandido para outras
linguagens, que permite a criacdo do “nexo causal”’, a relacédo inexoravel com a
matriz temporal e a estruturacdo de certos elementos especificos como
personagem, trama, ritmo, entre outros. Através do esquema grafico, a matriz
temporal, € possivel definir os campos, areas e métodos de observacao sobre a

triade que representa a questao pesquisada neste capitulo: a Narrativa.

Linguagem — Discurso — Narrativa



Assim sendo, o discurso de maneira geral acontece com o uso da linguagem, que
engloba a propria linguagem, os sujeitos que a utilizam, as circunstancias e os
modos de emprega-la. A Andlise do Discurso ser4d sempre abordada por sua
contribuicdo direta como campo de emersédo de questdes relativas ao estudo da
linguagem e também como ferramenta estrutural nos estudos sobre narrativa,

demonstrando seu duplo vetor de contribuicdo para a animacao.

As narrativas atuais da midia audiovisual preservam os varios padrbes
conhecidos, desde os primeiros relatos mitolégicos, mas misturam géneros (de
amor, de aventura, de suspense); combinando diferentes géneros narrativos,
podem ser, simultaneamente, épicos, liricos e dramaticos); sobrepondo focos
narrativos (onisciente, incluso e oculto)29; e, principalmente, encadeando e ou
alternando os diferentes tempos narrativos (cronoldgico, historico, psicolégico e

discursivo).

Aqui vamos introduzir um primeiro referencial que servira para apresentar as
demais categorias nos outros subcapitulos. Partiremos do estudo de estruturas de

fundo, que podem se reportar a uma dimenséao narrativa de fundo.

O mais importante dos modelos narrativos do estruturalismo foi o elaborado por
Greimas (Dicionario de Semidtica, 2008). Para ele, ndo haveria apenas uma
estrutura narrativa, mas varias estruturas sobrepostas. As estruturas profundas
seriam logicas e acrbnicas, formadas por relacbes de contradicdo, oposicao,
implicacéo e contraponto (o0 quadrado semidtico). Por sinal, trata-se de uma das

poucas teorizacdes sobre narrativa que excluem o tempo, dado a sua busca por

29 Onisciente - quando tem conhecimento completo de toda a narrativa. Estilo mais comum na

literatura classica. Incluso - quando participa da narrativa como uma das personagens; pode
narrar em primeira pessoa ou apenas como observador. Oculto ou Ausente - quando néo se
mostra aparente.



guestdes de fundo. Aqui sua concepcao sera importante por propor categorias de

analise complementares.

Essas categorias foram estruturadas a partir das relagdes inconscientes entre os
actantes das estruturas profundas que se tornariam dinamicas nas estruturas
intermediarias (diacrbnicas e narrativas) e voltariam a ser simultaneas nas
estruturas superficiais (sincronicas e discursivas). Greimas (2008) conceituou o
‘actante’ a partir dessas relacdes. Para ele, essas relagdes inconscientes entre os
actantes das estruturas profundas se tornariam dindamicas nas estruturas
intermediarias (diacrbnicas e narrativas) e voltariam a ser simultdneas nas
estruturas superficiais (sincrbnicas e discursivas). E ai sim, voltariamos a

dimensé&o temporal no ambito do discurso.

Essa ideia de que o universo cultural (ou o campo especifico em que 0s sujeitos
se encontram antes de contarem suas histérias) € um conjunto de estruturas
narrativas de uma unica historia foi adaptada por diversos autores (ndo

necessariamente estruturalistas) de varias areas de conhecimento.

S1 € 52

N

~51 ¢ ~52

O modelo de Greimas propde que as estruturas basicas podem ser adaptadas
para diversas areas. Para a narrativa de animacao, podemos utiliza-lo como

estrutura basica de confronto em uma aventura e apresentar varios esquemas



recorrentes, tais como — usar 0s conceitos de implicacdo, contrariedade e

contraditoriedade.

Protagonista Antagonista
S1 52

™

~§1 € ~§2
Ajudante/mestre Sociedade

Como exemplo podemos citar:
S1 = protagonista e S2 = antagonista (vildo) e S~1= ajudante/mestre e S~2 =
sociedade.

A contrariedade (ou polaridade) entre protagonista & ajudante e antagonista &
sociedade. Fica clara e as relacbes de acdo ou de complementaridade
(protagonista mais sociedade e antagonista mais ajudante) formam elementos que

expressam relacbes arquetipicas que emergem a consciéncia através das

estruturas discursivas da narrativa.

Lembrando que Ricoeur (1994) sugeriu a utilizagdo da metodologia do quadrado
semidtico de Greimas para ler os percursos biograficos néo ficcionais do
enunciador, da mesma forma que o usou para ler narrativas miticas e histéricas.
Assim, ele demonstra a abertura desse modelo de analise, e, nessa pesquisa,
utilizarei este recurso para analisar as animagdes produzidas pelas oficinas.

Porém, como animac¢do tem uma linguagem singular e uma representagao grafica

especifica, podemos através de infograficos apresentar do Tempo em sua duracao



descritiva através de uma decupagem dos conflitos narrativos de um filme. O
conceito de decupagem do tempo em cinema remete ao capitulo anterior e os
experimentos citados nos primoérdios da Animacdo. Hoje, utilizamos este conceito
de decupagem — découpage - (derivado do verbo découper, recortar) que significa,
originalmente, o ato de recortar, ou cortar dando forma. No cinema é o
planejamento da filmagem, a divisdo de uma cena em planos e a previsdo de
como estes planos vao se ligar uns aos outros através do Tempo — cronometrado.
Na animacao especificamente a decupagem esta presente no storyboard e no

Animatic.

3.2. PERSONAGEM, CENARIO E GENERO

Partindo do quadrado semiético de Greimas, vamos destacar trés elementos
estruturantes da narrativa: a personagem (actante) o cenario e o género. Neste
momento, vale lembrar que sdo as personagens que suportam a acao, visto que é
através delas que a acdo ou 0 jogo se concretiza. A personagem, como ja

apontado por Greimas, € o0 actante, aquele que age e que interage com acoes.

O Cinema, assim como a Animacédo, ndo nos da o movimento das coisas tal como
elas sdo, no entanto, é capaz de criar uma imagem desse movimento. Quando
filmamos um dialogo entre duas pessoas e usamos dois planos distintos com um
enquadramento diferenciado para fazer o corte, conseguimos um fluxo desse
didlogo como uma conversa, mesmo que essas duas pessoas sequer se
conhecam. Para tanto, basta montar os planos de modo sequencial e teremos um
didalogo verossimil. Na animacdo o dialogo é feito a partir de uma técnica
conhecida como “Lip-Sink” (sincronia labial), mas a narrativa pode ser construida

apenas com as imagens. Isso em si ndo € nenhuma novidade, mas € um recurso



particular da animacao, que requer muito trabalho para sua execucado, o que, na

maioria das vezes prevé uma economia de dialogos.

De uma maneira ampla, encontramos as personagens divididas em diferentes

categorias de acordo com suas funcées na trama:

Protagonista Her6i ou Anti-Her6i  E a personagem principal, se apresenta como actante ,

conduz a narrativa.

Co-adjuvantes ou secundarios Personagens sao ativas, mas sua a¢do nao modifica a

narrativa. Acdo indireta.

Figurantes N&o participam da trama ativamente, mas podem situar o
contexto social de onde a acao ocorre.

As personagens antropomorfizadas tém tido uma grande expansdo gracas a
criagdo do Desenho Animado no final do século XIX e inicio do século XX. Com o
advento da Animacdo como industria, as personagens de Walt Disney e também
da Warner Bross foram popularizadas. Os exemplos sdo inUmeros. Para esta
pesquisa, esse estilo de personagem sera analisado posteriormente no capitulo
seis, quando iremos apresentar os personagens desenhados nas oficinas, onde
as personagens antromorfizados nas animacdes conduzem a narrativa dos filmes

desenvolvidos.

A personagem de animacgdo requer a obediéncia a certas singularidades que
permitam sua movimentacdo, manipulacao e reproducdo nas diversas sequéncias.
Através de uma estrutura solida, geralmente geométrica, a personagem é criada
para ser visualizada em duas ou trés dimensdes. Os animadores Peter Parr e Paul
Wells (2012) descreveram os principais tributos a serem considerados em uma

personagem:



Geralmente o cenéario ndo tem a proporcdo de identificacdo tdo Obvia como a

personagem, mas existem modelos de intrigas e de representacdo estética que
podem dar a esse elemento um destaque original. E comum ouvirmos a
expressao “O cenario (cidade, pais ou lugar) era o grande personagem” para falar
de narrativas que pretendem, explicitar o perfil, a identidade, a natureza de uma
localidade. E claro que em termos estruturantes ainda serdo os actantes as



personagens, ainda que secundarias e submetidas ao objetivo maior de construir

a narrativa sobre o cenario.

Podemos citar como exemplo, esses dois desenhos da empresa Pixar para o
conceito do cenario como personagem. No quadro “Dia e Noite (2011) 30
encontramos o cenario como principal elemento de conflito da narrativa do filme,
onde 0s personagens incorporam 0S cenarios como parte de si. Podemos
também citar a animacao, Birds (2012) 31, onde também encontramos o cenario,
no caso fios de alta tensdo, onde todos precisam se equilibrar durante todo o
filme, como principal agente da narrativa. Os filmes estdo disponiveis nos links

abaixo.

Este conjunto de acdes s&do desenvolvidas no cenario-espaco que tambéem

apresenta suas variantes:

E o espaco real, exterior ou interior, onde as personagens se movem.

Espago fisico
Designa o ambiente social em que as personagens se integram. A
Espaco social caracterizagdo deste espaco é feita principalmente pelo recurso aos
figurantes.

30 https://www.youtube.com/watch?v=xX1Ve 4ZjAE 23/02/205
31 http://mais.uol.com.br/view/fI5f1xolart6/para-os-passaros-for-the-birds--pixar-
040260DC8153072types=A 23/02/2015
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L E o espago interior da personagem, o conjunto das suas vivéncias,
Espagco psicolégico _
emocdes e pensamentos.

O cenario fisico para ambientar a narrativa pode ser realista, quando a narrativa é
ambientada na propria realidade do publico; geoficcdo quando o lugar é ficticio,
mas com caracteristicas comuns ao planeta com outra realidade que nédo a do

mundo material.

Em nossas oficinas, a representacdo do cenario e a escolha por espacos mais ou
menos fisicos foi fundamental para analisar as animacdes produzidas, assim

como o género, conforme é apresentado no capitulo seis.

Para iniciar a andlise do género, € importante esclarecer alguns pontos. A
animacédo nao é um género, apesar de esta informacéo ser amplamente difundida
em bibliografias e até em editais do governo, mas sim uma técnica e uma
linguagem especifica. Acredita-se que a Animacdo, por ter sido vinculada
basicamente ao contexto infantil, pelas grandes midias, tenha ficado mais
conhecida como aventura e ficcdo, mas isso ndo a transforma em um género.
Segundo Walt Disney a “Animacdo pode explicar qualquer coisa que a mente
humana conceber”, e essa versatilidade a torna uma linguagem capaz de ser um

excelente suporte para os mais diversos géneros.

Atualmente, é possivel afirmar que houve um avanco de suportes hibridos
desenvolveu uma gama imensa de géneros e subgéneros, no qual a Animacéo
rapidamente se adaptou. O género de uma narrativa era originariamente
determinado por uma categoria de composicao literaria, que pode ser apresenta
de distintas maneiras, romance, aventura, épico, novela, drama, conto, comédia,
terror, pantomina, poesia e mistério, dentre outros. E possivel também narrativas

hibridas, com um ou mais estilos em uma mesma obra.



Entre os principais géneros utilizados na linguagem da animacdo podemos listar:
Acao, aventura, comédia (romantica ou dramatica), drama, erdtico, fantasia, ficcao
cientifica, guerra, musicais, suspense e terror. Por vezes vamos ver o suporte
descrevendo um subgénero ou ainda novos géneros originarios de mesclas, como

o “terrir”.

Por ocasidao da premiacdo do Oscar, em 2015,32 o ator Dwayne Johnson se
referiu & Animacédo como sendo um 'género’ e essa afirmacao gerou uma reacao
nas redes sociais por parte de animadores e produtores de animacdo. Em razao
disso, fomos convidados pelo Animacédo S.A.-O Globo para uma entrevista com
outros animadores que abordava o assunto. Tivemos, entdo, a oportunidade de

colocar em publico o texto aqui descrito e de lancar uma luz sobre esta discussao.

O animador Léo Ribeiro também ponderou em seu texto: “como poderia a
animacdao ser um género cinematografico se esta precede ao Cinema? ” Em outro
trecho da entrevista, Marcos Magalhdes, animador e pesquisador, finaliza esta
polemica, de modo irénico: "Para mim, o correto é afirmar que o cinema € um

género de animagdo... feita com menos imaginagao."

A Animacéo, utilizando todos os géneros, apropriou-se de temas complexos e
encontramos, em sua linguagem, a capacidade de abordar assuntos dificeis ou
perturbadores e de apresenta-los de uma maneira que o telespectador possa
suporta-los melhor. Sdo inimeros os exemplos onde a animagao foi usada para
abordar assuntos como loucura e psicoses, mas poucas producdes que lidam
para especificamente com as dificuldades das pessoas especiais, como

aprestaremos no capitulo quatro.

32 http://oglobo.globo.com/blogs/animacao/posts/2015/03/06/ecos-do-oscar-animacao-nao-genero-
562337.asp acessado em 20/03/2015
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3.3. TEMPO

Depois de ver os elementos estruturantes da narratologia, personagem, cenario e
géneros, € importante aqui ressaltar a ideia de dependéncia proposta por Ricoeur,
pois, segundo ele, € essa angustia diante do tempo que faz o homem procurar a
experiéncia da narrativa. Podemos pensar que, uma sociedade de consumo,
alicercada em estimulos de satisfacdo muito proprios, ddo a essa experiéncia na
contemporaneidade uma fonte de prazer engendrada na perversdo da satisfacéo
rapida. Acreditamos que essa insatisfacdo seja responséavel por tantos produtos
narrativos em diferentes tecnologias. Hoje podemos consumir histérias em nossos
aparelhos digitais, de modo que as midias foram diversificadas e seu consumo

assimilado como valor agregado de nossa cultura.

Diversidades temporais:

Tempo da histéria .
. Aquele ao longo do qual decorrem os acontecimentos narrados.
(cronolégico)

Resulta do modo como o narrador trata o tempo da histéria. O narrador
Tempo do discurso  pode respeitar a ordem cronolégica ou altera-la, recuando no tempo ou

antecipando acontecimentos posteriores.

. Natureza subjetiva; designa o modo como a personagem sente o fluir do
Tempo psicolégico
tempo.

Entre as definicdes atuais de tempo, encontrei também algumas mais especificas
para Animacao, através do texto Estrutura Narrativa e Metacomunic¢éo de
Marcelo Gomes (UFRN -2012)

: O passado persiste se projetando sobre o presente e o futuro tempo
Tempo resistente : _ . :
decepcionante, em que duracgdes longas sdo rompidas bruscamente por



mudancas imprevistas

o Em que ha uma circularidade entre o passado, presente e futuro,
Tempo ciclico L :
semelhante a ideia de eternidade

Em que ha uma alternancia entre atraso e aceleragéo, e a descontinuidade
Tempo alternado L -
€ maior do que a continuidade

Tempo em Em que os processos se aceleram, tipicos de irrupcoes e

antecipacéo descontinuidades nos quais o futuro se torna presente

Para analisar o tempo em Animacao utilizamos, geralmente, o grafico da matriz
temporal como uma escaleta apresentada no formato de eixo cartesiano entre o
tempo e a acao, e que tem por finalidade apresentar graficamente as etapas de
desenvolvimento de um roteiro para a andlise visual de ritmo. Adiante, no capitulo
seis, apresentaremos uma analise das oficinas de animacao desenvolvidas para
esse projeto, e iremos retornar com este grafico para registrar as quatro historias

produzidas e assim analisar seu contetdo de narrativa.

A matriz temporal proporciona a ordenacdo e descricdo de cenas visando uma
divisdo mais factual e menos técnica, representada por um eixo (x/y) com uma
linha do tempo analdgica com contagem de frames por cenas, sendo o eixo
vertical de tenséo/conflito e o eixo horizontal de tempo (em minutagem), utilizado
para a documentagao do roteiro. Devem ser mapeados nesta etapa: introdugéo,
desenvolvimento, conflitos, climax, solucdo e desfecho apresentado por Gamba
Jr. (2012).



M
t ® Introducio
tempo na Desenvolvimento
narrativa Conflito
m Climax
® Solugdo
m Desfecho
0,0,0] N
tempo real
de leitura

Estas topificacdes de conflitos (tensdo) sdo necessarias para que 0 autor possa
comensurar uma intriga na constru¢cdo do tempo na narrativa e reconhecer as
similitudes entre histérias. Assim, para exemplificar apresentamos a topificacédo
das cenas com minutagem do filme Dumbo — o Elefante voador (USA 1945) de

Walt Disney.

A escolha do filme Dumbo para exemplo se deve ao fato da historia ter a mesma
premissa desta tese — “Como transformar necessidades especiais em habilidades
especiais”. O filme produzido com baixo orgamento e na época da segunda guerra
mundial foi baseado em "Jumbo" da escritora Helen Aberson e do ilustrador
Harold Pearl. A personagem principal do filme € um elefante antropomarfico que é

cruelmente apelidado de Dumbo (em inglés, "estupido").

Sinopse: Dumbo, o elefante, é ridicularizado por suas orelhas muito grandes, mas

descobre que pode voar utilizando-as como asas.



Como é possivel observar neste grafico, este filme possui varios conflitos, sendo o
primeiro na apresentacdo da personagem, afinal, Dumbo é especial, estranho,
diferente. Depois da apresentacdo da personagem encontramos os trés conflitos

classicos (e usuais) dos filmes de Animacéo.
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Para abordar a dimensdo mais importante e complexa da experiéncia narrativa,
trabalharemos novamente com a obra de Paul Ricoeur, Tempo e Narrativa (1994).
Ao adotar a poética de Aristoteles como um de seus principais pilares de
fundamentacdo, o autor discute as angustias do tempo, (apresentadas também
por Santo Agostinho) para formular sua propria teoria. Entende-se aqui que a

existéncia temporal do ser humano é uma angustia vivida em funcdo da



guantidade diversa de eventos caoticos, isolados e que a temporalidade se
apresenta como uma condicdo fragmentada, dispersa ao longo do passado,
presente e futuro. Dessa forma, o tempo revela que hd uma prevaléncia da

discordancia.

A narrativa trata de uma unidade de linguagem capaz de conferir ordem e sentido
ao estado de dissonancia que é o “ser-no-tempo”. Assim, a narrativa é identificada
com uma forma de lidar com eventos e fatos que possam néo ter explicagéo e
lhes imprime sentido por intermédio da causalidade e da légica. “E uma
reconciliacdo de sentido que purifica o horror do incidente, que pode arruinar a

concordancia. ” (Ricoeur, 1994).

Essas palavras de Ricoeur, evidenciam o poder das circunstancias temporais, que
sdo maiores e inexplicaveis para o homem. No entanto, a narrativa também é
utiizada como método de trazer conformidade a temporalidade por meio da
tessitura da intriga. Entende-se por tessitura da intriga a atividade de
agenciamento de fatos que atua como mediadora entre o mundo pratico e o

mundo do leitor, ao organizar os fatos em uma totalidade inteligivel.

Crucial, portanto, para finalizar essa compreensao de que o ser humano conta
histérias porque ele se vale da narrativa para tentar sanar suas angustias
temporais, sdo os trés tipos de mimese que Ricoeur identifica. Em realidade, estes
trés tipos fazem alusdo a mimese que Aristoteles reconhece sempre como
representacdo produtora. A mimese 1 — € o0 momento pré-narrativo, ou seja, 0O
mundo pratico que antecede a narracdo. Contudo, para que este mundo pratico
seja posteriormente representado, €é necessario haver algum tipo de
compreensao. A partir da compreensado da mimese 1, ocorre a mimese 2 que é a

tessitura da intriga propriamente dita. E neste momento que ocorre a elaboracio



de uma trama que ira imprimir sentido aos fatos que isoladamente ndo tém

relevancia.

Por fim, uma vez que a intriga é tecida, ela chega ao leitor. A leitura é realizada e
ocorre a recepgao da narrativa que ira “refigurar’ a intriga (da mimese 2) com
base na realidade pré-narrativa (mimese 1) do individuo. Esse processo € a
mimese 3 que, por sua vez, contribui para um processo espiral de etapas em que
o atual leitor poderd futuramente desenvolver uma nova narrativa, a partir da
mimese 2, para explicar os eventos que lhe causem angustia diante da

temporalidade.

Servindo a comunicacdo humana, a linguagem, enquanto produto da vida social
influencia a vida econdémica e sociopolitica e constitui também a consciéncia
individual. Enquanto produto da interacdo entre os seres humanos, a linguagem
sempre se dirige ao outro. Na producédo tedrica de Bakhtin (1993), que engloba
campos tdo diversos quanto aparentemente isolados, encontramos a Linguistica,
Psicologia e Psicanalise, a criacdo artistica, Epistemologia e a Semiotica, em um
permanente esforco de compreensdo da tenséo dialética, que se estabelece na

relacéo entre o eu e o outro.

A origem desse interesse pelo papel do outro na constituicdo do sujeito, que
atravessa a obra de Bakhtin, tem sido objeto de estudo de diferentes autores que
se debrucaram sobre o estudo da narrativa e da linguagem. Para Bakhtin, sdo as
palavras que o outro me dirige que me dao a medida de mim mesmo e do mundo

no qual estou inserido.

E na tensdo entre palavra propria e palavra alheia que o sujeito se constitui e se
percebe como tal. Para entender esta afirmativa, é possivel remeter a fotografia,

gue foi o primeiro veiculo, depois da pintura realista, e do espelho, que possibilitou



gue o individuo pudesse se ver de maneira externa com alguma exotropia e
acabamento. Mas mesmo usando este recurso, ainda ndo € possivel que o
préprio individuo tenha sobre si 0 mesmo olhar (ou percepg¢do) que o outro tem
sobre ele, que inclui planos tridimensionais, além dos sentidos do olfato e do tato,

gue completam a percepcéo que temos do outro enquanto ser individual.

Voltando sobre a questdo do tempo, Paul Ricoeur (1994), promove uma analise
da relagdo entre o tempo e a narracdo. A Narrativa necessita tanto da
cumplicidade, como do contraste, entre a consequéncia interna do tempo e da
sucessao objetiva para tornar aplicavel a estruturas das historias. A investigacao
das narrativas entre concordancia discordante do tempo fenomenoldgico e
conduzida por Ricoeur com maestria, apesar de dificil leitura, levando em
consideracao sua discussao histérica, que permeia diversos autores, em busca de
um significado mais unificado para a questdo da narrativa e de sua necessidade

de temporalidade como suporte.

Retornando ao capitulo “o tempo da alma e o tempo do mundo”, Ricoeur (1994)
inicia a discussdo com a teoria Agostiniana e decreta, logo no inicio, que a mesma
teve como “fracasso” ndo ter conseguido substituir uma concepgdo cosmoldgica
por uma psicolégica. A palavra cosmologia € referente a Aristoteles, que, no
famoso e interessante LIVRO 1V, descreve o tempo como um aspecto constante

do movimento que nao existe por si proprio: € relativo aos movimentos.

Com isto, o tempo aristotélico foi definido como "o nimero do movimento segundo
o aspecto do antes e depois”, por isso 0 tempo ndo pode existir sem uma
sucessado. Aristoteles, ao que parece, diz que a existéncia do tempo exige a

presenca de uma alma capaz de "contar" 0 movimento.



E correto dizer que Agostinho ndo pode prescindir totalmente de toda referéncia
ao movimento para medir os intervalos de tempo. Mas ele empenhou-se para
despojar essa referéncia de qualquer papel constitutivo e reduzi-la a uma fungéao
puramente pragmatica: como no Génese, 0s astros ndo sdo mais que luminares

gue marcam os tempos, os dias e os anos (Confissdes, Xl, 23,29).

A licdo aqui implicita € que Agostinho defende é que o tempo é diferente do
movimento. Aristételes teria chegado a mesma conclusdo, mas esta ndo teria
constituido mais que a face negativa de seu argumento principal, de que o tempo
€ algo do movimento, embora ndo seja o movimento. Agostinho ndo podia
perceber a outra face de seu proprio argumento, tendo-se limitado a refutar a tese
menos elaborada, em que o tempo € identificado diretamente ao movimento do
sol, da lua e dos astros. O momento preciso do “fracasso” é aquele em que
Agostinho se prop6e a derivar apenas da distensédo do espirito - o préprio principio

da extenséo e da medida do tempo.

Aristételes pode especificar que o importante para a definicdo do tempo néo é o
numero enumerado, mas enumeravel, que é dito do movimento antes de ser dito
do tempo. Dai resulta que a definicdo aristotélica do tempo: “o numero do
movimento, segundo o antes e o depois” (livro 1IV) ndo comporta nenhuma
referéncia explicita a alma, apesar da remissdo, em cada fase da definicdo, a
operacOes de percepcao, de discriminacdo e de comparacdo que s6 podem ser
operagdes de uma alma” Assim entendemos que é preciso uma alma, uma
inteligéncia, para contar e, em primeiro lugar, para perceber, discriminar e

comparar.

Levando em consideracido Aristételes, podemos acreditar no “existir no tempo”.
Assim, encontramos uma maneira de interpretar essa expressao da “linguagem

corrente” e atual, em um sentido compativel com sua proépria definicdo. Contudo,



nao se pode dizer que Aristoteles tenha tido pleno sucesso. Se para Ricoeur iSso
foi uma aporia infindavel, cabe aqui nesta reflexdo trazer a tona esta discussao,
mas sem nenhuma intencdo de concluir ou responder a questdo aberta pelo

filbsofo em seu texto.

Consideramos apenas que esta discussao pode nos dar instrumentacdo para a
reflexdo da narrativa na linguagem da animacdo, sendo a mesma o veiculo
condutor das historias, que possuem o antes e o0 depois entre seus desenhos
interpolados pelo tempo continuo e linear. A interpolacdo dos desenhos se
constroem em uma linha linear e seu desenvolvimento depende da interpretacéo
grafica do — antes -durante e depois — para enumerar 0 movimento do
personagem. Esse assunto sera tratado com maior detalhe nos capitulos cinco e

seis com exemplos de interpolacdes executadas.

Contudo, a meditacdo de Aristoteles sobre o movimento, como ato do que €
poténcia, conduz a uma apreensao do instante, que, sem anunciar o presente
agostiniano, introduz uma certa no¢cdo de presente ligada ao advento que a
atualizacdo da poténcia constitui. Numa perspectiva como a de Aristoteles, em
gue a énfase principal esta posta na dependéncia que o tempo tem do movimento,
a poténcia unificadora do instante repousa na unidade dindmica do corpo movel e
ao mesmo tempo em que passa uma multiplicidade permanece um Unico mesmo

movel. De fato, os termos “presente” “passado” e “futuro” ndo sado estranhos
vocabularios de Aristételes, mas ele s6 vé neles uma terminacao no instante e da

relacdo antes-depois.

A diferenga entre “instante qualquer’ e “instante situado” ou presente ndo é no
tocante a isso, mais pertinente para Aristoteles, que faz referéncia ao tempo da
alma. A mesma argumentacdo que sO se dispbe a conhecer a enumeravel do

movimento s6 se dispde a conhecer o instante qualquer, ou seja, precisamente



“aquilo mediante o que antes-depois - do movimento € numeravel. ” Portanto nada
em Aristoteles exige uma dialética entre o instante presente e o instante qualquer,
exceto a dificuldade confessa de manter até o fim a correspondéncia entre o
instante e ponto na sua dupla funcdo de divisdo de unificagdo. Para esta, com
efeito, somente um presente prenhe do passado recente e do futuro préximo pode

unificar o passado e o futuro, que ele, ao mesmo tempo, distingue.

Nesse ponto, cabe um comentério de natureza fenomenoldgica acerca do tempo
com uma realidade mais proxima da Animacao. Albert Einstein, em 1905, também
se dedicou a estudar Cosmologia onde introduz em suas equagbes o “tempo”
multiplicando-o pela grandeza " i ", cujo resultado n&o se inscreve entre 0s

ndmeros reais.

Quando trabalhamos com solucbes de equacdes na Fisica, uma grandeza
multiplicada por " i " é considerada uma grandeza sem possibilidade de medida,
isto €, ndo temos condicbes fisicas de medi-la. A partir disto, encontramos a
comprovacdo da incomensurabilidade do tempo, e esta se tornou a corrente da

Fisica moderna de maior aceitacdo entre os pesquisadores e cientistas.

Essa convengédo de cunho analitico facilita o entendimento sobre a questdo, ainda
gue ela em si, possua contradicdes intrinsecas e sobreposicfes que ndo a
invalidam. O didlogo com a reflexdo cientifica contemporanea, que aqui queremos
analisar e estudar, sob a 6tica especifica da Animacéo, sera visto em seu universo
particular de acdes entre personagem e cenario, capaz de transmitir a linguagem

visual e sonora simultaneamente.

O Tempo é um dos grandes embates da Humanidade, da Filosofia e da Fisica,
mas é também a matéria prima da Animacao, seu principal principio técnico,

conhecido como Timming. A Animacdo é capaz de contar historias atraveés de



movimentos do tempo no espaco, como arte sequencial, portanto, necessita deste

didlogo entre estas areas para ser analisada.

3.4. AJORNADA DO HEROI — UM MODELO DE INTRIGA

Considerando-se os elementos da narrativa e o tempo como principal dimenséao
da intriga, podemos agora nos debrucar sobre outro conjunto de categorias
trazidos pelo autor Joseph Campbell (1992) e que relaciona todos os elementos

anteriores em uma matriz temporal circular.

Em “O Herdéi de mil faces” onde Campbell defende uma estrutura tipica do modelo
de narrativa, o “monomito”, podemos encontrar um modelo de percurso do herdi,
gue pode ser visto como um circulo (se pensado sob o ponto de vista espacial) ou
linear (se pensado como o percurso temporal de um individuo). Essas historias
‘eternas e sempre inéditas” da Jornada do Herdi tratam de questdes primordiais
do equilibro e interacdo do homem com seu universo. Nesse trabalho, essa
estrutura vai ser entendida como um aspecto que precisa ter visibilidade para o
aprendizado e a estruturacdo da experiéncia narrativa como uma categoria de

analise dos processos criativos.

Partindo da obra de Campbell, Christopher Vogler publica o livro sobre roteiros “A
Jornada do escritor” (2006), e propde uma forma de contar histdrias identificando
elementos comuns a mitos, para obras cinematogréficas. Esse livro foi muito
utilizado pela industria cinematogréafica, e em especial pela Animacéo. E possivel
reconhecer que os dez longas-metragens produzidos pelos estudios Disney entre
1989 (A Pequena Sereia) e 1998 (Mulan) seguem a mesma estrutura narrativa

paradigmatica.



O interessante desse modelo é observar sua relagcdo com diferentes grupos de
leitores. No nosso caso, reconhecemos este modelo nas animacdes apresentadas
nas oficinas do capitulo cinco deste documento. Analisamos aqui, cada etapa para
adiante cita-las nas oficinas de Animacéo.

Primeiro ato

“Mundo Comum -chamado a Aventura - recusa do chamado - encontro com o Mentor - travessia do

primeiro Limiar”

Neste prélogo encontramos a apresentacao do heréi, quando é possivel desenvolver uma empatia
com o protagonista da Histéria. De uma maneira geral € apresentando a localizacéo, a época e a
insercdo do personagem neste contexto. E bastante provavel que o Her6i tenha uma vida
estruturada, que o impede de ir para a aventura. Abandonando sua estrutura inicial, apés algum
acontecimento externo (uma guerra, uma catastrofe ou um chamado de socorro), o Heréi
abandona sua zona de conforto para cumprir o chamado a aventura. Neste momento, também séo
enumeradas as qualidades da personagem e o mentor aparece para reforcar ou promover suas
virtudes para instrumentaliza-lo para que possa participar da jornada com éxito.

Segundo ato

“Testes, aliados, inimigos - aproximac¢éo da caverna oculta - provagéo — recompensa. ”

Neste momento, que corresponde ao desenvolvimento da aventura, o Herdi inicia suas batalhas,
conhece seus amigos e seus inimigos. Os conflitos apresentados nesta etapa podem conter varios
pequenos perigos, que apontam para a aquisi¢cdo da vitdria em um objetivo maior, uma vitéria mais
ampla, mas que para ser bem-sucedida, passa por um numero consideravel de tensdes e
problemas a serem vividos pelo herdi. A ideia base deste modulo é promover a aventura e acenar
com uma possivel recompensa, seja na esfera social, contra os inimigos, ou na esfera pessoal, no
caso de um envolvimento amoroso que foi encontrado durante as batalhas, ou de ambas as

possibilidades, social e afetivo.



Terceiro Ato

“Caminho de Volta -Ressurrei¢cdo- Retorno com o elixir — o prémio — Vitoria. ”

O desfecho da histéria € 0 momento em que a personagem completa a travessia do limiar, vence a
batalha do Bem, apds sua tortuosa aventura. O objetivo alcancado sera comemorado e seu retorno
a etapa inicial conta com o acréscimo do prémio, da conquista, do sentimento de dever cumprido.
A adaptacéo deste desfecho pode prenunciar uma outra aventura, dependendo, é claro, do roteiro

inicial ser fechado ou ser passivel de continuagdo com as mesmas personagens.

Segundo Vogler, as pessoas assistiam a filmes como “Star Wars” (no qual ele é
co-roterista) como se estivessem em busca de uma experiéncia religiosa (...)
porque refletiam os padrbes universalmente satisfatorios que Campbell encontrou
nos mitos e disponibilizou para a narrativa de para filmes de aventura, em
especial, neste caso, para a ficgdo cientifica. Muitos questionamentos foram feitos
sobre a obra de Vogler, inclusive ele foi acusado de plagiar Vladimir Propp, um
dos expoentes da Narratologia no século passado. Vogler também foi rechacado
em criticas por “formulismo” que conduziria a “rancosas repeticdes” tipicas do
cinema norte-americano. Mas, mesmo assim, o livro foi bem-sucedido nas vendas
e sua formula de roteiro aplicada a muitos filmes de sucesso na éarea de

Animacao.

No cinema tradicional, em live-action, temos filmes de grande exposicao na area
de ficcdo cientifica. A comecar por “ Viagem a Lua” de Georges Mélies,
considerado o "pai dos efeitos especiais" ou o “pai do cinema de Animacao”, até
0s recentes sucessos como o “Senhor dos Anéis e Game of Thrones”, que utilizam
os principios do Mito do eterno retorno e na trajetéria do Heroi. Na verdade, a
ficcdo cientifica e animagdo possuem um estreito lagco na histéria do cinema,

através do que chamamos de “computacao grafico ou efeitos especiais. ”



Assim, a delicada arte de ser autor ou consumidor de uma narrativa como um
processo normal, cotidiano e/ou sagrado pode ser representada em uma historia.
Por se repetirem nos sonhos e na mitologia, essas personagens (o0 jovem heroi, o
velho sabio, o transmorfo e o antagonista ha sombra) demonstram que esse tipo
de historia tem uma reverberacdo na psique do produtor e do consumidor da
narrativa, através dos arquétipos. A historia se desenvolve, em sua grande
maioria, em um passado distante ou em um futuro longinquo, mas a aventura
sempre permanece em um tempo cronoldgico e também corresponde ao tempo

do discurso.

3.5. PRINCIPIOS DE ANIMACAO, ESPECIFICIDADES PARA A NARRATIVA

Apos as reflexdes filoséficas sobre o tempo, podemos agora pensar nos seus
desdobramentos quanto a pratica da técnica de Animacgéo. O ponto de partida do
tempo na animacdo € a subdivisdo do tempo, ja problematizada por Santo
Agostinho, mas que aqui sera apresentada como uma questéo técnica e formal.

O processo de producdo de uma animacao € feito através da intercalacdo (ou
interpolacdo) de desenhos em sequencias graficas que produzem a ilusdo de
Otica de um movimento. Neste momento, a teoria de Aristételes, a Cosmologia, a
contagem numeérica explicava o tempo sequencial. O universo da Animacao atual,
porém, esta mais ligada a leitura da Fisica moderna, como entendemos o
fenbmeno da interpolacdo de imagens: "A distincdo entre passado, presente e
futuro ndo passa de uma firme e persistente ilusdo" afirmou Albert Einstein para

justificar o fenbmeno da Animacéo e dos objetos o6ticos do século XIX.

Alguns animadores profissionais e reconhecidos declararam em seus
depoimentos no documentario “Luz, Anima, Ac¢do” (2013) que aprenderam a
animar porque “absorveram” os principios da animacao de maneira inconsciente.

Os doze principios da Animacdo ndo estdo ligados diretamente a nenhuma



técnica 3d, 2d ou stop motion, mas é aplicavel em todas as técnicas. As doze
‘regras para animagao” foram criadas para animagao 2D por Walt Disney em
1932. Esses fundamentos estdo ligados diretamente a percepc¢do do movimento
na relagéo tempo-espaco.

Para contextualizar, listamos abaixo os doze principios da Animacao, resumido do
livro de Richard Williams (2001) “The Animator’s Survival Kit”, considerado a atual
“Biblia” da Animacgéo, que subdividem as técnicas e suas especificidades. Adiante
iremos desdobrar a analise dos trés primeiros principios — Tempo, Acdo e
Personagem. A seguir apresentamos na integra todos os principios. Comecando

pelo Tempo, fio condutor deste didlogo.
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1- TEMPO - TIMING

Esse é o principio mais importante de todos. A alma da animacé&o.

Timing é quanto tempo leva para uma agéo acontecer — isso vocé define com o espagamento em
unidades entre os quadros chaves (keyframes). Este assunto sera desenvolvido com detalhes ao

final da listagem aqui exposta.

2- ACAO - ACTION

(Straight Ahead and Pose to Pose )

Na primeira técnica (Straight ahead action) o animador desenvolve o trabalho de desenho
linearmente, frame-by-frame, do inicio da ag&o ao final, obtendo uma maior fluidez na animacéao,
utilizando a narrativa visual linear, também conhecido como animagao “full”. Na técnica pose-a-
pose o animador comeca por desenhar os keyframes principais da agdo para posteriormente

intervala-los com os desenhos complementares (inbetweening).

3- ACELERACAO E DESACELARAGCAO - SLOW IN E SLOW OUT

Também chamados de Easy in/ out. Basicamente, esse principio ilustra que no mundo
praticamente nada para abruptamente. Como a animagao € em Ultima instancia um simulacro da
realidade, os principios que regem nossa realidade sdo facilmente absorvidos pelo cérebro
humano quando representados e até exagerados de modo a serem mais explicitos. Em alguns
casos, a parada abrupta também pode funcionar a favor do animador, estabelecendo uma quebra
com o realismo excessivo. Basicamente isso funciona com uma acelerag¢do progressiva quando o

movimento comeca e uma desaceleracdo progressiva até ele parar.

4- ARCOS
Os movimentos naturais tendem a formar arcos. Raramente na natureza um movimento funciona de maneira
retilinea com precisdo. Quando andamos, nossos bragos, nossa cabecga, todo o movimento gerado pelas

nossas juntas forma arcos.

5- ACOMPANHAMENTO E SOBREPOSICAO - FOLLOW THROUGH E OVERLAPPING

E um principio que diz basicamente que: nada para de uma s6 vez.

Assim como no principio anterior, encontramos mais uma técnica para a inércia do movimento. O fato é que
nada com estrutura complexa no planeta consegue parar absolutamente num mesmo tempo, sobretudo se o

objeto em questéo possui juntas articulares e gordura corporal.



6 - ACAO SECUNDARIA

Basicamente a agdo secundaria, como o nome diz, € um movimento de segundo plano gerado pelo
movimento principal. Esses pequenos movimentos de ac¢8do quase continua consistem nos movimentos
secundarios. O balancar do cabelo, as roupas, o respirar. Todos sdo movimentos secundarios. Em Animacao

3d isso geralmente se faz usando springs, e flex (conhecido como particulas).

7- ALONGAMENTO E ACHATAMENTO - SQUASH & STRECTH

E um principio fundamental - “Vocé pode fazer uma animagdo sem esse principio, mas se vocé aplica-lo, vai
ficar muito melhor. “ Basicamente consiste em deformar os objetos mantendo seu “peso” original. Através do
alargamento e achatamentos das formas é possivel movimenta-las levando em consideragdo uma atmosfera

ou uma gravidade estipulada pelo autor da animacao.

8 - EXAGERO
Exagero é sem duvida o coragdo da animagéo de aparéncia “cartoon”. Essa técnica foi uma caracteristica da
UPA, do Chuck Jonnes e do Tex Avery

9 - ANTECIPACAO
Isso significa que se deve informar e antecipar quando fara algum movimento importante com sua
personagem, para o receptor de sua mensagem - o publico - consiga entender. A antecipacdo também pode

aumentar a énfase dramatica do movimento.

10 - APRESENTAC;AO - STAGING
Staging € a maneira de "se apresentar no palco" - personagem com suas caracteristicas bem fundamentadas,

ele serd mais facilmente decodificado pelos espectadores e sera melhor representado na histéria.

11- PERSONALIDADE

Um personagem precisa se distinguir de outros. Com 0s personagens deve se assim ao ponto em que fique
6bvio quem ele é e qual é a dele. Isso afeta diretamente os processos de anima¢@o e movimentagéo para

cada personagem. Isso da a cada um estilo proprio de ser e de reagir a situacdes distintamente.

12- APPEAL — TALENTO
Apelo é algo que envolve um conjunto de informagdes sensoriais muito sutis que informam ao cérebro do

receptor como perceber aquele individuo/ personagem.



O “Timing”, o primeiro principio e 0 mais importante, esta presente em todos os
outros. E durante o processo da interpolacdo do tempo que a animacdo do objeto
ou personagem pode torna-lo triste, feliz, agitado, relaxado, pesado ou leve. O
timing influi diretamente na aparéncia geral de toda a animacdo e mostra as

carateristicas, o estilo, de cada animador.

O tempo é a alma da animagé&o, ou, como disse Ricoeur, “nos intervalos do tempo
€ necesséaria uma alma, para poder comensura-lo”. Ele nao é apenas a esséncia
do drama, mas também da verossimilhanca na expressao de aspectos fisicos,
como peso, escala e distancia. Um bom desenho ndo garante uma animacao
convincente, a nao ser que o timing seja bom. Assim como um bom timing pode

dar vida a desenhos imperfeitos.

A Animacéo é um género discursivo, assim como a Poética. Com especificidades
gue permitem a classificacdo de um determinado tipo de discurso, a narrativa da
animacdo contempla a alteridade, a sequéncia, o ritmo, a personagem e, em
especial, o “ Action”, o segundo principio da Animacé&o. Por Action,, entendemos o
conjunto de acontecimentos que se desenrolam em determinados espacos e ao
longo de um periodo de tempo mais ou menos extenso e é atraves deste recurso
gue se caracterizam 0s contextos sociais, culturais e ideoldgicos. Assim, a acéo
principal € constituida pelo conjunto das sequéncias narrativas que assumem
maior relevo e a acdo secundaria, por sequéncias narrativas consideradas

marginais, relativamente a acao principal, embora em geral se articulem com ela.

A “Acao” define um conjunto de sequéncias narrativas para cuja articulagao
existem varias possibilidades. Uma delas € o encadeamento ou “straight ahead
action”, quando a animacao € feita de forma direta e com “keyframes” e as

sequéncias sucedem-se segundo a ordem cronologica dos acontecimentos. Com



relacdo as personagens de animacdo, € sempre bom lembrar que terdo
necessariamente caracteristicas que permitam sua movimentacdo, manipulacéo e

reproducao nas diversas sequéncias.

Em resumo, Tempo, Acédo e Personagem (Timing, Action & Characters), como foi
enunciado anteriormente, constituem a triade de principios da Animacdo que

norteiam esta pesquisa.

A guisa de ilustracdo, cabe lembrar aqui alguns aspectos da linguagem da
Animacdo que participam também da narrativa. A metamorfose e o0
antropomorfismo, por serem caracteristicos sobretudo da Animacgdo, serdo

analisados mais longamente nas oficinas descritas no capitulo cinco.

Metamorfose - a capacidade de transicdo de uma forma para outra sem edi¢édo de video.
Condensacéo - economia de desenhos para o0 maximo de movimentos possiveis.
Antropomorfismo - tragos humanos em animais, objetos ou cenarios.

Penetracéo - A visualizacgao de interiores - psicolégicos/ fisicos e imaginarios

Associacao simbdlica - O uso de significados relacionados.

3.6. PLANEJAMENTO E DOCUMENTACAO

Para dar conta da criagédo e do desenvolvimento de uma narrativa de animacao,
sdo utilizadas convengdes graficas que criam suportes para sua representacao.
Embora algumas etapas, tais como argumento e sinopse, facam parte de qualquer
tipo de producgéo de historias, abordaremos aqui apenas trés itens especificos da

Animacao: matriz grafica, storyboard e animatic. Essas s&o as ferramentas por



meio das quais € possivel visualizar todos e cada um dos elementos do filme a ser
realizado. Essas convengdes surgiram ao longo do tempo e foram sendo
assimiladas pela industria cinematogréafica para além da animacéo autoral, que foi

a primeira a utilizar estes registros.

Segundo o professor Gamba Junior, (2014) “ A antecedéncia do roteiro em relacéo
a uma documentacdo imagética (como o storyboard) é influenciada por uma
tradicdo cultural de valorizagdo do texto dentro da narrativa”. Ha algum tempo,
temos visto que a Animacdo vem se firmando como uma linguagem de
caracteristicas préprias, que invertem, de certo modo, a documentacdo de um
filme. Com uma certa frequéncia, o storyboard precede o roteiro — coisa
impensavel num filme live action. E em depoimentos do documentario “Luz,
Anima, Acao33” (2013), os animadores comentam que ja chegaram a realizar

animacgdes sem um roteiro escrito, apenas utilizando o storyboard.

Para Doc Comparato (1949), existem diversas formas de se definir o que é um
roteiro, independente de se tratar de cinema, teatro, TV e/ou radio. Hoje, com a
web, temos roteiros diferenciados para uma maior gama de projetos, sejam eles
exclusivos de um tipo de midia ou hibridos. No cinema (live action), o roteiro é a
estrutura basica da histéria, enquanto que, na animacgao, encontramos mais duas

ferramentas para o desenvolvimento da histéria, o storyboard e o animatic.

O storyboard é o eixo da animacédo, a traducdo em imagens das sequéncias de
planos com o proposito de pré-visualizar o filme a ser criado. Nele sdo definidos o
tempo, o estilo gréafico e a narrativa. O storyboard também localiza os ambientes e
apresenta as personagens em seu contexto historico. E é, através dele, que serao

avaliadas as ideias do realizador e sua viabilidade técnica.

33 http://canalbrasil.globo.com/programas/cinejornal/materias/serie-luz-anima-acao-traz-a-historia-
da-animacao-brasileira.html 10/12/2014
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Na Animacgao, muitas vezes, em historias mais complexas, sdo necessarios varios
tipos de storyboards, cada um com uma funcéo especifica. O storyboard principal
€, evidentemente, o da narrativa da histéria. Um outro storyboard muito utilizado é
0 que prevé o escalonamento da producédo de imagens com a funcéo de priorizar
a economia de desenhos e preparar os ciclos de movimentos basicos. E, menos
constante, mas ainda em uso, existe o storyboard de animacdes secundarias.
Além disso, o storyboard € um documento fundamental para a producéo pois é
destinado a transmitir a “criacdo” para toda a equipe, de forma organizada e em

continuidade.

O animatic é um video que permite a visualizacdo em sequéncia dos desenhos do
storyboard e simula o tempo de exposi¢cédo e duragdo da animacgao. Trata-se, por
isso, de uma ferramenta extremamente Util para avaliar o ritmo a ser imprimido no

sequenciamento das imagens e a viabilidade técnica da producao.

3.7. ETAPAS DA CONSTRUCAO DA NARRATIVA DA ANIMACAO

A trajetoria técnica do animador costuma ser comparada a um trabalho épico, até
mesmo heroico, pelos profissionais da area. Na verdade, na época do cinema em
35mm, isso era uma realidade implacavel. Atualmente, as dificuldades do

processo tém sido relativizadas pela tecnologia.

Entretanto, alguns animadores preferem, mesmo nos tempos atuais, ainda
executar todo o processo tradicional da animacéo, desde o roteiro até a filmagem.
Este método de producédo lembra a “teoria do autor”, defendida na década de 50
pelos mestres da Nouvelle Vague Francois Truffaut e Jean-Luc Godard, que

pregavam a visao do diretor como unico autor do filme (Gamba Jr. 2012). Mas



esta situacdo € cada vez mais incomum e 0 processo colaborativo de criacdo tem

sido o modelo mais frequente na animacéo no seculo XXI.

Hoje, com as novas tecnologias, o processo de producdo da animacéo foi
otimizado, e, através da internet, pode ser feito a distancia e a diversas maos.
Mesmo assim, a a Animacao continua sendo uma profissdo que requer diversos
atributos especificos listados anteriormente. Dentre eles, queremos ressaltar a

capacidade de planejamento necesséria para a execu¢ao de uma animacao.

Apresentamos a seguir, em verbetes, as etapas projetuais e 0 registro da
producdo de um filme de animacgdo. Estas terminologias serdo utilizadas no
capitulo seis, na andlise do processo e dos resultados das oficinas aplicadas no

Instituto Helena Antipoff e também no Centro de Desenvolvimento Humaita.

Pré Producéo:

Elementos estruturais pré-definidos- método projetual de Design: publico-alvo (iniciando pela
questdo humana, interdisciplinaridade e grupo focal), técnica, tempo e suporte.

Tema: Pesquisa tedrica e pesquisa de similares (técnica, estética, de funcao e de conteldo).

Imersdo: Andlise dos conteldos encontrados nas pesquisas anteriores, além dos modelos de

entrevista, questionario, grupo focal, analise exploratéria, entre outros.
Concept art: Desenho - personagens e cenarios.
A animacdo possui uma linguagem especifica e particular, da qual podemos ressaltar a

expressdao artistica como uma das etapas importantes do processo.

Argumento: Nessa etapa se aprova 0 universo tematico, indicacdo de personagem e cenario, e



um resumo da trama.

Story-line, sinopse: frase sintese extraida do argumento.

Escaleta: € uma ordenacao e descricdo de cenas visando uma divisdo mais factual e menos
técnica. Linha do tempo analégica com contagem de frames por cenas. Devem ser mapeados
nesta etapa: introducéo, desenvolvimento, conflitos, climax, solucdo e desfecho. Topificacdo das

cenas com minutagem. Onde se analisa a sequéncia, a intriga.

Grafico da matriz temporal: A escaleta apresentada como eixo cartesiano entre o tempo e a
acdo. Nesse documento geram-se diretrizes de tempo de cena para o roteiro e para

visualiza¢gBes dos tempos da intriga e do discurso e da recepcéo.

Roteiro: apds a escaleta e o grafico de matriz temporal, comeca o roteiro final que determina
indicagfes de texto, &udio, imagem, movimento e rubricas de produc¢do. Desdobramentos
estéticos e de ritmo, adequagédo ao suporte, didlogos e definicdes quanto aos discursos e a

narrativa.

z

Ficha técnica de producdo: com o roteiro em maos € possivel definir a ficha técnica de

producéo e distribuir as fungdes em uma linha de montagem compativel com a técnica.

Storyboard: Ferramenta de roteirizacdo criada e utilizada pelos animadores, que usa desenhos
para visualizar cada cena de um filme a ser produzido. O storyboard surgiu no estudio de Disney
desde que as produc¢fes de animacao foram se tornando mais complexas e exigindo a integragcéo
de equipes. Gradativamente, esta ferramenta foi incorporada por todas as producdes
audiovisuais, nao apenas de animagdo, como um instrumento eficaz de pré-visualizagéo.
Geralmente é feito antes da escaleta, pois 0os animadores costumam pensar em imagens. ( topico
do capitulo 3.1.3)

Animatic: Storyboard + minutagem (ou no caso especifico da animagédo por frames). Decupagem

do tempo analégico. Desenhos de key frames que representam a cena simulando seu tempo de



exposicdo e duracdo. Aqui se determina o timing da animacao, ou seja, seu ritmo final.

Monstro: sequéncia de imagens gerada a partir do Animatic. As cenas ja executadas véo
substituindo os desenhos do storyboard. E um documento importante para a apresentacéo do
produto ainda em producdo, pois a aprovacdo das etapas é importante no caso de uma
animagdo. Aqui o tempo e a qualidade da “renderizagdo” deverdao ser testados e calculados.

Audio e ruidagem.

Pds-producédo: Ajustes necessarios e etapas paralelas desenvolvidas de modo complementar

as etapas acima citadas, pautadas mais no aspecto da narrativa.






CAPITULO 4- D'EFICIENCIA NA ERA DA INCLUSAO

4.1. SUBJETIVIDADE & EFICIENCIA

Neste capitulo, conduzo as reflexdes sobre a nogao de “eficiéncia e deficiéncia’ na
era da Inclusdo — levando em consideragao a terminologia encontrada para definir
os “portadores de necessidades especiais”. Este texto é necessario para que
possamos nao so6 utilizar a nomenclatura mais adequada, mas também, e

sobretudo, balizar as teorias e praticas envolvidas nessa area.

O nome “inclus&o”34 corresponde ao verbo “incluir’, transitivo direto, que significa:
conter em si, envolver, implicar; inserir, intercalar, introduzir, fazer parte, figurar
entre outros; pertencer juntamente com outros. Mas, € sempre bom lembrar que
essa definicdo pressupde que o ser incluido “precisa ser igual ou semelhante” aos

demais aos quais se agregou, segundo a Constituicdo Brasileira.

Entretanto, os dicionarios consultados - Aurélio, Houaiss e Michaelis - registram
que o uso da palavra “especial’ deve ser reservado para “casos fora do comum,
excelentes, notaveis, superiores e que se aplique exclusivamente a uma pessoa
ou coisa ou uma categoria particular de coisas”. Mas, quando utilizada de maneira
cotidiana, esta palavra nos ensina que “especial”’ significa algo diferente quando
aplicada a Educacéo ou a criancas. A designacao de criancas deficientes e de sua
Educacdo como “especial” mostra ja em si uma controvérsia, pois as

terminologias séao conflitantes em seus principios fundamentais.

34 http://portal.mec.qov.br/seesp/arquivos/pdf/revistainclusao2.pdf em 05-03-2012
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Segundo a Organizagdo Mundial de Saude (OMS)35 “10% da populagédo mundial
apresenta algum tipo de deficiéncia, o que representa aproximadamente 610
milhdes de pessoas com deficiéncia no mundo, das quais 386 milhGes fazem
parte da populagcdo economicamente ativa e 80% do total dessas pessoas vivem
em paises em desenvolvimento”. No Brasil, dados estatisticos apurados pelo
Censo Demografico do ano de 2000, realizado pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE,2011), atestaram a existéncia de 24,6 milh6es de
pessoas cadastradas portadoras de algum tipo de “deficiéncia” (fisicas ou
cognitivas), numa populacdo geral de 169.799.170 habitantes o equivalente a
14,5% da populacéo brasileira. E mesmo nesta proporcéo, ainda sao classificadas

como “minorias”’...

Populacao com deficiéncia, segundo o tipo de deficiéncia

Pelo menos uma das
deficiéncias investigadas

Deficiéncia visual 18,8%

Deficiéncia motora 7 %

Deficiéncia auditiva - 5,1%

Deficiéncia mental I 1,4%

Quando falamos de uma sociedade inclusiva, pensamos em uma sociedade que
valoriza a diversidade humana e fortalece a aceitacdo das diferencas entre o0s
individuos. O projeto de lei do Governo (artigo Ill, inciso IV - 1988) determina “que

€ na sociedade que aprendemos a conviver, contribuir e construir juntos um

35 http://www.who.int/topics/disabilities/es/ acessado em 06/01/2014
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mundo de oportunidades reais para todos”. Assim, todas as pessoas passaram a
“‘merecer” ter uma educacao inclusiva e esta se tornou obrigatoria desde 2006.
Essa premissa possui aspectos negativos e positivos e aqui procuraremos
destacar os menos reconhecidos por individuos leigos.

Um exemplo disso é a campanha do Governo Federal “E normal ser diferente”,
gue contou com a adesdo de musicos do primeiro escaldo da MPB e que visava
diminuir o preconceito da sociedade. Ainda que tenha sido uma campanha
louvavel, nao foi possivel perceber muitas mudancas com relacdo a seu tema e,
mais grave ainda, ndo acreditamos que tenha sido entendida da forma prevista
pelos portadores de sindromes. Fica claro, infelizmente, que ainda hoje existe o
confronto de visGes entre 0s 6rgdos publicos, educadores, familiares e mesmo os

portadores.

Em seu depoimento no colégio CDH, um jovem especial, autista, argumentava

”

que “ndo é normal ndo poder andar, ou nao poder falar. ” A palavra “normal” -
assim como a “especial’ - parece possuir diferentes interpretacées. Em alguns

momentos, é entendida como “norma”, em outros, como naturalizacao.

Incluir e integrar tém significados muito parecidos, o que faz com que muitas
pessoas utilizem esses verbos indistintamente. No entanto, temos percebido que
inclusdo e integracdo representam filosofias totalmente diferentes, ainda que
tenham objetivos aparentemente iguais, ou seja, a insercdo de pessoas com

deficiéncia na sociedade.

O pensamento subdividido em areas especificas € uma grande barreira para os
portadores de necessidades especiais, pois sabemos que diversas sindromes
possuem espectros amplos e diversos. Nesse sentido, € imprescindivel questionar

o modelo de compreensdo que nos € imposto em uma época de “hiper-



especializagbes” (Morin,2001) dos saberes, que dificultam a articulagdo de uns

com os outros e turvam a visado do essencial e do global.

No artigo “The Disability Studies Reader” (DAVIS, 1997) da Universidade de
Columbia, encontramos uma defesa dos termos assumidos pela CIDID com uma
nova interpretacdo, baseada em diagnadsticos classificatérios. O autor classifica
termos como “pessoas com necessidades especiais”, “deficiente-eficiente”,
‘excepcionais”, e “pessoas/criangas especiais’, como eufemismos, que
traduziriam um aspecto de culpa da sociedade com relacdo as pessoas com
deficiéncia.

Para Linton, “pessoas com necessidades especiais” € um termo paternalista que
€ utilizado para proteger a sociedade dos deficientes de seus defeitos, fisicos e
psicologicos. ” Esta frase, porém, ndo elucida o que o autor chama de “defeitos” e
a continuacao deste texto subentende que as “pessoas ndo deficientes” o usam
em conversas sobre pessoas com deficiéncia, sugerindo que acreditam que seja
um termo positivo, usado para aplacar sua ansiedade perante o diferente, o
imperfeito, o estranho. Ainda para Linton, estas nomenclaturas “sdo consideradas
apenas tentativas bem-intencionadas para valorizar as pessoas com deficiéncia,
porém de carater simplista e desprovido de realidade que tém por justificativa

camuflar o problema real e patolégico dos portadores de deficiéncias”.

Faremos aqui uma opc¢ao que diverge da de Linton, porque, depois de ouvir
educadores, familiares e portadores, chegamos a conclusdo de que as
nomenclaturas “necessidades especiais” e “habilidade especiais” no contexto
cultural do Brasil podem ser as melhores para expressar nossa avaliacéo frente a

Educacgéo de Desenho Animado e suas técnicas.



Tampouco cabera aqui uma avaliacdo do ensino inclusivo que determinaria uma
esfera muito ampla de dados. Colocaremos o termo “inclusdo” em dialogo com
autores da area e experiéncia no campo para refletir sobre sua aplicacao ligada a
um recorte muito definido: o contexto de aulas complementares em que a
capacitacdo em animacdo € entendida como veiculo de comunicacdo e

aprimoramento de habilidades especificas.

No texto “A ordem do discurso”, Foucault (1971) ressalta, de diversas maneiras, o
papel da exclusdo do individuo na nossa sociedade e afirma que a mesma se
apoia numa base institucional: “ela € ao mesmo tempo refor¢ada e reconduzida
por toda uma espessura de praticas como a pedagogia e dos laboratérios médicos

atuais.”

Em “O estranho”, Freud (1919) descreve o caminho que ira usar para
compreender essa palavra. Ele infere a natureza do estranho através da jungéo
tanto do seu uso linguistico no decorrer da Histéria, quanto de diversas situacdes
gue despertam o sentimento de estranheza em busca de regularidades, e ja
adianta que “o estranho é aquela categoria do assustador que remete ao que é

conhecido, de velho, e ha muito familiar”.

Em 1980, a Organizacdo Mundial de Saude publicou um sistema de classificacédo
de deficiéncias visando a criacdo de uma linguagem comum para a pesquisa e a
pratica clinica, intitulado, na traducdo portuguesa de 1989, Classificacdo
Internacional de Deficiéncias, Incapacidades e Desvantagens (CIDID). Traduzimos
a seguir as definicbes de deficiéncia, incapacidade e desvantagem. (Pasqualini,
2006)



Deficiéncia (impairment): Uma deficiéncia é qualquer perda ou anormalidade da estrutura ou

funcdo psicolégica, fisiolégica ou anatdmica. A deficiéncia representa a exteriorizacdo de um

estado patolégico e, em principio, reflete distarbios no érgéo.

Incapacidade (disability ): Uma incapacidade é qualquer restricéo ou falta de habilidade (resultante
de uma deficiéncia) para realizar uma atividade da maneira ou no dmbito considerado normal para
um ser humano. A incapacidade representa a objetivacdo de uma deficiéncia e, como tal, reflete
distirbios da pessoa.

Desvantagem (handicap): A desvantagem refere-se ao valor atribuido a situacdo, ou experiéncia
individual, quando sai do normal. Caracteriza-se por uma discordancia entre o desempenho ou
status individual e a expectativa do préprio individuo ou do grupo do qual € membro. A
desvantagem representa, pois, a socializacdo de uma incapacidade ou deficiéncia e, como tal,
reflete as consequéncias para o individuo — culturais, econémicas e ambientais — que decorrem da

presenca da incapacidade ou deficiéncia.

A CIDID gerou criticas e polémica principalmente pelo conceito de desvantagem e
passou por um processo de revisao promovido pela propria Organizacdo Mundial
da Saude, que culminou na publicacdo da Classificacdo Internacional de
Funcionalidade, Incapacidade e Saude, a ClF.ss Embora definida em relacdo a um
contexto social qualquer, estas nomenclaturas trazem em si um conceito

estacionario e imutavel, portanto questionavel.

Se acreditamos que cada ser humano tem um tempo de maturidade e
crescimento, sendo no caso de pessoas especiais mais evidente, precisamos
entender que a Educacdo pode ser continua, levando em consideracdo as
“‘necessidades especiais” de cada aluno em seu tempo adequado. Nas oficinas
ministradas e aqui relatadas, todas necessitaram de mais tempo do que o

previsto, porque o tempo dos alunos foi respeitado.

36 http://www.inr.pt/uploads/docs/cif/CIF_port_%202004.pdf acesso 23/03/2013



http://blog.disdeficiencia.net/2007/08/07/o-que-sao-deficiencias-na-cif/
http://2004.pdf/

A designagao de “deficiente” ndo nos parece adequada, uma vez que estamos
acompanhando, ao longo dos anos, uma produgdo ‘“eficiente” em uma
amostragem com a qual decidimos trabalhar. Ao contrario do que os textos da
Universidade de Columbia defendem, temos observado que varias pessoas com

sindromes se apresentam como “especiais”, no sentindo de singulares.

Portanto, ao afirmar que uma “pessoa tem necessidades especiais”, estamos
apenas salientando que existem obstaculos para a participacdo de alguns
individuos frente a sociedade que foram criados pela propria sociedade com sua

cultura voltada para a producéo e seus aspectos econdmicos.

Para ratificar esta afirmacdo, podemos citar o francés Jean-Francois Lyotard
(2004) que trata, principalmente, da nova maneira de se entender o saber
enquanto producdo cientifica nessa época pds-moderna e afirma que “o saber
tornou-se a principal forca de producédo. Tanto a busca do saber (pesquisa) quanto
a transmisséo do saber (pedagogia) fundam a circulacdo do capital na sociedade

pos-moderna. ”

Esta definicdo nos parece mais compativel com o recorte desta tese, pois é
interessante observar e refletir sobre uma producdo técnica e artistica nao
levando em conta seu valor econémico que pode, ou nado, ser decorrente da

utilizacdo da animacao por pessoas portadoras de sindromes genéticas.

Em sintese, este subcapitulo afirma que a importancia da terminologia utilizada na
area das “pessoas com deficiéncia” € um recurso de comunicagado para pessoas

das areas médicas e entre 0s especialistas.



4.2. EDUCACAO ESPECIAL

Neste capitulo, trazemos a discussdo sobre o ensino “inclusivo”. Nao cabe,
porém, nesta tese uma descricdo mais detalhada das sindromes na area da
Neurologia ou da Genética, mas apenas contextualizar o assunto no limiar da
interdisciplinaridade para que possamos seguir adiante.

Também nado nos deteremos num julgamento que fugiria ao propdsito desta tese,
a saber, se a Educagéo inclusiva é ou ndo eficaz universalmente, mas apenas

trataremos de problematiza-la a luz de uma experiéncia singular.

A Histéria da Educacdo Especial 37 remonta ao inicio do século XVI, quando
médicos e pesquisadores deram sinais de acreditar nas possibilidades de
individuos até entdo considerados ineducaveis. Até esta época, a educacao formal
era direito apenas de poucos. Mas foi somente no século XIX que surgiram as
primeiras classes especiais nas escolas regulares, para onde os alunos “dificeis”
passaram a ser encaminhados. “Assim, o acesso a educacéao para portadores de
deficiéncias foi sendo conquistado, mas essas classes especiais so iriam se tornar
modalidade alternativa as instituicbes residenciais depois das duas guerras

mundiais. ” (Januzzi, 2004)

Apenas em meados do século XX que aparecem respostas mais sélidas da
sociedade para os problemas da educacdo das criancas e jovens com
deficiéncias, principalmente devido a necessidade de locais para a reabilitacdo e

tratamento dos mutilados da guerra.

Os movimentos sociais pelos direitos humanos, mais intensificados principalmente

na década de 1960, buscavam a conscientizacdo e sensibilizagdo da sociedade

3"MINISTERIO DA EDUCAGAO - SECRETARIA DE EDUCAGAO ESPECIAL UNESP. 2008

http://www?2.fc.unesp.br/educacaoespecial/material/Livro2.pdf
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sobre 0s prejuizos da segregacdo e da marginalizacdo destes individuos, mas foi
somente a partir da década de 1970 que a Educacdo Especial ganhou mais

notoriedade e preocupacéao.

Desse modo, estabelecia-se a obrigatoriedade do poder publico quanto a oferta de
oportunidades educacionais para pessoas deficientes nas escolas comuns. Aos
poucos, essa filosofia da integracéo foi se tornando mais popular e, ao longo da
década de 1980, ela ganhou ainda mais forca. Assim, a integracdo escolar passou
a ser “considerada um processo com varios niveis, onde o sistema educacional

forneceria os meios mais adequados para atender estes alunos. ” (Jannuzzi, 2004)

Em 1990, foi realizada a Conferéncia Mundial sobre Educacgé&o para Todos:
satisfacdo das necessidades basicas de aprendizagem, em Jomtien, Tailandia,
promovida pelo Banco Mundial, Organizacdo das Nacdes Unidas para a
Educacao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), Fundo das Nacdes Unidas para a
Infancia (UNICEF) e Programa das Nagdes Unidas para o Desenvolvimento
(PNUD). Deles participaram educadores de diversos paises do mundo, sendo,

nessa ocasido, aprovada a Declaracdo Mundial sobre Educacéo para Todos.

“Nos paises pobres e em desenvolvimento, as estatisticas do inicio da década de 1990

apontavam que mais de 100 milhdes de criangas e jovens nao tinham acesso a escolarizacao

basica; e que apenas 2% de uma populacao com deficiéncia, estimada em 600 milhdes de
pessoas, recebia qualquer modalidade de educacdo. Tais evidéncias estimularam o consenso

sobre a necessidade de concentrar esforcos para atender as necessidades educacionais de

inimeros alunos até entao privados do direito de acesso, ingresso, permanéncia e sucesso

na escola basica. ”
Declaracao Mundial sobre Educacao para Todos, 1990.



Em 1994, o governo da Espanha e a UNESCO promoveram a Conferéncia
Mundial sobre “Necessidades Educacionais Especiais38: acesso e qualidade” que
produziu a Declaracdo de Salamanca, tida como o mais importante marco mundial
na propagacdo da educacgdo inclusiva. E é a partir desta data que tais teorias e
praticas inclusivas comecam a dar seus primeiros passos em muitos paises,
inclusive no Brasil. Dessa forma, a concepcéo de inclusao globaliza-se e torna-se,
no final do século XX e inicio do XXI, palavra de ordem em praticamente todas as

ciéncias humanas.

Os desafios na concretizacdo dos ideais inclusivos na Educacdo brasileira sao
consistentes e precisam permanentemente de uma avaliacdo dos processos. Um
dos pontos de alerta € a falta de reconhecimento de necessidades especificas das
pessoas especiais e também a falta de treinamento para os professores. Do ponto
de vista legal, temos de conciliar os impasses entre nossa Constituicdo e “as leis
infraconstitucionais referentes a educacéo, do ponto de vista educacional. 39 E
urgente estimular as mudancas, buscando e divulgando novas praticas
pedagogicas, experiéncias de sucesso, saberes adquiridos em estudos
desenvolvidos no cotidiano das nossas escolas e também em projetos
interdisciplinares. Apesar dos séculos, esta relacdo académica com os portadores
de necessidades especiais ainda € restrita e pouco pesquisada.

Para ocorrer a inclusdo escolar, todos os alunos com “deficiéncia” deveriam
“caber” nas turmas de ensino regular, mas como isso seria possivel se ha uma
selecéo prévia dos que estdo aptos a insercado? Mais uma vez, o paradoxo da
realidade e utopia se encontram e se desencontram apesar do esforgo social (em

especial dos professores) neste sentido.

38nttp://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/salamanca.pdf 23/03/2013
39 http://unesdoc.unesco.org/images/0008/000862/086291por.pdf 15/05/2014
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Para todos os casos de pessoas especiais, € indicado que haja tanto a
individualizacdo dos programas escolares quanto curriculos adaptados e
avaliagcbes especiais. Porém, para que isso se torne uma realidade seria
necessario que a escola mudasse sua estrutura essencial, enquanto o que
acontece na realidade é que séo os alunos que tém que mudar para se adaptarem
as exigéncias das escolas, as quais ndo encontram meios de realizar uma
transformacéo téo radical em sua esséncia e de maneira tdo rapida como seria

desejavel.

O que vemos hoje na Educacéo é a justaposicao do Ensino Especial ao Ensino
Regular, ocasionando um inchaco nas escolas comuns provocado pelo
deslocamento de profissionais, recursos, métodos e técnicas da “Educagéo
Especial” sem que as escolas estivessem previamente preparadas para esta
enorme transformac&o. E importante lembrar que, como a gama de deficiéncias é
bastante ampla, sdo necessérias diversas modificagBes estruturais que vao desde
rampas e portas mais amplas para cadeiras de rodas até o material didatico a ser

aplicado para cegos e surdos.

Sem duvida, os professores, mesmo sem as devidas condi¢cdes, procuraram
encontrar formas de se atualizar no assunto e encontrar solucdes para o desafio

proposto.

No livro Educacéo Especial: memorias e narrativas docentes (2009), o relato dos
professores, em especial, de Ana Elizabeth Lopes com o texto “Fotografia e meios
digitais: novas interfaces na producdo de narrativas” mostra que os professores
sédo o alicerce fundamental desta transformagéo que, mesmo sem as condi¢cdes

ideais, conseguem, no dia a dia, implantar pequenas conquistas significativas.



Os movimentos a favor da inclusdo, nos quais alguns educadores procuram
contestar as fronteiras entre o regular e o especial, o normal e o deficiente, criam
condicdes para a reflexdo dos espacos simbdlicos do universo escolar. As acdes
educativas inclusivas precisam encontrar o eixo do convivio com as diferencas, ai
se tornara possivel a aprendizagem como experiéncia relacional, participativa, que
tenha sentido para o aluno e que contemple a sua subjetividade, construida no

coletivo das salas de aula.

Segundo pesquisa feita pela Folha de Sdo Paulo em 2015, a realidade ainda esta
muito distante do idealizado, mas mostra uma profunda modificacdo da sociedade
na ultima década. A noticia do jornal mostra como, apesar de ser uma lei, ainda &

dificil a aceitacdo do especial em escolas regulares.

0 QUE DISSE CADA ESCOLA

A Folha procurou 18 colégios em SP tentando matricular um aluno com sindrome de Down

e Posicao da escola antes de
a reportagem se identificar

e PosicZo da escola apds
a reportagem se identificar

Rio Branco | Sion | Nova Escola | Rainha da Paz | Higiendpolis | Oswald de Andrade | Santa Barbara

ENCORAJOU

ACEITOU Madre Alix

@ Exigiu a contratagao
pela familia de um
acompanhante

@ Mao se manifestou

Porto Seguro
CORAjJOU
rado, mas ofereceu

nava visita com a
direcdo e especialistas

@ Afirmou ter se
colocado & disposicdo
da familia

Pueri Domus
@) Disse ja ter esgatado
a "cota de inclusdo”
@ Afirmou que limita o
namero de alunos para
garantir exceléncia

RECUSOU
OU NAD
RESPONDEU

ﬁ Disse estar desprepa-

Alecrim
Q) Disse depender da
disponibilidade de vaga
na "cota de inclusao"
0 Afirmou ndo ter cota
& gue o procedimento &
conhecer o aluno

Amorim de Franga

) Disse estar
despreparado

@ Afirmou “desconhe-
cer tal tratamento,
levando em conta
termas varios alunos
especiais”

Lourengo Castanho

@) Disse ja ter esgotado
a “cota de inclusdo”

0 Afirmou que deveria
ter recebido a familia
pessoalmente para uma
avaliagdo canjunta

Alves e Freitas
O Mostrou-se
receptiva, mas nunca

confirmou a possibilida-

de de ingresso
Mao se posicionou

Bilotta 530 Gongalo
) Disse estar ) Disse estar
despreparado despreparado
O Afirmou ter estruturs ) Nao foi
fisica e humana localizado
para atender
qualguer aluno
Pio XII Gondim
@ Nao respondeu an @ Nao respon-
pedido de matricula deu ao pedido
) Disse néo ter registro de matricula
da procura e que Nao se
aceita alunos posicionou

com deficiéncia

Fonte: Repertagem da Folha



E, neste momento, chegamos a um impasse, como nos afirma Morin (2001), pois
‘para se reformar a instituicado temos de reformar as mentes, mas néo se pode
reformar as mentes sem uma prévia reforma das instituicbes”. Conhecemos os
argumentos com 0s quais a escola tradicional resiste a incluséo; eles refletem os
desafios a serem enfrentados para as escolas possam efetivamente atuar diante
da complexidade, da diversidade, da variedade, do que é real nos seres humanos

€ Seus grupos.

A Educacdo ndo pode mais estar condicionada a capacidade intelectual, social e
cultural dos alunos para atender as expectativas e exigéncias da escola inclusiva.
Precisamos pensar a Educacdo Escolar, segundo novos paradigmas, preceitos,

novas ferramentas, novas tecnologias educacionais.

“Se o que pretendemos € que a escola seja inclusiva, € urgente que seus planos
se redefinam para uma Educacdo voltada a cidadania global, plena, livre de
preconceitos e disposta a reconhecer as diferencas entre as pessoas e a
emancipacdo intelectual”. E preciso que se eduque para a liberdade e, nesse

sentido, nenhuma forma de subordinacao intelectual pode ser admitida.

A Tecnologia Assistiva (Bersch, 2006) é um termo utilizado “para identificar
recursos e servicos desenvolvidos de maneira a contribuir para proporcionar ou
ampliar habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia e, consequentemente,
promover sua autonomia e interacdo com o mundo que as cerca”’. Os servigos de
Tecnologia Assistiva, s&o normalmente, transdisciplinares envolvendo
profissionais de diversas areas, entre elas, o design, e, neste caso especifico, a

animacao.

A cada dia novas barreiras sao transpostas e novas realidades emergem na

sociedade humana. Encontramo-nos em uma sociedade mais receptiva a



diversidade, que questiona seus mecanismos de segregacao e vislumbra novos
caminhos de inclusdo social de pessoas com deficiéncia. Este fato tem estimulado

novas pesquisas em areas que até entdo nio possuiam esta vertente inclusiva.

Como exemplo destas pesquisas, podemos citar novamente a Ana Elizabete
Lopes (2004), desta vez, em sua tese de doutorado “Proposta de pesquisa-
intervencdo que toma por base a necessidade de se construir um novo olhar
sobre o campo da Arte e da Educacao Especial” com uma proposta que aprofunda
a relacdo entre a imagem e sua representacdo, através de oficinas e praticas de

fotografica na area da Educacao Especial.

4.3. JOVENS ESPECIAIS NAS UNIVERSIDADES

Além dos dados relativos ao ensino fundamental, a Universidade apresenta
desafios préprios. A Revista Brasileira de Educacdo Especial (RBEE - 2015)
possui um acervo bastante diverso e complexo onde encontramos as informacfes
mais recentes para apresentar neste subcapitulo. Muitos autores reclamaram
nesta publicacdo que ndo ha pesquisas suficientes que explicitem a real situacao
de pessoas especiais nas universidades, o que poderia indicar, sobretudo, a
caréncia de politicas publicas que avancem para uma educacdo inclusiva no
ensino superior. Afirmaram também que os estudos realizados sobre 0 acesso e a
permanéncia dos estudantes com necessidades especiais nas Instituicbes de
Ensino Superior — IES - do Brasil demonstram que ainda sdo isoladas e
insuficientes as iniciativas de proporcionar a eles apoio psicopedagdgico para

atender as demandas existentes.

E importante reconhecer, porém, que o Governo Federal tem desenvolvido

politicas e estimulado as instituicdes a promoverem a inclusdo universitaria. Um



exemplo é o Programa Incluir vinculado as Secretarias de Ensino Superior (SESu)
e Secretaria de Educacado Especial (SEESP) do Ministério da Educacdo (MEC)
que encontramos em uma tese de doutorado “Universidade e alunos com
necessidades educacionais especiais: das ac¢bes institucionais as praticas
pedagdgicas”. (Moreira,2015)

Inicialmente, € preciso lembrar que nossas instituicbes de ensino basico ou
universitario sempre enfrentaram dificuldades no que se refere a democratizacéo
do acesso e a igualdade de oportunidades para além dos alunos que apresentam
necessidades educacionais especiais (NEE). Sabemos que todos os niveis de
ensino no Brasil estdo carentes de investimento e atencdo. De igual forma, uma
universidade adaptada a perspectiva inclusiva ndo surge de um momento para o
outro, nem tampouco comecara sem problemas. Haverd a necessidade de
enfrentar preconceitos e concepcdes segregadoras e excludentes que, muitas

vezes, camufladas pelo siléncio, parecem néo existir.

Com relacdo as cotas ou vagas preferenciais para pessoas com deficiéncia, a
Revista Brasileira de Educacdo Especial diz que ndo temos nenhuma pesquisa
nacional que nos dé parametros de analise de como a sociedade esta reagindo.
Calcula-se que hoje, em 2015, existem apenas cerca de quinze universidades que

possuem essas modalidades de ingresso para os candidatos com deficiéncia.

Uma das dificuldades apresentadas pelos autores é que na area da inclusédo
educacional € muito pequeno 0 numero de pesquisadores vinculados aos
programas de pos-graduacdo e, consequentemente, de pesquisas que se
destinem a essa tematica. “Entretanto, é inegavel que nos ultimos anos a
producdo académica nessa &rea aumentou consideravelmente no cenario
nacional, particularmente, na perspectiva inclusiva no ensino fundamental e a

formacéo de recursos humanos para a educacéao inclusiva. ” (Eneida, 2013)



Para tanto, os profissionais alertam que € preciso investir na formacéo continuada
de professores, na adaptacéo dos curriculos, em assessoria psicopedagdgica, em
producdo e adequacdo de recursos pedagogicos, pois € impossivel apregoar a
inclusdo sem acdes que equiparem as condicdes para 0 acesso ao ensino,
aprendizagem e avaliacdo. Segundo Sassaki, (2003), ha seis modalidades
basicas de acessibilidade: arquitetbnica, comunicacional, metodoldgica,
instrumental, programatica e atitudinal, esclarecendo que a tecnologica ndo é uma

outra modalidade, pois a tecnologia deve permear todas as anteriores.

Em 2013, tivemos a oportunidade de conhecer a Universidade IberoAmericana no
México 40, que possui ho Departamento de Educacdo um Programa para pessoas
especias - “Somos Uno Mas - Inclusién Social y Educativa para Jévenes con

Discapacidad Intelectual.”

O Programa “Somos Uno Mas” € um curso de graduagdo, com énfase nas areas
humanas, mais especificamente nas Artes, com acréscimo de um conteludo
especifico de “comportamento® que inclui Culinaria e Informatica. As salas de aula
sdo destinadas apenas para pessoas especiais e segundo o depoimento dos
professores, “ainda existe um espectro muito amplo de diferencas, mesmo entre

“‘descapacitados” e a inclusédo entre essas pessoas também € bastante complexa”.

A tese de doutorado “A transigéo para a vida adulta independente dos jovens com
deficiéncia intelectual’, da Professora Elisa Dayan (2006), coordenadora do
Programa mexicano, apresenta o desenvolvimento e a construgcdo metodologica

do curso. Entre os trechos mais importantes destacamos:

4O(http://www.uia.mx/)
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“A sociedade se beneficiara ao fornecer modelos e experiéncias de trabalho aos
jovens adultos com deficiéncia para os quais se abrirdo, assim, novas alternativas
sociais. Esta acéo ajudard a eliminar as barreiras entre as atitudes e as logisticas

gue segregam certos grupos populacionais. ”

Este programa considera que a melhor forma de preparar as criancas e
adolescentes a viver na comunidade “é educa-los em conjunto com 0s seus
pares”, ou seja salas exclusivas para pessoas especiais e com curriculo flexivel e
adaptado. Apresentamos a integra deste programa, no anexo, por acreditar que

este modelo pode ser analisado e estudado posteriormente.

Cabe aqui, porém relatar que algumas experiéncias, anteriores a nossa visita ao
México, ja sinalizavam a urgéncia de uma politica de inclusdo em cursos de nivel
superior para pessoas durante muito tempo segregadas e que ratificam a

pertinéncia desta tese.

No ano de 2011, fui procurada por Rafaela Poggi Zylberstajn, jovem autista, e por
seu pai, Sérgio Abreu, para que eles me apresentassem os desenhos produzidos
por ela. Nesse primeiro encontro, tratamos de algumas questdes sobre a
importancia da inclusdo de autistas no curriculo universitario de HQ e Animacéo.
Segundo seu pai, durante anos ela teve um mundo proprio do qual a familia nédo
fazia parte, pois ndo conseguiam se comunicar. Os desenhos foram a ferramenta
para entenderem seu mundo e ela entender o deles. Pais dedicados, encontraram
depois de muita procura, o curso de Animacédo na Casa Amarela e o Curso de
Extensdo em HQ da Faculdade de Comunicacéo, ambos na Universidade Federal
do Ceard. Ficou evidente ai como a arte — em especial o desenho tipico da

animagao — por ser um meio de comunicagao entre os “diferentes”.



Em 2012, Rafaela, lancou seu primeiro livro de HQ e entrou para a estudar Design
na Universidade Veiga de Almeida, no Rio de Janeiro. Nesta ocasido, entrei em
contato com os professores de animacdo desta instituicdo para relatar minha
pesquisa e pedir uma atencdo especial para Rafaela. Fui informada pelo
Professor Gabriel Cruz que ela estava adaptada a vida académica e que estava
produzindo animac¢des 2D, tendo dificuldade apenas em animacdes 3D, mas que

continuava com perseveranca superando todos os obstaculos.

Para finalizar este subcapitulo, apresento o projeto de conclusdo de curso (TCC)
do aluno RC41, Asperger, que produziu uma animacdo em formato digital com
duracdo de trés minutos -‘Ndo seja um idiota”42 em Midia Digital no

Departamento de Artes e Design da PUC- RIO em dezembro de 2014.

Sua trajetdria ao longo dos quatro anos de universidade foi bastante dificil, pois
RC precisou cursar disciplinas tedricas nas quais nao possuia interesse, e com as

quais tinha enormes dificuldades, conforme relatou. E bom frisar que RC

41. 0 aluno ndo sera identificado, pois ndo notificou formalmente a universidade sua condigdo de Asperger. Somente
depois de dois anos (8/10/13) quando o aluno apresentava com problemas em diversas disciplinas, o médico Dr. Jodo

Kiffer Netto, procurou a Vice-Reitoria Comunitaria que me encaminhou o aluno e seu diagndstico.

42 0 filme pode ser visto em: https://www.youtube.com/watch?v=UIL63JBApZk em 20/02/2015
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conseguiu chegar ao final do curso superando, na medida do possivel, todos os

obstaculos.

Tive a oportunidade de ter RC como aluno em outras duas disciplinas, além de ser
sua orientadora no projeto de conclusdo de curso. O filme, que reflete sua
habilidade para animacgéo, questiona o papel do poder judiciario e faz uma critica
bem-humorada aos politicos brasileiros, bem caracterizado através do Deputado

ficticio “Robalo Furtado® e de suas promessas em época de eleicio.

Ficou nitido para os professores, assim como para os colegas de turma, que RC
possuia habilidades especiais para a animacdo, que foram sendo reconhecidas
em sua producédo ao longo do curso. Com seu tragco grosseiro e seu estilo tosco -
opcao estética adotada hoje largamente por alguns animadores - RC conseguiu
realizar seu trabalho com louvor. Ele elaborou a historia para a qual produziu
sozinho cerca de 2.000 desenhos e ainda conseguiu a proeza de terminar seu
filme antes do tempo previsto. Ndo podemos afirmar que RC esteja apto para
trabalhar na area de animacao, mas podemos garantir que ele possui habilidades

especificas para produzi-la.

Como bibliografia especifica para a Animacao, indicamos, tanto para Rafaela
guanto para o aluno RC - o site “ Académicos da Animacao”. Neste site estado
arquivadas e disponibilizadas cerca de 300 teses de Mestrado e Doutorado sobre
Animacdo, além dos artigos publicadas em Congressos e Revistas. Essa
referéncia € importante, pois neste portal encontramos material de pesquisa em
portugués e com pesquisas que registram a producao técnica. A lista completa

dos documentos estd em anexo para consulta e o hiperlink disponivel aqui.



http://www.quadrovermelho.com.br/academicosdaanimacao/archive.aspx

4.4. OESTADO E AINCLUSAO

Segundo dados do Senado Federal, 76% das criancas especiais estdo na
Educacao Inclusiva, enquanto apenas 0,3 % dos jovens e adultos estédo inclusos
na educacdo ou no mercado de trabalho. Os alunos das oficinas no CDH e [HA,
em sua maioria, ja eram maiores de 18 anos e estavam ainda na escola - ensino
médio e fundamental. Percebemos assim que estavamos trabalhando e

analisando um material produzido por um grupo focal muito especifico e restrito.

E considerado normal que as pessoas especiais necessitam de um tempo maior
para o aprendizado e isso € levado em consideracdo pelas familias e pelos
professores. No entanto, com a aprovacdo automatica proposta pelo Governo,
muitas vezes, esses alunos conseguem se formar sem conseguir entender a

maior parte de questdes fundamentais do ensino.

Assim sendo, procuramos nos informar junto a Prefeitura do Rio de Janeiro se
havia outros programas de apoio para estes alunos especiais, além das oficinas
educacionais do Instituto Helena Antipoff (IHA), que pudessem minimizar essa

defasagem escolar. Fomos encaminhados para o EJA (Educacdo de Jovens e


http://www.quadrovermelho.com.br/academicosdaanimacao/archive.aspx

Adultos) de Copacabana, onde alunos especiais fazem provas de nivelamento de

conteudo atraveés de um convénio com escolas de Educacao Especial.

Nossa visita se realizou no dia 23 de julho de 2014, e, no inicio, foi um pouco
tumultuada, pois a secretaria do local ndo tinha conhecimento de que pessoas
sindrdmicas faziam avaliacdes do EJA. Como insistimos no assunto, informando
gue ja haviamos telefonado anteriormente solicitando atendimento, a Diretora e
uma equipe de cinco professoras finalmente nos atenderam. Quando
apresentamos nosso material de estudo, foram-nos apresentadas (outras) trés
professoras (Cacilda Pontes Cruz, Alayde Reis e Maria de Fatima Rosa Salles)
encarregadas da aplicagcdo de todas as provas e que estavam recebendo os

alunos especiais.

Estas professoras foram muito solicitas e interessadas no assunto e nos
informaram que nao haviam recebido nenhuma preparagédo especifica ou pedido
dos 6rgaos do Governo para atender aos alunos especiais, disseram também que
a procura havia acontecido de maneira espontanea por eles mesmos e pelas
escolas particulares inclusivas. Segundo elas, ndo havia nenhuma distin¢cao entre
as avaliacbes aplicadas aos alunos especiais e aos outros adultos que
frequentavam o local e que os EJAs trabalhavam com mdédulos disponibilizados

on—line ss.

Depois de analisar o contetdo destes médulos, foi possivel detectar que estes se
limitavam apenas a livros didaticos, regulares e com erros de portugués, no
formato PDF para impresséo. Isto nos causou enorme estranhamento, uma vez
gue seria, segundo as professoras, o Unico material oferecido aos alunos que

procuram os EJAs.

43 http://cederj.edu.br/ceja/ceja-virtual/ 01/07/2014
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Por outro lado, ao longo de nossa pesquisa, encontramos um vasto e riquissimo
material adequado a este publico especifico, compartilhado, de maneira muito
mais acessivel, através de e-mails e de sites nas redes sociaisss e gerado
espontaneamente por familiares e professores, como apresentaremos no

subcapitulo a seguir.

Vale citar que, para os professores dos EJAs, o Governo disponibiliza, através do
site do MEC45, uma apostila46 cujo objetivo seria auxiliar no atendimento a
pessoas especiais. Apesar de a iniciativa ser louvavel, é possivel perceber que
esse material estd obsoleto, uma vez que ndo aborda questdes fundamentais
como o desenvolvimento de material didatico assistivo e especifico para estas

pessoas.

Para finalizar a pesquisa sobre as condi¢des politicas, procuramos os direitos dos
deficientes na Constituicdo de 1988, que, até pouco, estava sendo questionada e
criticada. De acordo com este texto, € classificada como pessoa com deficiéncia
aquela que tem impedimentos de longo prazo de natureza fisica, mental,
intelectual ou sensorial que podem obstruir sua participacdo plena e efetiva na

sociedade em igualdade de condi¢cdes com as demais pessoas.

ApoOs dez anos circulando no Congresso, no dia 05 de marco de 2015 foi
aprovado o Projeto de Lei 7699/06, que cria a Lei Brasileira de Inclusdo da
Pessoa com Deficiéncia, com a previsdo de diversas garantias e direitos as
pessoas nessa condicdo. A proposta, conhecida como Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia, foi aprovada e sera analisada ainda pelo Senado. Assim sendo, nao
sera possivel documenta-la aqui, pois sera sancionada no periodo posterior a

defesa desta tese.

“hitp://pedagogiadobrasil.blogspot.com.br/ 30/06/2014
45 http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/aee _dm.pdf
46 http://inclusaoja.com.br/2011/05/27/colecao-formacao-em-atendimento-educacional-especializado/
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Ainda conforme essa lei, sera obrigatorio que o mercado de trabalho desenvolva
um sistema de cotas para empregar trabalhadores com deficiéncia e reabilitados.
O texto prevé também que empresas com 50 a 99 empregados terdo de reservar
uma vaga para esse grupo e, para tanto, terdo trés anos para se adaptar.
Atualmente, as cotas devem ser aplicadas pelas empresas com mais de 100

empregados, em percentuais que variam de 2% a 5% do total de vagas.

Um grande avanco € esperado através do Cadastro Nacional da Inclusdo da
Pessoa com Deficiéncia que tera como finalidade coletar e processar informacdes
destinadas a formulacdo, gestdo, monitoramento e avaliagdo das politicas
publicas para as pessoas com deficiéncia e para a realizagcdo de estudos e

pesquisas.

Até 2015, segundo foi-nos informado na Prefeitura, a cidade do Rio de Janeiro
ndo contava com nenhum cadastro especifico e, por isso, utilizava os dados do
IBGE (como apresentamos anteriormente), o que dificultava muito o trabalho de

profissionais e educadores desta area.

4.5. A GRANDE REDE

Como complementacdo a pesquisa sobre Educacdo Especial, procuramos
também o auxilio da internet, onde encontramos diversos sites de Associacdes de
pessoas com deficiéncias, em sua maioria formados por pais, educadores,
meédicos e, em alguns casos pelos proprios portadores de necessidades especiais.
O debate livre, sem instituicdes, promove um intercambio muito interessante de

areas do saber que deve ser ressaltado aqui.



Encontramos na grande rede um movimento intenso de compartilhamento e
divulgacao de animacgfes sobre pessoas especiais que desconheciamos, por nao
serem veiculados na grande midia. Foi possivel constatar que a maioria dos
produtos audiovisuais sao feito “PARA” pessoas especiais e ndao “COM” pessoas

especiais, que é o caso de nosso projeto.

Procuramos similares a este trabalho - animacfes feitas por pessoas especiais-
mas n&o encontramos. Apenas o filme “Mary e Max”, citado anteriormente, que foi
produzido e animado por um Asperger, respondia a esta premissa. Encontramos,
porém, filmes interessantes e bem elaborados que foram produzidos para pessoas

especiais veiculados apenas na internet.

O filme “Cordas” — Espanha (2013) — inicialmente divulgado na internet, chegou
ao grande publico e foi vencedor do Prémio Goya 2014. No Brasil, teremos, em
2016, a série de animagao “Por que Heloisa?" Que conta a histéria de uma
menina de sete anos, portadora de paralisia cerebral que enfrenta o primeiro dia
de aula em uma escola comum 47 @ ser veiculado primeiramente apenas na

internet.)

Ampliando essa pesquisa e saindo do recorte da animacao, podemos encontrar
uma infinidade de filmes, cartilhas, sites e games. Apenas sobre autismo é
possivel encontrar uma lista de filmes (live-action -longa metragens) de trinta e
dois filmes 48 disponiveis on line, além de um site lancado recentemente ( Appy
Autism) com dezenas de aplicativos gratuitos com material didatico para autistas

de diversas varias etarias e niveis de desenvolvimento.49

4" HTTP://ANIMACAOSA.BLOGSPOT.COM.BR/2015/03/ANIMACAQO-CONTA-HISTORIA-DE-UMA-MENINA.HTML
01/04/2015

48 hittp://ruahtekel.blogspot.com.br/2015/03/pedagogia-brasil-32-filmes-sobre.html| 10/06/2013
4 http://www.appyautism.com/tutorial-de-categorias/10/06/2013
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O autismo é uma sindrome mais comum do que se imagina. Segundo a
Associacdo de Autistas Brasileira, ha hoje no Brasil quase dois milhfes de
autistas. No mundo, a ONU estima que sao setenta milhdes de pessoas, sendo
esta razdo provavel que seja encontrado tanto material para este publico
especifico. Quando pesquisamos materiais didaticos para pessoas com Sindrome
de Down, encontramos uma grande diversidade de materiais, sendo os mais
atuais, em sua maioria, aplicativos e cartilhas voltados para Tablets, pois seu
manuseio é mais apropriado para pessoas com dificuldades de coordenacédo

motora.

Através dos sites pesquisados, encontramos uma grande mobilizacdo sobre as
“‘doencgas raras”, em um portal - comunidade virtual — Global Genes -s0 que 0s
portadores da sindrome de Down também se dizem pertencer. Avaliando o
material disponivel entramos em contato, no ano de 2014 com os organizadores,
gue gentilmente nos convidaram para participar de suas pesquisas e também da

comemoracao de o Dia Mundial das Doengas Raras.

33.?%5&“ RARE

Support RARE. DI_SEASE BAY' Feh 28 and Wear Jeans
www.GlobalGenes.org

50 www.globalgenes.org em 28/02/2015




Este foi um momento importante da pesquisa, pois nos ajudava a identificar a
maior parte dos alunos envolvidos nas oficinas ministradas, ja que muitos deles
ndo possuiam, até entdo um diagnostico fechado.

O Dia Mundial das Doencgas Raras € uma celebragéo anual realizada no ultimo dia
do més de fevereiro (28 de fevereiro ou 29 de fevereiro) para aumentar a
conscientizacdo sobre as doencas raras e melhorar a comunicacdo para pessoas
com doencas raras e suas familias. O que comeg¢ou como um movimento de base
em 2009, com apenas alguns defensores - as maes e algumas fundacdes
isoladas - hoje esta presente em varias partes do mundo e ja possui cerca de trés

milhdes de pessoas.

Por ocasidao do dia da Doenca Rara de 2014, disponibilizamos as animacdes
produzidas nas oficinas especiais produzidas no IHA- apresentadas no capitulo a
seguir. Porém, este material ficou restrito a um pequeno publico, pois existiam
apenas trés pessoas cadastradas no Brasil e o idioma portugués foi um limitador.
No ano de 2015, com o apoio do Senador Romario, que trouxe o conhecimento
deste movimento para o Brasil, tivemos um aumento significativo de brasileiros
ligados a esta organizacdo e conta atualmente com duzentas e vinte brasileiros.
Ou seja, em apenas um ano, basicamente através da internet, foi possivel ampliar

a rede de maneira significativa.

E interessante refletir sobre a opcdo da escolha do tecido “Jeans” utilizado na
comunicacéo visual (design grafico) da divulgacdo possui uma justificativa muito
interessante: Todos os “Jeans” se parecem, mas todos s&o unicos, diferentes e,
portanto, raros. Essa escolha de representacdo foi uma proposta dos pais das
pessoas especiais e, graficamente, foi um acerto, pois o “template” acima

apresentado e disponivel no site teve cerca de um milhdo de compartilhamentos.



Nessa ocasiao, foi langado o curta de animagao “Sensory overload”51 um projeto
de Integracdo para autistas do diretor Miguel Jiron Canada— 2012. Este filme
realmente nos impressionou por sua forca e veracidade, pois retratava a viséo
(sensorial) de um autista, além da beleza estética e com uma animagdo quase
impecavel. Através deste primoroso exemplo, podemos constatar que a Animacao
também é um veiculo que possibilita a transparéncia do mundo interior de maneira
artistica e subjetiva, tornando-se uma fonte de expressdo poderosa e genuina.

Essa animacao ndo passa em circuito comercial e seu uso € restrito a internet.

O termo “Sensory Overload”, utilizado como titulo deste filme € um problema
comum em pessoas que tém autismo, mas presente também em outras
sindromes. O sintoma é a dificuldade em estar em lugares movimentados e/ou
barulhentos que provoca atordoamento. Isso ocorre quando um ou mais dos
Nnossos sentidos passa por uma experiéncia de super-estimulacdo do ambiente.
Acreditamos que esta lista de singularidades do autismo também pode ser
representada por filmes de live-action (cinema) ou em outras midias mas
afirmamos que a animagéo é, em especial, uma técnica que facilita a expresséo
de alguns conteudos subjetivos e que por isso, foi escolhida para expressar essa

singularidade.

0, Wk o it
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3 Sensory Overload (Interacting with Autism
" Project)


https://vimeo.com/52193530

Através destes sites e foruns de discussao on line, onde nos apresentamos como
pesquisadores da area académica, obtivemos dois contatos que consideramos

importantes e que confirmam a premissa original dessa tese.

O primeiro contato que tivemos através das redes sociais foi com o autista
Rodrigo Tramonte que, através de uma mensagem, nos pediu para ver suas
caricaturas e animacdes disponiveis on line. Prontamente percebemos que
desenhos das animac¢des em estilo 2D s8o muito similares as produzidas nas
oficinas de animacéo, e também Fernando Diniz. Quando entramos em contato, e

enviamos nosso parecer, ele se disponibilizou a responder a seguinte entrevista:

ENTREVISTA (resumo)

Vocé acha que o Autismo foi determinante para sua escolha profissional de
animagdao e ilustragédo?

RESP -. Com toda a certeza, pois desenhos animados, quadrinhos, filmes e videogames sempre
foram meus temas de interesse, desde a mais tenra idade.

Vocé acha que o autismo é uma necessidade especial ou uma habilidade especial?

RESP - Necessidade especial no sentido de que o autista precisa de um tratamento diferenciado de
acordo com as suas peculiaridades, e habilidade especial no sentido de que o autista na maioria dos
casos possui um potencial extraordinario para determinadas fung8es (matematica, programacao,
desenho, musica, criptografia, etc.).

O que vocé acha das nomenclaturas -pessoa especial - pessoa com deficiéncia- pessoa
com descapacitagdo- pessoas com sindromes?

RESP -Eu penso que “pessoa especial”’ e “pessoa com sindrome” sdo as que menos inferiorizam o
autista pela sua condigdo... eu diria que, em vez de deficiéncia ou descapacitacédo, o autista tem
DIFICULDADES, principalmente na parte da socializag&o.

A animacéo por ser uma atividade de repeticdo € um trabalho que costuma ser feito
através do isolamento. Vocé acha que isso € bom para vocé ou é um fator
problemético?

RESP - Isso € bom, pois me sinto mais produtivo quando trabalho isolado



A partir da entrevista, Rodrigo Tramonte passamos a acompanhar a producéo de
suas animacoes nas redes sociais.52 Acreditamos que Tramonte possui talento e
condicdes para se expressar artisticamente como um profissional na area de artes
sequenciais. Por ocasido da visita de Temple Grandin ao Brasil, em
Florianopolis53, Rodrigo nos enviou fotos de seu encontro com essa autora. Em
nossas pesquisas encontramos uma consolidada obra literaria de Temple Grandin,

em especial no livro “Pensando em Imagens” (1995) ” no qual ela descreve as
sequencias associativas de imagens de modo muito similar ao que entendemos

por animacao.

Tramonte terminou sua entrevista com a seguinte sentenga: “Os autistas tém
muita dificuldade de lidar com sobrecargas de trabalho, prazos apertados,
alteracdes de rumo, etc., e de fazer as coisas de um jeito diferente do deles...
Infelizmente, a maioria esmagadora dos estudios e agéncias ainda opera na base
do "chicote". E a padronizacdo do método de trabalho, se por um lado é uma
forma de manter o controle da producdo de forma mensuravel, por outro lado € o
inimigo numero 1 do respeito a diversidade. ” Com esse texto, Rodrigo sintetiza a
grande preocupacédo dos animadores, independentemente de seu contexto social:
‘o tempo e toda a sua angustia incomensuravel”. A outra questao levantada aqui
foi que a “mudanga de rumo” de uma ordem seria uma grande dificuldade, e por
isso durante as oficinas mantivemos sempre o que havia sido acordado

inicialmente, mesmo que novas ideias pudessem acrescentar ao roteiro.

Através da internet, também fomos procurados para conhecer um projeto de
animacao que, infelizmente, ndo ird constar desta pesquisa, pois ainda esta sendo
produzida. As “Aventuras da Leca e seus amigos “ realizada por Paulo Henrique

Machado, com paralisia infantil que reside ha 44 anos na UTI do Hospital das

52 https://www.youtube.com/user/rodtramonte/videos
53 https://www.youtube.com/watch?v=LNegO7lqJCO



Clinicas de Séo Paulo. A série sera voltada ao publico infantil e vai mostrar como

pessoas com necessidades especiais vivem e veem o mundo.

O projeto ter4 doze episodios, cada um com treze minutos de duragdo. Este
projeto foi financiado através do catarse s4 (plataforma on line de patrocinio
coletivo) e esta sendo executado por uma equipe de animadores profissionais,

sendo Paulo Machado, diretor e roteirista.

Muitos animadores, através das redes sociais, se mobilizaram para arrecadar a
guantia necessaria para a execucao do projeto. O valor conseguido ultrapassou o
que era solicitado. Agora s resta aguardar com esperancas a primeira seérie
brasileira para criancas especiais, roteirizada por um portador de necessidades
especiais, e depois compartilha-la, uma vez que esta sendo produzida para o meio
digital. Esses exemplos, mostram a revolucdo que estd acontecendo através da
internet, e como as pessoas especiais estdo encontrando novas maneiras de
interagir e produzir, utilizando o computador como uma ferramenta e a animagéo

como linguagem.

A Educacao especial dos colégios regulares no Brasil necessita ter maior acesso a
internet para poder usufruir destes produtos disponibilizados on line, em sua
grande maioria, oferecidos sem custos para os usuarios da rede. Infelizmente foi
possivel constatar que a internet rapida, € um requisito basico para a navegacao

destes filmes e aplicativos e por isso ndo é acessivel para diversas escolas

54 hitps://lwww.catarse.me/pt/leca acesso em 20/04/2015
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5. EXPERIENCIAS PREGRESSAS

Neste capitulo, citaremos projetos dos quais tivemos oportunidade de participar,
sendo que alguns deles foram muito anteriores ao periodo desta tese, mas estao
aqui incluidos porque constituiram a base deste estudo e do nosso conhecimento

em Animacao.

Para iniciar, apresentamos o filme "Estréla de Oito Pontas" e nos detemos em
algumas particularidades da vida e do histérico de Fernando Diniz, cliente do
Museu de Imagens do Inconsciente e interno no Hospital Psiquiatrico Pedro II
durante cinquenta anos, para que possam, em conjunto com sua obra, auxiliar a
compreensao do seu singular universo e o porqué de estar sendo citado como

fonte priméria e fundamental para esta dissertacéo.

Posteriormente, neste mesmo subcapitulo, citamos o making of de “O Filme de
Fernando”, produzido em parceria com Marcos Magalhdes em 2014 (vinte anos

depois do langamento de “Estréla de Oito Pontas”).

No documentario, ficam claras algumas caracteristicas recorrentes encontradas
ao longo da pesquisa apresentada nesta tese com relacdo aos animadores:

isolamento, inadequacdo social e alta capacidade para o trabalho seriado de
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desenhos animados. (Vide capitulo dois) Nos ultimos sete minutos de “O Filme de
Fernando”, temos cenas de animacdes inéditas que nos surpreendem até hoje por
sua beleza e originalidade. Essas animagdes foram anteriores ao filme “Estréla de
Oito Pontas” e ainda podem ser consideradas tecnicamente inovadoras, pois fora

de todos os parametros das animacdes até entao.

Os dois filmes de Fernando serdo analisados tecnicamente no capitulo seis —
Habilidades Especiais na Animacao - quando estabeleceremos uma comparacao
com as animacdes feitas nas oficinas com alunos especiais. Nossa intencdo é
demonstrar como estes filmes podem servir de parametro para a diversidade de

opcoOes da técnica de animacao e de sua linguagem inclusiva.

Para finalizar este capitulo, apresentaremos as Oficinas de Animacao
desenvolvidas no Instituto Helena Antipoff (IHA) para alunos com diferentes
sindromes. A oficina do IHA foi uma experiéncia decisiva para o desenvolvimento
desta tese, pois foi a partir deste trabalho que teve inicio a sistematizacdo dos

conhecimentos adquiridos.

E importante ressaltar que as Oficinas do CDH e do IHA ndo possuiram 0 mesmo
tempo de producédo dos filmes de Fernando Diniz, cinco anos, tampouco algum
tipo de suporte financeiro. Acreditamos ser possivel inferir que, se tivesse havido

um aporte de producgéo significativo, os alunos (ou, pelo menos, parte deles)
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teriam chegado a um resultado semelhante em termos artisticos. Comungamos
da mesma opinido da Dra. Nise da Silveira (1992) - com quem tivemos o privilégio
de conviver durante muitos anos - que afirmava a relevancia do afeto catalisador
para a inser¢cdo do sujeito na sociedade, inclusive no que diz respeito a sua
capacidade de trabalho. Consideramos que o afeto somado ao ato de desenhar
pode promover a comunicacao efetiva entre mundos distintos. Esta é, por assim

dizer, a diretriz que norteia nossa tese.

5.1. ESTRELA DE OITO PONTAS 1992-1997

Durante o processo de criacdo e desenvolvimento do filme “Estréla de Oito Pontas”,
fomos surpreendidos pelo que Fernando ia nos fazendo descobrir a medida que produzia
seus incontaveis desenhos. Ele nos ensinou entdo uma animacdo que se afastava
radicalmente do que conheciamos, pois, ndo s6 ndo valorizava o traco delineado (clean
up), mas também se opunha radicalmente a ele. Na intensa producdo de Fernando, a
regra basica da necessidade do “registro”, ou seja, da area que delimita o espaco a ser
preenchido pelo desenho, era simplesmente ignorada. Fernando tomou liberdades
desconhecidas para nos (tdo opostas aos parametros convencionais que chegavam

guase a ser temidas) e nos abriu para um desenho com uma narrativa mais livre, sem o0s
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grilhBes da arte estabelecida como “correta” para a Animacéao. Foi o contato e a aceitagao

com sua atitude naturalmente libertaria que propiciou e fundamentou a filosofia das

oficinas descritas posteriormente neste mesmo capitulo.

A nossa dissertacao de Mestrado “A estrutura geomeétrica na obra de Fernando

Diniz” (Bolshaw, MC, 1996) foi uma documentacéo deste trabalho. E importante

ressaltar que “Estréla de Oito Pontas” ndo é um filme “sobre”, mas um filme “com”

desenhos, roteiro e direcado de Fernando Diniz. Ele é seu artista criador.

Projeto Gréfico: Bernardo Alevato
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"Estréla de Oito Pontas " foi desenvolvido ainda no formato de 35mm e Fernando
conquistou, ao longo desse processo, além da autonomia técnica, o completo
dominio do tempo cinematografico e foi descobrindo, @ medida que produzia suas
imagens, as possibilidades espaciais de um desenho animado. Na obra de
Fernando, pode-se perceber claramente uma preocupagdo com a utilizagdo do
tempo na técnica da animacdo e com a permanéncia dos objetos no espaco,

através do rebatimento das figuras na rede.

Para sua producéo, cerca de 60% dos dez mil desenhos que foram filmados
possuem uma malha gréafica (grade/gride), utilizada como plano de composicao,

Nk

denominada por Fernando como a “rede™, onde ele desenvolve um estudo sobre
a movimentagdo da forma geométrica da sua “Estréla”. Este método de
animagdao, que privilegia a pulsagao, foi desenvolvido de modo muito particular,
pois as técnicas utilizadas por Diniz ndo sao convencionais, mesmo hoje, nos
meios do cinema de animacdo. Esta caracteristica tornou dificil a utilizacdo de

fontes de pesquisa bibliografica, pois as disponiveis tratam exclusivamente dos

métodos tradicionais, que sdo diferentes dos que Fernando Diniz utilizava.

Além de desenvolver animac¢fes com diversos materiais (desenho, escultura e
recorte), Fernando utilizou diferentes técnicas para criar os movimentos de suas
formas plésticas, imprecisas e geométricas. Durante a produgao de “O Filme de

Fernando” (making of) era visivel que o movimento da “Estréla” tinha se tornado
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um desafio permanente para ele, uma vez que procurava manter as formas
geométricas se multiplicando e coexistindo em um mesmo plano bidimensional. A
“Estréla’ revelou-se como forma ordenadora de sua composicdo plastica e
também de elaboracédo tedrica de uma original constru¢éo abstrata documentada

pela primeira vez.

Através desta andlise, enfatizamos os valores geométricos entre matriz e figura,
entre a “rede” e a “Estréla”, como unidades espaciais dindmicas na arte abstrata e
geométrica de Fernando Diniz. Estes valores se diferenciam das técnicas
convencionais de animagao para identificar sua “Estréla” enquanto arte abstrata

construtiva.

A translacdo da figura no espaco € a base do método tradicional de fazer
animacdo em cinema, sugerindo um tempo linear e continuo, desenvolvido
através da duracdo de exposicdo do desenho em sua captura. Esse método
privilegia o uso de tracos simplificados, ou, como citam diversos autores, basic

skills, para que os movimentos possam ser reproduzidos com maior facilidade.

No trabalho de Fernando, essa premissa € ignorada e seus desenhos densos,
com uma infinidade de tracos, formam uma gride num estilo que € incomum no
cinema de animac&o. E possivel perceber um movimento que n&o corresponde ao

que se encontra tradicionalmente e que se desenvolve nitidamente no interior da
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"rede". Trata-se de um movimento mandalico, de pulsagdo, onde se multiplicam

as transformagfes geométricas.

A beleza e a agilidade das formas em movimentos inesperados fazem deste filme
um verdadeiro labirinto de cores, desigual, impreciso e vibrante. Um material
intrigante para ser estudado enquanto expressdo artistica. “Estréla de Oito
Pontas” é um filme “bruto” e, ao mesmo tempo, delicado, uma inovacao ainda sem
registro, servindo de exemplo de um método singular de conjugacdo entre
imprecisdo e geometria. Um exemplo significativo desta obra, ao mesmo tempo
criativa e hermenéutica, presente neste trabalho de animacédo é a sequéncia de
cerca de mil e quinhentos desenhos intitulada: "O Cavalinho", onde um cavaleiro
percorre todas as principais fases do estudo de Fernando Diniz, terminando seu

trajeto ao encontrar a “Estréla”.

O material produzido possui certamente interesse para a comunidade académica
vinculada a Comunicacao Visual por abordar os principios que regem as relacbes
entre pensamento e expressao plastica. O fato de sua pesquisa plastica ter sido
gerada a margem da sociedade e das instituicbes de ensino ndo impede que o
resultado de seu trabalho seja um rigoroso exercicio de construcdo de um plano

de composic¢éao original e coeso.
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Apesar de serem duas areas distintas, na analise especifica da obra de Fernando
Diniz, Arte e Psicologia se encontram e precisam ser estudadas conjuntamente,
acrescentando-se a elas um terceiro campo: o da Terapia Ocupacional. A Arte
Terapia, mesmo nao sendo diretamente ligada ao estudo em questdo, pode
acrescentar dados importantes sobre a obra de Fernando Diniz e também as

oficinas de animacé&o do IHA e CDH.

Para avalizar e ratificar o caminho trilhado por esta tese, o contundente livio O
Mundo das Imagens, de Nise Silveira (1992) foi uma fonte presente ao longo de

todos os anos de estudo:

“A imagem nédo é a simples cépia psiquica de objetos externos, mas uma representacdo imediata,
produto da funcdo imaginativa do inconsciente, que se manifesta de maneira sUbita, mas sem possuir
necessariamente carater patologico, desde que o individuo a distinga do real sensorial, percebendo-a como
imagens internas. ”

Questionamos Dra. Nise sobre o diagndstico de Fernando como esquizofrénico,
pois percebiamos nele algumas caracteristicas de autismo, recebemos como
resposta que nao deveriamos nos ater a esta classificagdo, e sim “considerar que

existem diversos estados do ser e mergulhar nas profundezas do inconsciente

com um escafandro para so depois voltar a superficie com seguranga. ”
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O “Filme de Fernando™> é o making of de “Estréla de Oito Pontas” e procura
resgatar imagens documentais do processo descrito no inicio deste capitulo,
mostrando também trechos de animacg@es inéditas feitas durante o aprendizado e
experimentacdo de Fernando. Assim, um vasto material em fitas de video, entre
VHS, SVHS, HI8 e Mini- DV, registrou os momentos desta rica convivéncia

ganhou corpo como documentario.

Suas concepcgdes originais e seu universo estético/filoséfico sdo explicitados pela
trilha sonora, quase integralmente composta e executada por Fernando Diniz em
gaitas harménicas e pela propria fala do artista. Apesar do documentério ser
interessantissimo, vamos nos deter aqui apenas na parte final do filme que

apresenta sete minutos de animacgdes inéditas.

A interacdo de Fernando Diniz com a animagao era mais que um instrumento de
comunicagdo: seu intuito era estudar matérias como Fisica Quéantica, Biologia e
Matematica através de suas formas geométricas, em movimentos de composicao

e decomposicdo. Neste documentario, Fernando teve a oportunidade de

55

Este filme tem seu langcamento previsto para agosto de 2015 — posterior ao término desta tese,
mas j& esta finalizado e ser4 enviado para a banca.
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experimentar a linguagem de animacdo e demonstrar sua maestria, comprovada

pelos diversos prémios nacionais e internacionais recebidos pelo trabalho.

Reconhecido hoje como um expoente da arte brasileira, independentemente de
sua condicdo de vida, este artista multimidia, a frente de seu tempo, soube
explorar e superar seus estados mentais, transcendendo-os e transformando-os
através de diversas linguagens artisticas. Seu trabalho em animacao € a sintese e

o climax da pesquisa ininterrupta que realizou em vida.

A “geometria imprecisa” de Fernando Diniz foi, notoriamente, um paradigma
guebrado, uma ousadia consideravel para a area de Animacao e Artes Plasticas.
E tal ousadia recebeu, em 1996, o aval internacional com 0s prestigiosos prémios
do Festival de Animacao de Espinhos, em Portugal e o “Hiroshima”, no Japao,
pais onde a Animacdo é arte extremamente desenvolvida e valorizada. E, em

1997, recebeu, no Festival de Havana, o de Melhor Filme de Animag&o.

No Brasil, “Estréla de Oito Pontas” recebeu trés prémios no Festival de Gramado
de 1996, os Kikitos" de Melhor Diregéo, Melhor Montagem e Melhor Mdsica, e, em

1997, o Prémio Margarida de Prata da CNBB.
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5.2.0FICINAS DE ANIMACAO APLICADAS NO INSTITUTO HELENA

ANTIPOFF —RJ s6
* AnimMmacdo
E<cecial

Em 2006, o Instituto Helena Antipoff (IHA) — Centro de Referéncia em Educacédo
Especial — convidou o Nucleo de Arte Digital e Animacdo (NADA) da PUC-RIo, do
qual sou coordenadora, para desenvolver oficinas de animacgdo para uma turma
de alunos especiais da Rede Municipal de Ensino, como apoio extraclasse na
Educacao Inclusiva. Este convite deveu-se a experiéncia prévia de quatro anos do

NADA com alunos da rede publica em unidades do SESC -Rio.

Fazendo parte da estrutura do IHA, existe o Centro de Referéncia, que tem como
objetivo produzir conhecimentos e recursos que contribuam para a atualizacéo
das turmas com alunos especiais. O Centro de Referéncia é um 6rgdo da
Secretaria Municipal de Educacdo- RJ e abriga varios servigos, entre eles, a

Oficina de Artes, onde foram ministradas as oficinas.

Para o sucesso da empreitada, contamos com a parceria dedicada das
professoras Ana Elisabete Lopes e Ivana Soares. A tese de doutorado da
Professora Ana Elizabeth Lopes (2005); “Olhares compartilhados: o ato fotografico

como experiéncia alteritaria e dialégica’sz foi o similar mais proximo que

S6SME/ Instituto Helena Antipoff - Centro de Referéncia em Educagéo Especial
Rua Mata Machado, 15 - Maracand — Rio de Janeiro. http://www.rio.rj.gov.br/sme
57 http://qips.usuarios.rdc.puc-rio.br/teses.html acessado em 10/05/1024
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encontramos para estudar a area de oficina-intervencdo na area de Arte-

Educacao, utilizando como ferramenta a fotografia como estratégia metodolégica.

O projeto Animacao Especial resultou na criacdo de trés animacdes totalmente
realizadas pelos alunos incluindo a criacdo de personagens e roteiro. Os
encontros entre os alunos da PUC- Rio58 e do IHA foram de seis meses de
trabalho na forma de oficinas de animacao de recortes, desenhos e massinha,

com duracao de quatro horas por semana e com sete alunas especiais.

1-Tais Pereira — 9/10/88 — E.M.Ceara — classe especial

2-Thais Pinho — 27/12/87 — E.M.Ceara — classe especial

3-Tatiane Martins — 18/5/87 — E.M. Ernesto Nazareth — classe especial

4 -Priscilla Martins — 18/5/87 — E.M. Ernesto Nazareth — classe especial

5-Ana Carolina Coutinho — 7/3/95 — E.M.Gustavo Armbrust — T.506 ( irm& de Daiane)
6-Daiane Coutinho— 31/10/92 — E.M. Nicolau Taunay — classe especial

7-Yasmin Haidar — 24/1/96 — E.M. S&o Tomas de Aquino — classe especial

O processo de ensino da animagao para pessoas especiais consiste, inicialmente,
no estimulo a construcao de personagens usando o desenho como veiculo do seu
universo particular. O desenvolvimento de um processo narrativo possibilita que
sejam vivenciados, através de sua dramatizacdo, varios conteudos significativos

para a area educacional.

Quanto a experiéncia narrativa, diversos autores como Walter Benjamin (1994) e
Paul Ricoeur (1994) foram importantes para elaborar duas categorias
fundamentais no vinculo da experiéncia narrativa com o paciente sindrémico. O

intercambio de experiéncia — como descrito por Walter Benjamin em ‘O Narrador” -

58 MONITORES DO NADA 2006 QUE PARTICIPARAM DAS OFICINAS:

Maira Gongalves Lacerda, Etienne Feijo, Paulo Dupke,

Pedro Palmier e Cristine de Noronha - Meus Agradecimentos.
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pode nos elucidar estas categorias: “o substrato da Narrativa € o intercambio de
experiéncias que inclui alguns aspectos como a legitimacdo e ‘autoridade’ do
narrador; a alteridade ao fato narrado; o exercicio de resgate mnemaonico e a da

expressao estética. ”

A representagdo do “espacgo-tempo” (conceito desenvolvido no capitulo trés -
Narrativa) — demanda a manipulagcéo subjetiva de sua representacdo autoral. A
compreensao de mecanismos culturais de representagéo, como a elipse, aparece
em ‘O Narrador’ e que menciona ainda a metafora de “passaro do tédio”, que
distende nossa experiéncia contemporanea com o tempo — e na obra Tempo e
Narrativa’, de Ricoeur, como uma dimenséo filosofica complexa e historicamente

diferenciada.

A comunicagdao narrativa, vista como “um processo legitimador de uma
experiéncia subjetiva”, permite, através de sua expressao, identificar o valor de
um individuo, e é um ponto de partida para os presentes estudos que tém, para
além de uma série de preocupacgdes educacionais, “essa atengao psicossocial e

de implicagdes politicas”.

Com a narrativa pronta da animacgao, realiza-se uma documentacdo de suas
diretrizes e parte-se, entdo, para a reorganizacdo visual dos elementos ja
prototipados na primeira fase. Com o objetivo operacional de atender a narrativa e
a técnica de representacdo, as imagens iniciais sdo organizadas entdo para a
producdo de cenarios, personagens e acessorios. Todos sdo redesenhados e
recortados para criar articulagbes e sobreposicbes de personagens sobre
cenarios. Nesse ponto, o trabalho em grupo é incentivado e diferencas quanto as

habilidades motoras séo diluidas no processo colaborativo.
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O planejamento dessa fase nem sempre tem sua prospeccdo totalmente
estruturada — o que permitiria prever o uso desses elementos de maneira
estruturada— de toda maneira, invariavelmente, essa percepgdo se concretiza no
ato de captura, permitindo correcdes e ajustes nao prospectados na fase anterior.
Apés o desenvolvimento desse conjunto de elementos, partimos entdo para a
captura de imagens. E importante registrar que nesta etapa deveriamos ter
produzido um storyboard, mas devido a ansiedade dos alunos para animar,

pulamos esta etapa.

A partir deste contexto, as narrativas individuais sdo observadas e cruzadas para,
comporem um roteiro comum para a animagdo. Com a narrativa pronta, sao
construidos os cenarios e objetos necesséarios para compor o conjunto visual da
histéria. Uma vez definidos estes sdo recortados para criar articulacbes e
colocados em sobreposicdes de personagens sobre cendarios para testar a
composicédo visual. Nesse ponto, o trabalho em grupo € incentivado e as pessoas

especiais tomam contato com a realizacao de algo coletivo.

Para as pessoas portadoras de necessidades especiais, a atencdo com esse
processo de enquadramentos dos planos se torna ainda mais importante. Ele €
um poderoso aliado para a organizacdo do movimento, e, junto com ele, como
explicitado antes, a percepcdo das relacbes espacgo-temporais. A técnica de
animacao de recortes de papel foi a escolhida para o primeiro filme por ser uma
das mais simples e rapidas de se realizar, sendo um Gtimo veiculo para a criacédo
de histérias, pois possibilita, através de fotos sucessivas, uma vasta diversidade

de movimentos em poucos segundos.

Para que a visualizacdo das imagens acontecesse em “tempo” real foi necessario
um software (programa de computador) adequado ao publico em questdo, com

interface simplificada e com boa ergonomia visual e com poucas tarefas para que
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os alunos ficassem autbnomos no processo de captura. O programa com essas
caracteristicas para animacao € o MUAN (Manipulador Universal de Animacao)
que foi desenvolvido pelo Anima Mundi, IBM e IMPA - Instituto de Matematica
Aplicada.59

Com a utilizagdo do programa MUAN e do processo de “stop motion”, conhecido
como a técnica mais antiga e tradicional de animacdo, feita a partir da
manipulacéo de objetos, se tornou possivel reunir a captura dos desenhos e a ilha
de edicdo em um Unico processo, para que o resultado da animacéo seja visto

instantaneamente ao final de cada sequéncia.

Aluna manipulando as personagens e fazendo animagéo no MUAN e camera

O MUAN esta disponivel e gratuito no endereco: http://www.muan.org.br disponibilizado para Linux, PC e MAC.
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Realizada a etapa de captura das imagens, com os fotogramas sequenciados e
numerados é gerado o arquivo de video, e quando temos acabamos a etapa de
‘penciltest” para avaliar os ajustes necessarios, como redimensionar o tempo de
alguns quadros para aumentar o diminuir o tempo das cenas. Depois, em outro

programa vamos inserir interven¢des sonoras como narra¢des, musicas e ruidos.

Quanto aos recursos técnicos, foi fundamental um planejamento que levasse em
conta ndo so a acessibilidade as habilidades necessarias para a manipulacéo dos
equipamentos, mas também o aspecto econdémico, exigindo uma adequacgado ao
contexto (das escolas Municipais) em questdo — por isso a utilizacdo de recursos
basicos de hardwares e softwares livres. Nestas oficinas trabalhamos com o

sistema Linux que instalamos nos computadores do IHA.

Para essas oficinas definiram-se os seguintes recursos técnicos:

Camera Digital - amadora — fotografica ou filmadora

Computador com o sistema operacional Linux, MAC ou Windows
Programa de animag¢éo MUAN instalado

Tripé ou suporte fixo para a cAmera; mesa e fita crepe ou adesiva.

Material de desenho (lapis, canetas e papel) e material de recorte (tesouras).
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Producgéo de imagens para a segunda animagao

No inicio, a edicéao final era realizada pelos alunos do NADA, mas, aos poucos, 0S
proprios professores do IHA foram dominando recursos béasicos e desenvolvendo

de forma independente o produto final.

O projeto das oficinas foi concluido em 2009 (oficinas e site) e, depois de seu
término, as alunas produziram mais animacfes com as professoras Ana Elizabeth
Lopes e Ivana Soares do Instituto Helena Antipoff.eo Fomos procurados
posteriormente apenas para a realizacdo do processo de finalizagdo -
sonorizacdo e ajuste de frames de duas animacfes. Foi muito gratificante saber
gue o trabalho teve prosseguimento apds nossa saida.

60 http://ihainforma.wordpress.com/multimidia/oficianas-de-arte/ em 03/02/2015
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As animacdes produzidas sem a nossa presenca efetiva na escola também
possuiam um roteiro bem estruturado e personagens ainda mais caprichadas e
expressivas. Isso foi muito importante para constatar a pertinéncia da Animacéo
como um meio de comunicacdo para a Educacdo Especial. Percebemos que o
projeto ja possuia vida autbnoma, com continuidade das atividades, independente

da presenca da equipe inicial que havia acompanhado projeto durante as oficinas.

Alunos - PUC e IHA

Posteriormente, resolvemos levar ao dominio publico o conhecimento produzido
pela experiéncia deste trabalho. Nesta ocasido a equipe reuniu todos 0s registros
em um site com o material técnico referente a experiéncia de todos 0s processos
de producado, e disponibilizou a experiéncia para a avaliagdo dos resultados
obtidos.

A iniciativa de disponibilizar o processo de criagdo das animagdes teve 0 objetivo
de possibilitar o acesso a linguagem da Animacdo, no contexto escolar, para
professores e outros alunos com necessidades especiais, e promover a troca de

informacdes e experiéncias, utilizando a web como veiculo de comunicagéo.
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Dessa forma, pensamos em diminuir a desigualdade do acesso a informacao e
demonstrar os ganhos obtidos na utilizacdo da Animacdo como recurso
educacional capaz de trabalhar conteldos para o desenvolvimento pessoal e/ou

de um grupo, permitindo o avanco da inclus&o social.

O site ‘Animacao Especial’ foi elaborado através de um fluxograma de facil
navegacao visando, principalmente, ao acesso de professores das escolas
publicas de Ensino Médio. Depois de estar disponivel por cinco anos, o site
‘Animagao Especial’ foi retirado do ar para ser atualizado, mas pode ser analisado
hoje através de seu relatério de trafego, mostrando o volume surpreendente de

consultas e acessos obtidos.

Através desses numeros, foi possivel constatar que o site foi sendo gradualmente
mais acessado, apesar de ndo haver nenhuma publicidade institucional.
Acreditamos que esta procura foi devido a procura dos professores das redes
Municipais de Educacao através de uma indicacao direta dos préprios professores

do IHA, e da necessidade de material na area de Educacéo Especial.

Um resumo destes dados, através dos relatérios enviados mensalmente pelo
provedor LocalWeb nos possibilitou avaliar que a procura do site € maior nos
meses de marco e agosto, quando comecam o0s periodos letivos. A média do
acesso é de 500 pessoas por més, tendo em alguns momentos, a consulta de
6.000 acessos mensais, 0 que, para nés, € considerado um nuimero expressivo de
visitantes, por se tratar de um assunto tdo singular e ainda desconhecido pela

sociedade.
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Exemplo dos relatérios de trafego fornecidos pelo provedor do site 2011/2012

Dominio: animacaoespecial.org

Relatério:Resumo -animacaoespecial
Intervalo: 2011-11-01 — 2011-11-30

Visitas 6830
. Impressdes de Pagina* 22923
Totais -
Hits* 27745
Bytes Transferidos 338.81GB
Visitas 227.67
Impressdes de Pagina 764.10
Médias por Dia _p g
Hits 924.83
Bytes Transferidos 11.29GB
Impressées de Paginas 3.36
. - Hits 4.06
Médias por Visita
Bytes 50.80MB
Duracéo 467 s

A visibilidade dos resultados acima aponta o valor das experiéncias com animacao
em seu redimensionamento para outras praticas. A solidez dos pressupostos
tedricos das oficinas e o acompanhamento permanente com documentacdo e
sistematizacdo de analise corroboraram para a consisténcia das oficinas. Essa
consisténcia se expressa no interesse e na possibilidade de ampliar a experiéncia
assim como tem ecos na autonomia da oficina, hoje multiplicada com alto grau de
independéncia no nucleo estruturante. O projeto e sua projecdo também apontam
para a relevancia da discussdo sobre softwares livres e politicas de acesso e

incluséo digital.

O preceito de incluséo digital associado a inclusao escolar, ja é parte da pesquisa

associada ao doutoramento e, com certeza, s6 pdde ser desenvolvida gracas a
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parcerias com outras areas do conhecimento. Todos o0s projetos destas parcerias,
tanto com o Museu de Imagens do Inconsciente, quanto com o Instituto Helena
Antipoff, sé foram possiveis devido a integracdo da equipe multidisciplinar

envolvida.
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6.HABILIDADES ESPECIAIS NA ANIMACAO

6.1. OFICINA CENTRO DE DESENVOLVIMENTO HUMAITA -CDH

O Centro de Desenvolvimento Humaita foi fundado em 1995 com o objetivo de
preparar criancas e jovens com necessidades educativas especiais para seu
processo de autonomia incentivando suas potencialidades. A proposta desta
oficina de animacdo foi enviada com antecedéncia para a diretora do colégio, Sra.
Ivete Kuznicki, que, prontamente, se mostrou receptiva a iniciativa e nos
encaminhou para a professora de Informatica, Rozileni de Lima Coelho. Neste
subcapitulo, apresentamos a programacédo técnica resumida das oficinas para,

posteriormente, fazermos um relato mais detalhado.

Quando chegamos, a turma ja estava com papéis e lapis, todos sentados a nossa
espera. Encontramos um grupo ansioso por comecar a animar. A oficina foi
ministrada no periodo da manh&, uma vez por semana, 6 horas/aula, totalizando
36 horas de curso, de 10/03/2014 a 21/04/2014. Contamos com a presenca dos

seguintes alunos:

Tatiana Martinez Licio 19 anos — Sindrome Prader Willy ( rare disabilities)
Gabriela S. Gandur 21 anos - Sindrome Prader Willy (rare disabilities)
Juliana B. Guimaraes 19 anos - Sindrome Coffin Lowry (rare disabilities)
Saulo Lourenco Gomes 13 anos- Sindrome de Asperger (Autismo)
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Para essas oficinas definiram-se 0os mesmos recursos técnicos do IHA:

eCamera digital - amadora — fotografica ou filmadora

eComputador com o sistema operacional Linux, MAC ou Windows
¢ Programa de animacgdo MUAN instalado.

e Tripé ou suporte fixo para a camera; mesa e fita crepe ou adesiva.

eMaterial de desenho (lapis, canetas e papel) e material de recorte (tesouras).

DIARIO DE BORDO DA OFICINA DE ANIMACAO NO CDH

PRIMEIRA AULA: 10/03/2014

e Entrevista
eProposta de criacdo de uma personagem
eLevantamento de dados — referéncias de técnicas e géneros preferidos. Em

anexo.

Como algumas sindromes possuem amplo espectro era necessario mapear as
diferencas entre elas. Foi formulado um questionario com a premissa de que as
perguntas seriam aplicadas duas vezes. Uma para o entrevistado, outra para sua

personagem, que seria desenhada apos a aplicacdo do mesmo.

Como nos foi recomendado pela professora do Colégio, procuramos formular

perguntas simples a fim de encontrar as singularidades de cada participante do
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grupo. Incluimos nas perguntas o quesito “espaco-tempo” para ver se seria
possivel a criacdo de uma histéria com desdobramento de a¢Bes e narrativa
sequencial. Esse quesito foi respondido satisfatoriamente, sinalizando que

poderiamos desenvolver um roteiro com os alunos.

Aplicamos um questionario sobre o que eles gostavam de ver em Animacao, tanto
na TV, quanto na web ou no cinema. Apesar de serem alfabetizados, todos
mostraram-se relutantes em colocar no papel ou no computador as suas
respostas. Por sugestdo da professora, fizemos o registro das informagdes
colhidas, através de relato oral, pois a recusa a fazer uso da escrita e de
tecnologias, mesmo que indiretamente, era um problema constante. Os desenhos,

esquemas e textos originais estdo em anexo.

Ao final da aula, assistimos ao curta espanhol “Cordas”, de Pedro Solis Garcia,
uma animagdo para pessoas especiais, lancado em fevereiro de 2014,
apresentado no capitulo quatro. O filme conta a histéria de uma menina que vive
num orfanato e que cria uma ligacdo muito especial com um novo colega de

classe que sofre de paralisia cerebral.

Segundo o relato generalizado da turma, todos “estavam adorando o curta, até
que “o final triste estragou o filme”. Esta foi uma primeira sinalizacdo importante
do que encontrariamos algumas vezes: uma certa recusa a valorizacao da tristeza
(mesmo que representada de maneira suavizada ou simbdlica) no conteudo de
filmes feitos para pessoas especiais. Foi interessante também percebermos que

os alunos reconheceram sem dificuldade que a cadeira de rodas vazia
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representava a morte do menino especial. Apesar desta caracteristica em comum,
para a turma o que mais doeu — e profundamente - foi a menina “ter perdido seu

amigo”.

SEGUNDA AULA: 17/03/2014
ROTEIRO E NARRATIVAS - A ARTE DE CONTAR HISTORIAS

e Roteiro

eConfeccao do storyboard e do infogréafico - em anexo

No segundo dia de oficina, elaboramos um roteiro bem divertido e participativo.
Inicialmente, duas das jovens, Tatiana e Gabriela, queriam que seu colega Saulo
fizesse o roteiro porque ele era mais “falante”, s que Juliana se opds, pois queria
participar da criacdo do roteiro também. Sugerimos entdo que cada um fizesse
uma frase para montar a histéria. Essa dinamica foi muito bem recebida e os
alunos se mostraram mais participativos e companheiros entre si, perguntando

sempre se 0 outro estava de acordo.

O tempo de duracdo das aulas com pessoas especiais € bastante diferente. Sua
concentracdo € bastante fugaz: a ansiedade faz a pressa ser constante, e a
expectativa do passo posterior € sempre uma angustia. Logo ap6s o rascunho do
storyboard, a histéria foi aprovada por todos os alunos, que se recusaram a fazer
as outras trés como havia sido proposto inicialmente. Na oficina seguinte, Saulo
trouxe novas propostas de roteiro, mas suas colegas nem quiseram conhecé-las

pois acharam melhor terminar a que haviam construido em conjunto.
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PANICO VULCANICO

- Toda a turma estava animada jogando em um boliche, em Cuiaba.

- De repente um vulcéo entra em “ebuli¢do. ” ops — “erupgao! “

- O jogo de boliche foi interrompido e todos ficaram muito chateados.

- Acabou a luz e todos ficaram com medo. (GRITOS!)

- Aturma fugiu para a praia de Maraca.

- O cachorro e 0 gato entraram no mar, hinguém sabia que o gato sabia nadar...
- Igor vé um avido

- Jerry faz sinalizacdo para o avido aterrissar.

- Luana vai chamar a Aurora que estava atrasada.

- Isabela salva os animais no mar.

- Todos entram no avido e fazem uma pescaria.

- A aventura acaba em festa. Todos comem peixe e se divertem.

Uma vez estabelecido o roteiro, retomamos as personagens desenhadas na aula
anterior. “Terra do Sempre” foi 0 nome escolhido inicialmente, mas, depois, mudou
para “Panico Vulcanico”, cuja sonoridade eles pareciam adorar e celebraram esta
mudanc¢a com muitas palmas. Apenas Saulo, o autor da ideia, sabia o significado
da palavra “panico”, que explicou para os colegas. Nesta ocasido, o grupo definiu

0 género do filme: comédia e aventura por unanimidade.

Para finalizar, assistimos aos trés filmes produzidos nas oficinas do Instituto
Helena Antipoff — IHA. Estas animacdes foram vistas e revistas, a seu pedido,

diversas vezes e sempre consideradas “divertidas e legais”.
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No entanto, foi interessante perceber que, ao mesmo tempo que eram muito
criticos com relacéo a estética rustica e imprecisa das personagens destes curtas
por meio de comentarios como “ que bonecos feios, mal feitos, mal pintados! ”, as
personagens que ja haviam sido desenhadas por eles eram muito similares em

forma e traco as que criticaram quando na situacdo de espectadores.

TERCEIRA AULA: 24/03/2014

oCriacdo de personagens para animacao de recortes.
eClean up — contorno das personagens

e Montagem do cenéario e producéo dos objetos listados — Foto em anexo.
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Resumo das carateristicas das personagens descritas por seus criadores:

Saulo - Jerry é americano, 28 anos, forte e alto. Nada bem, tem namorada e competiu na Liga de
Ténis. Segundo Saulo: “Esse cara tem futuro, esta ficando rico, e quando se aposentar vai visitar os

netos e ver TV.”

Juliana - Luana tem 25 anos. Sabe nadar, come arroz, feijdo e farofa. Mora no Recreio dos
Bandeirantes e tem quatro irm&os. E uma pessoa normal, trabalha como veterinaria. Mora com as
amigas: Barbara, Natdlia e Elisa. Tem um cachorro da raca Lhasa Apso, manso, que gosta de pa

ssear.

Tatiana - Personagem sem nome. ” Princesa, filha Unica, namorada do principe, usa roupa da
madrasta madrinha, s6 pensa em namorar. Gosta de sol, gosta de boneca e de carrinho. Gosta de

comer macarrao. Mora em um castelo.”

Gabriela - Princesa Isabela - E filha Unica, branca, sabe nadar, ndo gosta de chuva, é especial, tem
sindrome de Coffin Lowry. Mora na Terra do Nunca. Tem 23 anos. Tem um gato bravo, branco com

manchas pretas, que néo pode sair de casa.

Uma vez aprovadas as personagens produzidas no primeiro encontro, a etapa
seguinte foi transferir cada uma delas do desenho 2D para recorte 2D. Nesse
momento, foi necessario trabalhar com os alunos no¢des especificas da anatomia

do corpo humano, nos fixando, em particular, em seu volume e suas articulacdes
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para a realizacdo de uma animacdo de recorte, 0s membros dos bonecos sao
necessariamente cortados para que cada parte possa ser articulada em sua
movimentacdo. Apesar de os alunos entenderem o processo que lhes foi
explicado detalhadamente, a acdo da tesoura nos desenhos, tanto nas oficinas do
CDH gquanto nas do IHA, provocou reacgfes fortes e de bastante resisténcia que

nos surpreenderam.

A solucéo encontrada para apaziguar os animos foi escanear os desenhos antes
de transforméa-los em recortes e garantir assim que poderiam voltar a ser vistos

por inteiro pela internet.
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Foram produzidas mais duas personagens que estavam no roteiro: um cachorro e
um gato, desenhados de maneira antropomorfizada, que ganharam destaque no
desenrolar da historia. O resgate dos animais afogados depois da erupcdo do

vulcao foi considerado a cena mais bem elaborada e divertida da animacéo.

Para finalizar essa aula tivemos a apresentacdo do filme “Quack (Bernardo
Warman, 2002)” . A historia € sobre um “pato-boia’, que queria ser igual aos outros
patos e voar, mas nao tinha asas. A situacdo é superada, e ele voa de modo
atrapalhado e engracado. Foi muito importante este filme, pois alegrou e acordou
a turma, que sempre chegava muito sonolenta em sala. A estética 3D foi elogiada,
assim como a musica. Ndo houve comentarios sobre o “Patinho Feio” -

desajeitado e especial, que é a Unica personagem do filme.

Saulo e Juliana demonstraram ter maiores conhecimentos sobre personagens de
animacédo, mas, mesmo assim, o entendimento do conceito ainda era infantil. A
expectativa era criar um filme como os “ Smurfs, Tom e Jerry ou Aminganzao. Ficou
claro entdo que as oficinas deveriam ser direcionadas para o nivel de Educacéo

Béasica, com a utilizacdo de narrativa simples e uma técnica acessivel para este

grupo.
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QUARTA AULA: 31/03

® CAPTURA DOS DESENHOS- PRODUCAO DA ANIMAGAO

Os dias de producéo de uma animacao sao basicamente técnicos e dedicados ao
que chamamos de manipulagdo da imagem frame a frame (quadro a quadro). E
um trabalho sistemético e repetitivo de movimentos que vao sendo fotografados
pelo computador. Neste caso, foi utilizado o programa MUAN, o mesmo das

oficinas do IHA.

A necessidade de produzir “esquemas visuais” para que as pessoas especiais
possam entender o funcionamento tanto de atividades praticas, quanto das
relacbes complexas em nossa sociedade costuma ser relatada pelos familiares e

professores.

No intuito de fazer chegar com clareza o processo de criacdo e concretizacao de
seu filme para os alunos, foram feitos infograficos bastante didaticos, porém
simplificados, para o entendimento das etapas basicas de uma animacéo. Assim,
desenhamos junto com eles um infogréafico, marcando todas as etapas que seriam
cumpridas. Os alunos consultavam este documento diariamente e todos

percebemos a importancia de manter a metodologia disponivel.
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FILME DE ANIMACAO

l
CRIAR UMA HISTORIA- ROTEIRO

i
CRIAR PERSONAGENS/ CRIAR CENARIOS

i
DESENHAR/ RECORTAR

l

ANIMAR- Mover as personagens

1
FOTOGRAFAR/ CAPTURAR no MUAN

POS-PRODUCAO EXTERNA
EDITAR/MONTAR

MUSICA E CREDITOS

EXIBICAO DO FILME — retorno ao CDH

A interface do programa foi facilmente entendida por Saulo e Juliana, que
utilizaram o programa. As outras alunas, Gabriela e Tatiana, ndo quiseram
aprendé-lo, pois preferiram ficar manipulando os recortes. E importante observar
gue as alunas Gabriela e Tatiana, que se mostraram dispersas nas etapas
anteriores, participaram desta fase, a animacdo em si, com dedicacao e atencao,
tendo Saulo e Juliana ficado menos interessados. Gabriela mostrou-se
especialmente talentosa na movimentacéo dos recortes. Talvez por ter alcangado
bons resultados em sua manipulacéo e ter sido muito elogiada pelos colegas, seu

interesse foi maior, chegando até a ajudar os colegas nesta etapa.
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Enfrentamos diversas dificuldades nesta producdo, mas todas contornaveis. A
mais séria aconteceu quando a massa de modelar utilizada para o cenario
“derreteu” com o calor e manchou alguns elementos - como o coqueiro. Para
resolver essa situacdo, parte do cenario foi refeito para a gravacdo e os alunos

acharam que esse segundo era mais bonito.

QUINTA 14/04/2014

oCAPTURA DOS DESENHOS- PRODUCAO DA ANIMACAO

Quando chegamos para o ultimo dia de gravacdo, encontramos todas as cenas
colocadas em pastas e todos os arquivos das fotos numerados e nominados no
computador. Para nosso espanto, Saulo sabia exatamente a numeragcdo das
cenas, onde comecavam e onde terminavam e quais frames deveriamos gravar
para terminar. Sentimos claramente que Saulo estava exultante por ter descoberto
o tempo das animacdes e estava tentando fazer as contas para a interpolacéo das
imagens. Este momento foi muito importante, pois, assim como no IHA, os alunos
compreenderam a subdivisdo do tempo na animacao. Enquanto observdvamos
Saulo fazendo “as contas”, percebemos uma “precisdo” com os numeros muito
comum entre animadores profissionais. O planejamento desta parte da animacéao,
o “timing” inclui uma divisdo numérica do tempo, que é bastante complexa, e esta

“precisao” é extremamente necessaria para que a animacgao seja realizada.
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A ultima cena - a festa onde todas as personagens comemoravam o fato de terem
sobrevivido a aventura de altissimo risco devido a explosdo do vulcdo - ficou,
tecnicamente, muito rapida, com poucos frames. A explicagdo pratica e prosaica é
gue, quando chegamos a ela, estava na hora do almoco e ndo havia possibilidade
de estender o tempo da oficina. Felizmente, na etapa de sonorizagdo, a festa
pode afinal ser valorizada. Estes detalhes e seus imprevistos tdo particulares s6
reforcam a especificidade deste projeto, que precisou sempre se adaptar as

caracteristicas de seu publico alvo.

A sonorizacao do filme foi mais divertida do que o previsto. Os alunos adoraram
“dublar™ as vozes e criar a “ruidagem” do filme. A etapa de pdés-producéo - edi¢éo
- ndo foi ministrada na oficina, assim como néo o foi no IHA, por necessitar de
programas e computadores especificos. Como é uma etapa que requer muitas

horas, preferimos dedicar todo o tempo disponivel para a animac¢ao em si.

EXIBICAO E DIVULGACAO - 21/04/2014

O filme ficou pronto e foi apresentado aos alunos na prépria oficina de Informatica
e todos estavam animadissimos tanto que levaram pipoca para sua exibicdo como
num cinema de verdade. Apds sua projecdo, procuramos conversar com a turma,
mas, por razdes praticas de uso do espaco, tivemos apenas alguns minutos para

trocar experiéncias.

Saulo declarou que a melhor parte foi a elaboracdo do roteiro e o trabalho no

computador; Juliana preferiu 0 momento de construcdo das personagens e dos
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cenarios; Tatiana e Gabriela preferiram a animacdo em si, a manipulacdo dos
recortes. Depois de pronta a animacdo, todos s6 pensavam em mostra-la aos
amigos nas redes sociais. Isso era, sem ddvida, o que mais lhes interessava

naguele momento.

Como citamos no capitulo dois, filmes de animacdo ndo possuem um espaco
proprio para exibi¢cdo, mas, gracas a internet, podem ser enviados e exibidos para

grupos especificos.

Os alunos perceberam os problemas técnicos da animacao, mas nao enfatizaram
muito o que nao havia dado certo, ao contrario, acharam graca dos “erros”.
Comentaram que “a cena da falta de luz” tinha ficado muito rapida e, que, por
isso, ndo dava para entender direito”. Ressaltaram também que a “cena da festa

poderia ter sido maior, mais demorada. ”

Esta avaliacdo relativa ao tempo pode parecer superficial, mas consideramo-la
muito importante pois, ao longo do lento processo de producédo da Animacédo, 0s
alunos achavam que seria um longa-metragem, devido ao niumero de horas de
trabalho. Ao fazer esta avaliacdo, davam a entender que haviam percebido a

diferenca entre o tempo de producao e o tempo de exibicdo de uma Animacao.
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O filme foi veiculado no blog da escola e compartilhado nas redes sociais entre
amigos dos autores da animagao. Sua repercussao aconteceu apenas em grupos
restritos, de amigos dos alunos do proprio colégio ou em grupos fechados da
internet. No nosso entendimento, o filme ficou interessante e divertido, apesar de
muito rapido, o que dificulta um pouco o entendimento da narrativa. Como o
Youtube apresenta em sua plataforma, tivemos sessenta visualizacées no dia em

que foi divulgado, logo apds ter sido disponibilizado para o CDH.

Tatiana, Saulo, Juliana e Gabriela — Alunos da Oficina
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6.1. ANALISE DOS FILMES

Neste subcapitulo, apresentamos a andlise técnica dos filmes citados
anteriormente como similares e, em seguida, a andlise mais detalhada das
oficinas do IHA e do estudo de caso do CDH. O recorte de nossa pesquisa € a
analise dos filmes produzidos nas oficinas especiais, ministradas tanto no IHA
guanto no CDH, levando em conta os principais elementos da narratologia e
também dos principios técnicos da Animacdo. As animacfes similares, os dois
filmes de Fernando Diniz (citados no capitulo cinco), estdo aqui apenas para
pontuar os diferentes niveis que a animacéo pode alcancar quando produzida por

pessoas com necessidades especiais.

Para fazer esta analise, criamos graficos para a comparacdo dos dados nas
tabelas. Teremos as siglas FD1-2 para os filmes de Fernando Diniz, como
parametro de referéncias similares, em cinza claro; IHA1-2-3 para os filmes das
oficinas do Instituto Helena Antipoff, em cinza escuro; e para o CDH, nosso estudo
de caso, em preto, na ultima tabela. Estas tabelas s&o necessarias para uma

avaliacdo quantitativa, porém estdo apresentadas de modo simplificado. Caso
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seja necessario, os desenhos (concept art) estdo em anexo. Os filmes estédo

disponiveis para visualizacdo nos hiperlinks.

ESTRELA DE OITO PONTAS

Animagédo — Técnicas diversas - 35mm Fernando Diniz — 20 minutos -1995

http://portacurtas.org.br/filme/?name=estrela_de oito _pontas

Sinopse: Uma coletanea de historias e imagens criadas por Fernando Diniz,

artista do Museu de Imagens do Inconsciente.

O FILME DE FERNANDO

Documentario + Animacao- desenho 2D - 7 minutos — 2015

(DVD em anexo para a Banca de Doutoramento)

Este filme foi o making of do filme anterior, “Estréla de Oito Pontas”, e apresenta
sete minutos de cenas inéditas produzidas no inicio de seu aprendizado da
Animacdo. Como, muitas vezes, os desenhos haviam sido feitos em papéis sujos,

resgatados do lixo com prontuarios do CCPII, eles foram descartados na primeira
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edicdo. S6 mais tarde foram resgatados, pois percebemos seu grande teor criativo

e experimental na linguagem da Animag&o.

IHA 1

O CASAMENTO DOS DALMATAS - INSTITUTO HELENA ANTIPOFF - IHA1

Animagdo em recortes — 00:00 até 1:24s

https://www.youtube.com/watch?v=0w4ySFK5Cw

Sinopse (dos alunos) - A turma tinha sido convidada para uma grande festa
celebrando o casamento dos dalmatas no fundo do mar. A musica de Fernando
Diniz - Marinheiro Popey — foi colocada como teste, mas ao ser reconhecida pelos

alunos foi escolhida como trilha sonora.
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https://www.youtube.com/watch?v=j0w4ySFK5Cw

O tema escolhido pelas alunas para iniciar as oficinas de animacédo foi uma
histéria de amor. O realismo fantastico da histéria se da a partir do momento em
gue as personagens humanas se encontram no fundo do mar convivendo com
sereias e cachorros para celebrar o casamento dos délmatas, que sé&o

antropomorfizados.

IHA 2

Instituto Helena Antipoff 2 — O Baile Funk
Animacao desenho e recorte —1:50s até 2:10s

https://www.youtube.com/watch?v=0w4ySFK5Cw ( mesmo link)

Sinopse (dos alunos) - A turma foi convidada para o Baile para dancar FUNK.
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Esta animagédo foi a mais importante da oficina do IHA. Depois do sucesso da
anterior, as meninas, jA dominando a técnica, chegaram muito excitadas propondo
o tema do funk, onde elas préprias seriam as personagens. Ja havia um pré-

roteiro feito por elas quando chegamos para trabalhar. Era nitido que o tema
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proposto era a sexualidade, uma vez que fazia parte do conteudo das letras

escolhidas.

Tecnicamente, esta foi a animacao mais elaborada por varias razées. Primeiro,
porque, como envolve o movimento da danca,e foi necessario cortar as
personagens para movimenta-las. Na Ultima cena do filme, a festa mostra
imagens em live action onde aparecem as autoras em uma festa de aniversério, ja
gue nao tinha sido possivel ir de verdade a um baile funk. Voltamos ai as
necessarias adaptacbes as caracteristicas do grupo. Consideramos esta
animacdo um exemplo da linguagem de Animacao, capaz de reproduzir o mundo

ideal, e sua satisfacdo em vive-lo através da historia.

‘ IHA 3

Instituto Helena Antipoff - O Amor esta no Ar (Love is in the air) !
Animacao com recortes 3:20s + live action 2:20s

https://www.youtube.com/watch?v=b-akgYHVnfk
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https://www.youtube.com/watch?v=b-akqYHVnfk

Sinopse- “ A festa das bruxas é um teatro onde todos podem se divertir’— esta foi
a descricdao dada pelas alunas. O tema musical “Love is in the Air’ atravessa
todas as sequéncias de imagens. S&o trés micro-animagdes embaladas pelos
signos que melhor traduzem o amor romantico — muitos sons de beijos e coracdes
de todos os jeitos e todas as cores - resultado da pocdo magica criada pelas
bruxas e distribuida pelo mundo. Ao final, as personagens recebem palmas como
atores de uma peca teatral. Merece destaque a animacao da palavra “fim” quando

as trés letras dancam de maos dadas.

E interessante perceber que todas as trés animacdes do IHA tém festa (elemento
também presente na do CDH, que sera descrita a seguir). Este tema costuma ser
temido pelos animadores profissionais, pois requer muitas personagens e muitos
movimentos secundarios. Mas isso ndo pareceu preocupar os alunos que

comecavam a avancar no dominio da técnica.

CDH

Centro de Desenvolvimento Humaita — Panico Vulcanico
Animagédo com recortes — 1:10s

https://www.youtube.com/watch?v=wsxtUNhfDHo
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Vulcéo Luz Boliche Fuga Afogamento
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Sinopse (dos alunos) — “A turma vai para a Terra do Sempre onde passa por
muitas aventuras”. Para isso viveu 0s mais inusitados obstaculos: explosao de um
vulcao; falta de energia elétrica; afogamento do cachorro e do gato na praia de

Maraca; resgate aéreo do grupo; e, claro, tudo termina com a comemoracao.

Esta animacéo € nosso estudo de caso e, como metodologia de trabalho, usamos
o storyboard pela primeira vez em oficinas especiais. Como é possivel observar
no grafico acima, seuroteiro apresentou diversas tensdes, com varios
acontecimentos na mesma narrativa. A seguir apresentamos uma descricdo

sucinta do seu processo.

Percebemos que o nome storyboard assustou o grupo e, quando o colocamos
como parte da animacdo, os alunos rapidamente nos incumbiram de fazé-lo.

Assim, a medida que criavam oralmente a cena, nés a desenhdvamos

nos "quadrinhos do papel”.
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Este processo de criagcdo em conjunto foi muito interessante. Ao mesmo tempo
gue aceitavam nossa transcricdo em imagens de sua histéria, os alunos diziam
"que desenhdvamos muito errado”. O humor foi, entdo, a melhor chave para
ganharmos a turma: nos rimos, eles riram. A partir dai o “erro” foi um tema
recorrente e valorizado ao longo do processo. Fazer do “erro a brincadeira” era
"permitido”, principalmente porque, segundo eles “animag¢ao € muito complicado,
muito dificil" e eles estavam conseguindo. Assim, quando algo néo funcionava,
por exemplo, quando alguma “méo furada” derrubava tudo, mantinhamos o bom

humor e comecavamos de onde tinhamos parado.

Como foi dito no diario de bordo, trabalhamos com trés diferentes perfis
sindromicos. Saulo, autista, participou ativamente do roteiro e da gravacao dos
desenhos no computador, controlou o tempo de exposicao e captura das imagens.
Se, por um lado, esse caso se encaixa na premissa inicial desta tese, por
outro, destr6i uma expectativa levantada no inicio. Saulo relatou que “ndo gostava
de animagéao anteriormente, e que continuava a nao gostar, porque "essa coisa de
boneco é muito boba”. No final, quando conversamos, concluiu que gostava de

fazer animacéo, mas nao de assistir.

As outras trés alunas também participaram ativamente das oficinas, cada qual ao
seu modo. Juliana, sindrome de Coffin Lowry, foi responsavel pelas personagens,
por grande parte dos cendrios e por algumas ideias no roteiro, que foram bem

recebidas por Saulo.

Porém, o caso que mais nos chamou a atencao foram as habilidades de Gabriela
e Tatiana, portadoras da Sindrome Prader Willy gue animaram os desenhos,

manipulando os recortes. Podemos afirmar que 80% do ato de animar foi
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realizado por elas, que escolheram essa funcdo sem nunca antes terem realizado
este processo. Foi realmente impressionante ver a delicadeza e precisdo de seus
movimentos. Apesar de possuirem maos tipicas de pessoas desta sindrome -
grandes, largas e com hipotonia muscular - o movimento que imprimiam aos

recortes - a animacéo em si - era delicado e preciso.

Gabriela, principalmente, demonstrou talento para esta funcao, tendo
sido reconhecida pela equipe por seu empenho e qualidade de seu trabalho. Isso
foi tAo motivador que a aluna esqueceu sua compulsdo por comida, que foi o
grande problema inicial desta oficina. Seu envolvimento foi tamanho que nédo caiu
na provocacdo de Saulo que, querendo tomar a funcéo delas e animar um
pouco, perguntou hum determinado momento, intencionalmente, se Gabriela nao
estava com fome e, para espanto de todos, ela respondeu que “nao”. Para quem
conhece a compulsdo por comida, caracteristica de varias sindromes, esta
resposta demonstra, inequivocamente, a relacao que essa aluna estabeleceu com

a animagéo.

Com relacéo a parte técnica do filme, gostariamos de dizer que o audio, que néo
foi mixado, nem tratado, e estd claramente com problemas. Aconselhamos,
inclusive, que seja visto em volume baixo, pois os alunos adoraram gritar e ouvir
seus gritos gravados. A copia foi preservada tal como foi apresentada no ultimo
dia da oficina, pois, para seus autores, a obra estava pronta para ser

compartilhada por eles nas redes sociais.

Talvez seja interessante relatar também a explicacdo de as imagens estarem em
baixa resolugdo. Para os alunos, o problema seriam os “6culos da Claudia que

estavam ruins”, pois "as cenas néo tinham nenhum problema". Vale lembrar aqui
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o humor como instrumento de entendimento caracteristico deste grupo
especifico. Os alunos consideraram que o trabalho estava terminando e que era
melhor comecar uma nova animagdo com outra histéria. Prometemos voltar,
assim que possivel, mas achamos melhorar preservar a autoria deste filme, sem

aplicar pés-producao e apresenta-lo neste estudo em seu estado bruto.

Assim, a partir do resultado obtido, podemos concluir que esta animacao foi mais
complexa do ponto de vista do roteiro, mas, nem por isso, seu resultado foi

melhor que as demais em termos técnicos.
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“Baile funk” <O~ “Panico vulcanico”
=0~ “Oamorestdnoar” =0~ “O casamento dos dalmatas”

6.3.ANALISE — PRODUCAO TECNICA DAS OFICINAS

TECNICA
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Existem iniUmeras técnicas de Animac&o, mas iremos nos ater as encontradas nos
filmes realizados nas oficinas. E interessante esclarecer que todos os trabalhos
aqui apresentados fizeram uso do programa MUAN para a captura e montagem
das imagens, pois este tem como vantagem a possibilidade de o resultado ser

visualizado e corrigido durante sua producao.

A técnica de recorte (stop motion) é a mais simples de ser executada e foi
utilizada por todas as animacfes discutidas aqui. Acreditamos que, para as
oficinas com pessoas especiais, esta seja a técnica ideal para iniciar o processo
de aprendizado, pois facilita bastante a representacdo gréfica; ndo necessita do
traco preciso (clean up) e pode ser manipulada por diversas pessoas ao mesmo
tempo. Todas as animagdes usaram o recurso da dublagem, evitando-se, assim, a
complexidade exigida pelo lip sink (técnica a posteriori de sincronia labial das
personagens) e tornando mais facil a compreensao do roteiro. Alguns filmes ainda
utilizaram letreiros para dividir as cenas em capitulos e fazer passagens de tempo
ou de tema. O ultimo filme do IHA - “O Amor esta no Ar” - utilizou o recurso de

cartelas para pontuar a narrativa e suas passagens de tempo.

161



Técnica COH Total
2D ' 3
Stop Motion 6
Computador 6
Dublagem 6
Mdsica 6
Letreiro 4

ROTEIRO

Ao se inventar uma histéria, entra-se em um mundo de criagdo onde a poténcia
expressiva € ampliada. A partir desta formula mégica, determinam-se
personagens e enredo, criam-se conflitos e solu¢des, sendo originais, pelo menos
compativeis com a necessidade de expressdo de seus autores. A narrativa € um
canal através do qual se pode estabelecer contato com o possivel, com o muito
desejado, por mais distante que seja da realidade e onde se pode encontrar uma
saida para questdes complexas que buscam sua expressao. Vem dai a relevancia

do material produzido a ser somado as observacdes de educadores e psicologos

para a avaliacdo dos alunos especiais.

E frequente na Animac&o que o planejamento do roteiro nem sempre tenha sua
prospeccdo completamente estruturada antes da filmagem. Nas oficinas

realizadas nao foi diferente. Mas é interessante salientar que o processo de sua
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finalizacdo e definicdo se concretizou no ato de captura da animacao, permitindo
correcOes e ajustes ndo prospectados na fase anterior. Ficou claro que, quando
existe uma intensa troca de conhecimentos, a criacdo em equipe torna-se uma
vivéncia oral importantissima para as categorias descritas no referencial teorico.
Foi possivel ver entdo que o prazer criativo associado a liberdade do gesto autoral
(com os limites e vantagens de uma criacdo coletiva) € elemento fundamental
para a sedimentacédo do intercambio e para a legitimacdo de sua experiéncia e

expressao estética.

Quanto aos quarenta e dois micros roteiros dos filmes de Fernando Diniz, em
funcdo de seu grande numero, ainda que tenhamos acompanhado com muito
empenho todo o seu processo de criacdo, optamos por ndo analisa-los
detalhadamente nesta tese, apesar de sua inesgotavel criatividade. A obra de
Fernando estd sendo citada aqui apenas para comparar a linguagem da
Animacdo, em seu aspecto técnico, com as animac¢fes desenvolvidas oficinas de

Animacao para alunos especiais, que sao o foco deste estudo.

Os roteiros realizados nas oficinas do IHA e do CDH serdo analisados
detalhadamente adiante, no subcapitulo 6.2. - Roteiros - graficos comparativos
dos conflitos - andlise de tempo e tensdo. Para melhor apresentar essa analise,
iremos demonstrar graficamente, através do desenho da curva narrativa de
tensado (conflitos), um esquema visual que nos permitira identificar um padréao de
producdo. O processo de realizacdo das oficinas foi especialmente proveitoso.

Constatamos que, ao longo de sua aplicacédo, foi produzido um vasto material de
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estudo de importancia Unica para avaliar o potencial criativo das animacdes junto

aos alunos especiais.

GENERO

As animac0fes desenvolvidas procuraram o género da comédia/humor, através de
gags, termo utilizado para as piadas na area da Animacéao, para se expressar. Ou
seja, as animacoes feitas por pessoas especiais procuram o género da comédia,
para criar personagens e nao procuram diretamente falar de seus problemas, tais
como cadeiras de rodas, cegueira e paralisia parcial. Ao contrario do que
encontramos no levantamento de dados de similares, onde para promover a
integracdo social, as animacdes feitas para pessoas especiais procuram mostrar
também as dificuldades, as animagfes produzidas nas oficinas por pessoas
especiais, ndo tocam neste assunto e sao representadas por aventuras em

imagens vibrantes e pulsantes.

Género IHA 1 IHA 2 IHA 3 - Total

Ficgdo

Comédia

Aventura

Romance

Biografia

Terror

Abstrato
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Consideramos todas as animacdes biograficas, pois o0s temas incluiam
caracteristicas autores, seja de maneira direta ou indireta, todos apresentaram-se
através das personagens. Meninos representavam meninos, meninas
representavam meninas. Também avaliamos que todas as animacfes
apresentadas podem ser consideradas ficcionais, pois as personagens das
oficinas foram feitas a partir de uma construcdo da autoimagem e realmente se

assemelhavam com os alunos, mas viviam situagdes distintas da realidade.

TEMPO

Aqui encontramos uma das principais questbes dessa tese, e iremos inicialmente,
expor a relacdo do tempo em seu modo convencional da animagdo com a
narrativa sequencial. Como todos os temas foram livres, propostos pelos autores
das animacdes podemos perceber que o tempo cronolégico e o tempo do
discurso, quando usados simultaneamente, proporcionam um entendimento linear
de maior aceitacdo e que ndo possuem abstracdes foram os preferidos dos
alunos das oficinas. Os filmes de Fernando séo diversas cenas intercaladas, em

sua maioria, nao-figurativas, por isso ndo foram classificadas.
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Tempo
Tempo de 4
narrativa \/ w/ / /

CONSTRUCAO DE PERSONAGENS

As personagens (desenhos e recortes) de todas as animacdes produzidas nas

oficinas sdo similares em termos estéticos, com 0 traco Qrosso e impreciso,
devido a problemas de coordenacdo motora, decorrente das sindromes. O que
aparentemente seria um empecilho, aqui foi superado sem questionamentos
artisticos. A “arte bruta” como pode ser enquadrado este estilo foi classificado
(DUBUFFET, 1949) e, desde entdo, pode ser considerada como uma corrente
artistica e uma forma auténtica de expressao. Hoje esta corrente estd sendo muito
aceita e utilizada na animacao, conhecida como estética “tosca” e referenciada
enquanto estilo. Fernando Diniz produziu diversos personagens sem contorno,
imprecisos ou mesmo borrados, mas sempre com alto grau de funcionalidade
para a animacgdo. Véarios desenhos do Estréla de Oito pontas possuem uma

estética similar ao traco encontrado nas oficinas de alunos especiais.

Construgdo IHA 1 IHA 2 IHA 3 CDH Total
de
=] I
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A coordenacdo motora (fina) dos autores destas animacdes era comprometida,
mas isso ndo impediu a execucdo da animacdo. O Clean Up, traco externo da
personagem, no entanto, ficou irregular e, muitas vezes, impreciso. Porém, se
esses individuos estivessem fazendo parte de uma equipe de montagem de
animacéo, esse trabalho de clean up seria executado por outro individuo, com
outras habilidades especificas. Mas 0 model sheet que define as dimensdes do
design de uma personagem animada (a partir de diversas perspectivas) foram

produzidas nas oficinas sem a necessidade do contorno preciso.

Os alunos das oficinas desenharam diversas personagens secundarias para
contar suas historias ficcionais, mas o0s protagonistas sempre tinham
caracteristicas fortes do autor, fisicas e de género, ou uma projecdo de imagem
desejada. O desenho da autoimagem se tornou um precioso meio de

comunicacdo com os alunos e nos permitiu acesso as suas historias.

PERSONAGENS - TIPOLOGIA

A criatividade e a auto representacdo das personagens se mostraram mais
importantes para a andlise das oficinas do que seu valor estético. E importante
ressaltar que os alunos, tanto do IHA quanto do CDH, se representaram como
criangas apesar de serem todos maiores de 18 anos. O desenho imitativo n&o &
uma coépia, e sim um comprometimento com um estilo pré-estabelecido, com
propositos investigativos e/ou interpretativos. O modo como as pessoas
organizam e narram as suas experiéncias informa-nos sobre como compreendem

e interpretam o mundo e a si proprias, sendo, por isso, de especial importancia
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para a compreensdo do desenvolvimento do seu processo de construcdo de

significados, através da producéo narrativa.

IHA 1 IHA 2 IHA 3 CDH

Tipologia
Principais

Secundarios

it

Criangas Criancas Criancas Cachorros
e Gatos

CENARIOS

Os cenarios séo parte integrante da narrativa, mas geralmente séo tratados como
“pano de fundo” em Animacgao. Pode-se fazer um filme sem cenario, assim como
pode-se fazer sem personagens, mas, no caso especifico destas animagoes,
apenas os filmes de Fernando Diniz apresentaram conteddos nédo-figurativos e,
por isso, sem cendrios. Nas demais producdes, podemos perceber que o0s
cenarios, apesar de pouco elaborados, foram importantes para o desenvolvimento
do enredo servindo de palco para a atuacdo das personagens. Todos 0s cenarios
foram feitos em 2D como composigdo grafica para narrativa e se apresentaram
como suporte para a geolocalizagdo, mas sdo atemporais, sem nenhuma

indicacdo de época.
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Cendrio IHA 1 IHA 2 IHA 3

Es'p'aco Igreja i
fisico e mar e mar e mar

Espaco

Espago
psicoldgico

CONCEITOS APLICADOS DE ANIMACAO - OS DOZE PRINCIPIOS BASICOS:

TEMPO- TIMING

Principio basico e essencial para fazer animacao. Entre os animadores, costuma-
se chamar o “timing” de “talento do animador”, pois é o principio fundamental e
mais dificil da animacgéo, a sua alma. Todas as animacdes presentes neste estudo
conseguiram alcancar este preceito, ndo demonstraram dificuldades em sua
aplicagédo. Foi explicado, de maneira simplificada, como interpolar os desenhos
para simular o movimento: ou seja, quanto mais desenho, mais lento e quanto
menos desenhos, mais suave fica a animacdo. Aqui a matematica se faz presente
e tanto os animadores entrevistados, como os alunos, fizeram calculos complexos

antes de desenhar.

Total
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Os alunos conseguiram entender este principio, mas em algumas cenas o
resultado rgpido foi aceito no momento de producéo e criticado apds o termino.
Aqui é interessante observar o contraste entre o tempo da producédo e o tempo de
exibicdo de uma animacdo. Todos os alunos das oficinas reclamaram, como se
fosse uma injustica, sobre o tempo gasto para fazer os desenhos e o resultado

alcancado posteriormente.

ACAO - ACTION
(STRAIGHT AHEAD AND POSE TO POSE)

Aqui encontramos a maneira de como a interpolacdo dos desenhos deve ser
executada. Todas as animacfes apresentadas nas oficinas utilizaram a técnica
“frame-by-frame’, do inicio da acdo ao final, utilizando a narrativa visual linear,
também conhecido como animacédo ‘full”. No recorte essa técnica é utilizada
através de um registro menos visivel do que na técnica 2D, mas € executado
através do planejamento no storyboard prevendo uma troca de recortes a partir de
um certo ponto até outro ponto. A técnica pose-to-pose de interpolacdo nao foi
utilizada, pois necessita de maior experiéncia, uma vez que sdo usados calculos

matematicos mais precisos e de dificil entendimento para iniciantes.

Action : : : —
:

ACAO SECUNDARIA
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Nenhuma animacdo analisada continha animacgfes secundarias simultaneas a
animacao principal. Ou seja, ndo houve preocupacdo em fornecer uma realidade
ou simular um ambiente verosimil com a realidade. Houve apenas uma animacao
paralela, quando os alunos manipulavam seus personagens simultaneamente,

gue simulava uma animacao secundaria, mas nao estao sincronizadas entre si.

Acao
Secundaria
- - - - Ik

APRESENTACAO DE PERSONAGENS - STAGING

Consideramos que, nos quatro filmes, todas as personagens apresentavam
caracteristicas bem fundamentadas. Percebemos, porém, que nem todas elas
eram facilmente decodificadas pelos outros participantes do grupo. As cenas que
apresentaram este “problema” foram justamente aquelas em que as personagens
eram apresentadas de “maneira simultdnea”. Devido a ansiedade dos autores em
animar, apesar de reconhecermos que corriamos este risco, muitas vezes,
optamos por fazer a captura das imagens com varios alunos animando ao mesmo
tempo. Como resultado, a compreensdo das personagens, mesmo que estas

tivessem caracteristicas claras e bem elaboradas, ficou comprometida.

IHA 1 IHA 2 IHA 3 Total

APELO - APPEAL
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O termo appeal costuma gerar controvérsias entre 0s animadores mais
experientes. Acreditamos que avaliar se uma personagem exerce maior ou menor
appeal é algo de ordem basicamente subjetiva. Appeal envolve um conjunto de
informacgdes sensoriais muito sutis que informam ao cérebro do receptor como
perceber um determinado individuo - no caso, uma personagem de animacao.
Consideramos que todas as criadas nas oficinas transmitiram suas caracteristicas
de maneira adequada, com um estilo préprio de ser e de reagir a situacdes
distintamente. Gostaria de ressaltar aqui que as personagens das oficinas do IHA
sdo especialmente singulares, com elementos simbélicos bem aplicados, como é
0 caso da sereia (personagem do Casamento dos Dalmatas — IHA3), que tem

uma concha costurada em sua roupa.

IHA 1 IHA 2
Appel

IHA 3 Total

NN | -
- K

|

ACELERACAO E DESACELERACAO

Esse é um principio de animagdo muito utilizado para controlar o tempo de
movimento das personagens. Basicamente, ele demonstra uma aceleracdo
progressiva quando o movimento comeca e uma desaceleracdo progressiva até
ele parar. Na técnica de recorte, este processo se torna ainda mais complexo.

Esse recurso nao foi compreendido pelos alunos nao foi utilizado durante as aulas
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porque pouco acrescentaria aos roteiros apresentados. Aconteceu, no entanto,

uma experimentacdo através da praxis, durante a captura da imagem, em

IHA 1 IHA 2 IHA 3 Total
Aceleragdo
EEEEEREE | -

pequenos trechos.

ARCOS

O movimento completo de uma personagem proporciona o que chamamos de
arco. Isto acontece quando, no desenho, a cabeca se mexe naturalmente e 0s
bracos respondem. Para fazer animacfes em arco, € necessario um excelente
dominio da personagem e, geralmente, isto s6 € conseguido em “animacgdes full”.
Nas oficinas, como valorizamos mais o roteiro, optamos por fazer “animacdes

half’ (ou seja, a manipulagdo das personagens através das articulagdes).

IHA 1 IHA 2 IHA 3 Total
Arcos —_——
- - - - JE

SOBREPOSICAO - FOLLOW THROUGH E OVERLAPPING

A animacdo aqui esta ligada a Inércia, area da Fisica que diz que todo movimento
pode ser acelerado, desacelerado e individualizado. Entretanto, a técnica
utilizada em todos as oficinas foi a repeticdo de frames, um recurso mais facil da
era digital que produz um efeito similar. E como o principio técnico foi diferente,

nao foi classificado como sobreposigéo.
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IHA 1 IHA 2 IHA 3 Total
Sobreposigao —
__ :

ALONGAMENTO E ACHATAMENTO - STRETCH & SQUASH

Esse é um principio muito utilizado pelos animadores, principalmente no género
do humor. Tecnicamente, consiste em modificar o tamanho do objeto sem
modificar seu volume. Fernando Diniz fez experimentacdes nesta area de maneira
proposital e controlada. As alunas do IHA ignoravam este principio e ndo se
interessaram em conhecé-lo. Por sua vez, os alunos da oficina do CDH
reconheceram imediatamente seu uso em varias animacgfes da TV e nos filmes
da Disney. Apesar de seu interesse, suas tentativas de reproduzir esta técnica

nao tiveram o resultado desejado. .

Alongamento IHA 1 |HA 2 |HA 3 Total

EXAGERO

O exagero é utilizado principalmente nos “cartoons”. Essa técnica foi levada ao
extremo por Chuck Jones e Tex Avery, como citado no capitulo dois, e se tornou
uma marca registrada deste tipo de animagdo. Como geralmente o exagero
sugere susto, grito ou explosdo, foi mencionado nas oficinas, pois todos os

roteiros possuiam essas cenas, mas os alunos preferiram demonstrar 0 exagero

174



através da trilha sonora e da ruidagem, como os alunos do CDH declararam na

experimentacao.

HA 1 IHA 2 IHA 3 Total

ANTECIPACAO

A antecipacdo informa quando a personagem vai fazer algum movimento
importante, geralmente rapido, e facilita que o espectador veja 0 movimento de

maneira mais efetiva. Essa técnica também é ligada ao “cartoon”.

Apesar de termos ensinados esse principio nas oficinas, os alunos nao sentiram
necessidade de aplica-lo. Quando havia necessidade de frisar uma cena,
usavamos novamente a técnica de repeticdo de frames, que ndo € a ideal, mas

produz efeito semelhante e é muito mais acessivel para aprendizes.

IHA 1 IHA 2 IHA 3 Total
Atecipacdo
=1 - K

Para finalizar este capitulo, poderiamos fazer agora uma sintese do resultado de
maneira quantitativa, uma vez que € possivel mapear a producao realizada por
um viés técnico como foi demonstrado. No entanto, consideramos que sera

melhor trazer a tona o contetdo subjetivo dos resultados encontrados.
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Consideramos que as pequenas diferencas entre os dois projetos - oficinas do
IHA e do CDH - se devem a duas caracteristicas distintas: a primeira, que
constatamos com tristeza, é a diferenca social. Os alunos do IHA s&o jovens de
baixa renda que, gracas ao Instituto, podem ter, excepcionalmente, aulas
extraclasses, enquanto que os do CDH, que pertencem as classes mais
abastadas, estudam em uma escola especial particular e usufruem de facilidades
distantes do universo do IHA. Por esta razéo, era natural que os alunos do CDH
possuissem mais desenvoltura no contato com os computadores e com as midias
digitais, enquanto que, no IHA, enfrentavamos mais dificuldade em ensinar os
programas porque as jovens nhao estavam habituadas com suas interfaces e seus

comandos.

A outra diferenca constatada foi a estruturacdo de um roteiro mais elaborado por
parte dos alunos do CDH. Creditamos, porém, este fato a uma organizacao prévia
do conteudo ministrado, através da inclusdo do storyboard como documento de
registro e de cronogramas a serem seguidos nas oficinas do estudo de caso.
Estes dois fatores permitiram que fosse possivel o trabalho em equipe de maneira

simultanea, o que otimizou bastante nosso tempo nesta experiéncia.

O que importa frisar para finalizar esta tese é que todas as animacdes criadas
pelos alunos do IHA e do CDH alcangaram os trés principios basicos de uma
Animacgdo - Timing, Action e Appeal das personagens - e contam uma historia
através desta linguagem. Consideramos sem nenhum tipo de concesséo externa
a qualidade intrinseca das obras que todos os filmes produzidos nas oficinas sédo
animac0des autorais completas, além de criativas e belas.
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Personagens da Animac&o - O AMOR ESTA NO AR! (IHA3)

7. ANIMAGAO COMO UMA LINGUAGEM INCLUSIVA
CONSIDERAGOES FINAIS

Atraves dos resultados encontrados nas oficinas & possivel afirmar que jovens

com “necessidades especiais” podem se tornar jovens com “habilidades

177



especiais” para Animacgao. Acreditamos que esta tese conseguiu validar sua
premissa inicial: “Partindo do pressuposto que a linguagem da animacdo é uma
ferramenta que necessita que seus produtores possuam qualidades especificas,
identificar se estas habilidades estéo relacionadas com pessoas com necessidades

especiais. ”

Consideramos que as oficinas cumpriram sua fungdo, enquanto um exercicio que
pudesse proporcionar aos alunos também uma atividade ludica. Acreditamos que
se esta mesma dinamica fosse ministrada com maior carga horaria e em estudios
préprios para a animacao conseguiriamos profissionalizar alguns destes jovens
para o trabalho nesta area ou mesmo utilizar estas oficinas com complemento de

atividades educacionais.

Como as oficinas foram ministradas apenas com pessoas especiais foi possivel
constatar que elas sao capazes de produzir as narrativas, personagens e atuarem
em todas as etapas de anima¢do com bastante entusiasmo e dedicacdo. Porém,
nao podemos aqui concluir algumas questfes que encontramos como variantes
da premissa original, uma vez que foi necessario fazer um recorte na area da
Animacado. Portanto, ndo posso avaliar se a importéancia para a organizagcao
cognitiva através das imagens de animacgdo é diferente da organizagdo cognitiva
produzida em imagens estaticas. Para responder a essa pergunta seria necessario
ter ministrado oficinas apenas de personagens ou de fotografia para avaliar esta area
especifica. Apesar de nao ser possivel afirmar que uma técnica € superior, posso
reconhecer que a animagao possui uma metodologia de producdo que contribui para

a organizacgao cognitiva das pessoas especiais devido a sua singularidade técnica.

A comunicacdo narrativa vista como um processo legitimador de uma experiéncia
subjetiva, como é apresentado no capitulo trés, permite através de sua expressao,

identificar o valor de um individuo. O presente estudo encontrou diversas acdes
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expressivas dentro do gesto de intercambio que ocorreram nas oficinas de animacao
ministradas do IHA e no CDH. Reconhecemos, também, que a narrativa sequencial
pode ser vivenciada em outras linguagens, sem o sistema de producgdo de imagens,
porém acredito que seu alcance através da Animagado se mostrou muito eficaz para a
expressao de contetdos imaginarios e abstratos - presente no universo das pessoas

sindrémicas.

A narrativa da Animagdo promove o contato com o possivel e o impossivel, e traz
a oportunidade, quase infinita, de criar uma histéria com personagens imaginarios
e fantasticos. E neste universo que os portadores de sindromes, de diferentes
niveis de cogni¢do, navegam sem censura, sem diferencgas, tendo a criacdo e as

imagens sequenciais como um instrumento de comunicagao.

O capitulo dois, Historia da Animacado, ainda que possa ter ficado um pouco
extenso e talvez ndo seja tdo interessante para o publico, que acredito que ir4
acessar essa tese, foi fundamental para que eu pudesse em um primeiro
momento perceber que o trabalho obstinado e solitario dos animadores, eram
habilidades diferenciadas e similares as caracteristicas dos autista e de outras
sindromes. Com esse enquadramento, resgatei 0 material ja organizado para uma
Histéria da Técnica no Brasil como forma de destacar os aspectos da
representacdo, producdo, veiculacdo e recepcdo que Sao estruturantes e
definidores da linguagem.

Ainda no capitulo dois, encontrei um grande salto de producéo a partir dos anos
2000, quando a industria da Animacéo saiu do dominio do cinema e foi para os
meios digitais, onde se tornou possivel produzir e divulgar Animacao a ponto de
considerar incomensuravel mapear em numeros sua producdo. A produgdo de

Animacao se tornou acessivel devido a computadores e programas disponiveis.
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Quando supomos o “perfil” do publico que ira acessar essa tese, estamos
embasados nos convites recebidos para apresentacdo deste estudo, ao longo de
seu desenvolvimento. Como exemplo podemos citar o simpésio e do livro “
Vivendo esse mundo digital” (2013) que relne textos de profissionais de diversos
campos de atividades — educacao, saude fisica e mental e direito — e que buscam
responder a essa questao sob diferentes pontos de vista. Neste livro, publicamos
0 capitulo cinco, a experiéncia ocorrida no Instituto Helena Antipoff e recebemos
retorno da &rea médica, em especial, dos neurologistas, interessados em

reconhecer as vantagens do “ mundo digital” para portadores de paralisia cerebral.

A principio, esta pesquisa, estava apenas com foco nos alunos com o espectro
autista, ou Asperger, caracteristica que poderia auxiliar no desenvolvimento
técnico das animacdes, a interpolacdo. Porém, foi impossivel isolar apenas uma
sindrome em minha pesquisa, e, ao ampliar a diversidade dentro da singularidade,
encontrei uma equipe de producdo completa. Se, por um lado, os autistas
possuem interesse na técnica de animacdao, foram as alunas das sindromes raras,
indefinidas, que mais participaram do roteiro, da narrativa e dos desenhos de
concept art. Essa mesma experiéncia se repetiu na Oficina do CDH como é

possivel observar nos relatos e nos graficos apresentados.

Nao foi possivel também comparar o uso e eficacia da animacdo com outros
meios de comunica¢do da area do audiovisual. Existem uma gama extraordinaria
de produtos (capitulo quatro) desta area, sendo lancados diariamente na internet,
para pessoas especiais - games, aplicativos®!, cartilhas, sendo em sua maioria

interativos e didaticos para ajudar o desenvolvimento cognitivos destas pessoas.

61http://autismoerealidade.org/universo-digital/em-comemoracao-ao-dia-mundial-pela-

conscientizacao-do-autismo-apple-lancou-nova-secao-na-app-store 15/08/2014
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Ao longo do texto utilizei o recurso da “nota de rodapé” como hiperlink (acesso

direto a web) para disponibilizar os enderecos eletrénicos dos sites e portais.

Porém, esses produtos, conhecidos como tecnologia assistiva, sdo feitos por
profissionais da area de Design, Educagao, Psicologia e informatica, e ndo “em
parceria” com o portador de necessidades especiais. Devido a esse recorte,
estabelecido inicialmente, ndo encontrei modo de comparagdo ou equivaléncia
para estes produtos em nossa pesquisa de similares. A acessibilidade do teclado
pelo “toque” ampliou o contato entre as midias aceitando uma coordenagao

motora menos precisa e por isso, mais simplificada.

Como resultado dessa pesquisa na area de tecnologia assistiva, temos a
comprovacdo de que o programa MUAN possui uma plataforma com layout e
navegabilidade acessivel para portadores de diversas necessidades especiais. Os
alunos das oficinas de animag&o ministradas no IHA e no CDH foram usuarios e
conseguiram, em curto espaco de tempo, aprender o funcionamento do programa.
As oficinas foram continuadas em ambos os colégios pelos professores, com o
mesmo formato de producéo e utilizando os mesmos programas, 0 que comprova
gue as oficinas de animacao sdo um veiculo de comunicacdo adequado, possivel

€ promissor.

O Capitulo quatro, que aborda as leis vigentes no Brasil, a questao juridica sobre
inclusdo e direitos das pessoas especiais, ficou incompleto, pois no momento do
término desta tese a lei sobre os direitos, que tramitavam ha mais de dez anos no
Congresso, nao foi ainda sancionada e podem ser modificadas pelo Senado, e
ficando assim esse capitulo obsoleto entre sua produgéo e sua publicacdo. Com
certeza mais pesquisas na educacao serdo impulsionadas, provenientes da nova

lei, e, portanto, mais conquistas serdo alcancadas, pois 0s portadores de
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necessidades especiais, os “deficientes”, ainda nao conquistaram os direitos

necessarios para sua inclusao social e educacional.

Ainda no capitulo quatro, investiguei a Educac¢do inclusiva como um suporte
educativo interdisciplinar. Podemos constatar que o modelo de inclusédo
educacional ainda € muito recente e apresenta diversos problemas. Porém,
devemos lembrar que infelizmente, no Brasil, a Educacdo em todos os niveis, esta
passando por um momento dificil, principalmente no ensino publico. Diante de um
guadro destes é bastante provavel que a inclusdo de pessoas especiais seja
extremamente complicada para todos. Nas universidades, o perfil encontrado
também é bem similar. Muitas universidades estao aceitando alunos especiais que
conseguem ingressar via ENEM, mas os professores ndao sao sequer avisados e

muitas vezes sao surpreendidos em sala de aula, sem um aviso prévio.

A PUC-Rio vem recebendo diversos alunos com algum nivel de deficiéncia, mas
como poucos declaram esse dado por ocasidao de matricula, ndo temos numeros
exatos para apresentar. Com o auxilio da Vice-Reitoria Comunitaria foi possivel
mapear a situacdo de modo mais realista, uma vez que 0s pais costumam
procurar um amparo informal. Os alunos com deficiéncia cognitiva ou com alguma
sindrome, sem tracos fisicos caracteristicos, como 0 autismo, procuram nao
relatar sua situacdo. Como apresentei no capitulo quatro, ainda existem poucas
universidades inclusivas e muito poucos documentos disponiveis que avaliem a

permanéncia deste aluno dentro das universidades e os resultados obtidos.

Encontramos neste topico, Animagdo para pessoas especiais, em nivel
universitario, um possivel desdobramento para este doutorado e acreditamos que
com o apoio de outras areas sera possivel alcangar esta lacuna. Aqui, nessa tese,
encontrei ndo sO algumas respostas, mas também muitas perguntas, hipoteses,

possibilidades.
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Outro aspecto que nao investigado nesta pesquisa foi a participacdo de outros
tipos deficiéncias, como as deficiéncias fisicas, cadeirantes e ou surdos/ mudos.
Acredito que as possibilidades sdo inUmeras e seriam muito bem-sucedidos nesta
area. Para exemplificar este potencial posso comentar o projeto da aluna Camila
Ribeiro, aluna surda, que desenvolveu seu conhecimento de leitura labial para a
producédo de lip sink (sincronia labial) da lingua portuguesa, feita em parceria com
o INES (Instituto Nacional de Educacgé&o para Surdos 2012/2013).

A medida que esta tese foi sendo redigida, definimos alguns critérios para sua
apresentacdo. Optamos, assim, por colocar em italico todas as palavras em inglés
gue nao tém uma traducao estabelecida formalmente. Uma vez impresso o texto,
foi facil de perceber visualmente como séo recorrentes na area da Animacao. Isso
se deve, principalmente, ao fato de os doze principios da Animacao terem sido
formulados pela empresa Disney, responsavel pela implementacdo da industria de
animacdo nos anos 30. Consideramos que 0 necessario uso de palavras tais
como "storyboard, animatic, render" prejudicaram, em alguns momentos, 0
entendimento nas oficinas especiais. Esperamos que, em um futuro préximo,
possamos utilizar palavras em portugués para ensinar Animacédo e democratizar

ainda mais seu acesso.

Como sabemos, as pessoas portadoras de sindromes possuem conhecimentos
por vezes assimétricos, ou seja, podem dominar certos conteddos e outros se

tornam intransponiveis, ou assimilados tardiamente.

Através da analise dos roteiros das animacgfes reconhecemos alguns conteudos
infantis mesclados com contetdo adulto, aleatoriamente, mas sem nenhuma
intencdo de provocar reflexdes ou “moral da histéria”. Durante as oficinas de

animacao para este grupo focal, as equipes encontraram um espaco para o ludico
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e para a diversdo, o0 que inquestionavelmente trouxe um aprendizado tangencial
de diversos aspectos. A presenca dos professores do IHA e do CDH e também
dos alunos do NADA — PUC- Rio, durante as oficinas foi fundamental para a
producdo das animacdes. Os professores de ambas as escolas participaram
ativamente das oficinas e continuaram produzindo animacdes autonomamente, 0

gue considero, talvez, o melhor resultado que poderia alcancar com esta tese.

A partir do conhecimento técnico e da viabilidade material para a execucdo de
uma animacdo, e que a cada dia se torna mais simples, podemos ampliar as
experiéncias dos alunos envolvidos, criando recursos adaptados, meios e
mediacoes diferenciadas que favorecam outras formas de expresséo, criagdo e

conhecimento, inclusive no universo da Animagao.
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ANEXOS

Pesquisa Animadores do Brasil:

Coordenag&o: Claudia Bolshaw Equipe: Andés Lieban, Marcos Magalh&es, Arnaldo Galvdo, Andrés Lieban, Marcelo Mardo e Quia
Rodrigues, Agradecimentos: Isadora Hertz, Moema Moura,Cristine de Noronha, Fernando Cardoso

Design do site:Andés Lieban, Claudia Bolshaw, Gabriel Cruz e Talitha Magalhdes

P ANIMACOES EM TITULOS
=D ANIMACOES B SERIE

(2 PROFISSIONAIS

4@} PRODUTORAS
{5} CENTROS DE APRENDIZADO

RESUMO HISTORICO

DECADA DE 10 - 4 filmes

DECADA DE 20- 5 filmes

DECADA DE 30- 9 Filmes

DECADA DE 40- 11 filmes

DECADA DE 50- 8 filmes

DECADA DE 60- 23 filmes

DECADA DE 70- 43 filmes

DECADA DE 80- 22 filmes autorais — curta metragem
DECADA DE 90 - 216 filmes autorais — curta metragem
DE 2000 a 2004 -523 filmes autorais — curta metragem
TOTAL DE FILMES NA PESQUISA: 843
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CDH

PERSONAGEM JERRY (TENISTA ESPERTO)
ALUNO: SAULO
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Jerry é americano, 28 anos, forte e alto, nada bem,
Tem namorada. Competiu na liga de ténis.
Esse cara tem futuro, esta ficando rico.

Quando se aposentar vai visitar os netos e ver Tv. “
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ALUNA JULIANA

PERSONAGEM LUANA VETERINARIA ( E CACHORRO)

\L _ Nl

“Luana, tem 4 irmaos, sabe nadar, come arroz,
Feijao e farofa. Mora no recreio dos bandeirantes,
Tem 25 anos.

E uma pessoa normal, trabalha como veterinéria.
Mora com as amigas: Barbara, Natalia e Elisa.
Tem um cachorro da raca Lhasa Apso,

Ele € manso e gosta de passear. ”
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PERSONAGEM AURORA + IGOR (CASAL DE NAMORADOS)

ALUNA TATIANA

” Princesa, namorada do principe,

Com roupa da madrasta madrinha, filha Unica.
S6 pensa em namorar, gosta de sol,

Gosta de boneca e de carrinho,

Gosta de comer macarrao.

Mora em um castelo. ”
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PERSONAGEM PRINCESA ISABELA ( E GATO)

ALUNA GABRIELA Gos
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“Princesa Isabela, filha Unica, branca,

Sabe nadar, ndo gosta de chuva, é especial.
Tem sindrome de Coffin Lowry.

Mora na terra do Nunca. Tem 23 anos.

Tem um gato brabo que ndo pode sair de casa, branco com manchas pretas. ”
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QUESTIONARIO:
NOME

TATIANA /GABRIELA /JULIANA /SAULO

Perguntas para responder SIM / NAO

Vocé tem irmaos / irmas?
T-N

G-S-2

J-S-2

S-S-2

Contexto familiar — Abordagem inicial.

Ter um animal de estimagéo?
T-N

G-N

J-S-4

S-S5

Contexto familiar — Abordagem inicial.

Vocé gosta de banana?
T-S
G-S
J-S

S-N
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Esta pergunta foi o suficiente para que as portadoras de PW lembram-se da
comida e pedirem para lanchar. Haviamos comecado aula a 10 minutos. Os
outros integrantes da oficina se mostraram pacientes com a interrup¢céo da aula

por este assunto importante.

Vocé gosta de carrinhos?
T-N

G-S

J-S

S — N —s6 bonecos de acdo

Pergunta para andlise de idade/interesse em brinquedos

Vocé gosta de bonecas?
T-S

G-S

J-N

S-N

Pergunta para andlise de idade/interesse em brinquedos

Vocé sabe nadar ?
T-S

G-S

J-S

S-S

Pergunta para analise de autonomia.
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Aqui Saulo trouxe a pergunta de volta- vocé é psicdloga, se for eu te odeio. Eu
respondi que ndo, que eu trabalhava com desenho animado. Ele falou que
entdo, tudo bem, e continuo respondendo satisfeito.

Vocé gosta de frango ?
T-S

G-S

J-S

S-S

O assunto provocou novamente a interrupgao da aula.

Vocé gosta de chuva ?
T-N

G-N

J-N

S-N

Nesse assunto que consenso. Definimos aqui que nossa histéria s6 iria ter dias
com sol.

Questdes abertas, com respostas abertas

Perguntas pessoais, de identidade e localizacéo:

Onde vocé mora ?
T — Grajau
G - Copacabana

J- Laranjeiras
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S - Tijuca

Pergunta para analise de localizacdo. Todas as respostas correspondem a
realidade.

Qual é a cor do seu cabelo?
T - Marrom

G- Castanho escuro

J - Castanho

S - Castanho

Pergunta para andlise de identidade. Todas as respostas corretas.

Qual a cor dos seus olhos?
T - castanhos

G - castanhos

J - castanhos

S - verdes

Pergunta para andlise de identidade. Todas as respostas corretas.

Vocé esta de saia ou calca?

T - short ( correto)

G - calca ( correto)

J — saia branca ( correto)

S — short (correto) ele riu desta pergunta.

Pergunta para andlise de identidade. Todas as respostas corretas
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De que cor é a sua saia / calga ?
T- preto ( era azul)

G - branco ( correto)

J — vermelha (correta)

S —Azul - srrsrs

Pergunta para andlise de identidade.

Vocé gosta de jogar?

T - com amigos

G — Nitendo e uol Papa-jogos

J — Tudo que eu sei, eu jogo

S — Gosto mais de videogame do que de Futebol.

Pergunta para andlise de interesse.

Perguntas com CONVERSA (para identificar Tempo e Espaco)

Que temporada ( estacdo) estamos ?
T -Inverno ( errado)

G- Primavera ( errado)

J — Inverno ( errado)

S — Veréao ( acertou )

Pergunta para identificar do Clima
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Como esta o tempo hoje?
T - calor ( correto)

G - quente ( correto)

J — calor ( correto)

S - quente ( correto)

Pergunta para identificar percepcéo da temperatura

Onde esta a mée / pai?

T — néo sei

G — mée no trabalho, pai morto

J — mée no trabalho, pai em casa

S —mée néo sei e pai no quartel (PM)

Pergunta de contexto familiar. Individuagao. Essa técnica de inserir esta pergunta

fundamental no “meio” de uma conversa me foi ensinado pela Dra. Nise da Silveira, quando me
alertou que caso houvesse alguma perda, ou falta de parentes, esta seria uma abordagem menos

invasiva.

O que vocé fez ontem?

T -visambanaTV

G - vi cinema — Ding Bell da Disney
J — joguei xadrez chines

S — corri na praca

Pergunta para identificar Tempo e Espaco

O que vocé gostaria de fazer hoje?

205



T- lanchar

G -lanchar

J — estudar matematica

S — dormir um pouco mais !!

Pergunta para identificar Tempo e Espaco

Levantamentos de dados

Quais animagdes vocé mais gosta e assiste?
T - Backyardigans, smurfs ( personagens azuis)

G - Homem aranha, Garfield, Tom e Jerry, Dora, a aventureira e Gato Félix

(referéncia rara, antiga e sem audio)
J - Smurfs, Tom e Jerry, Aminganzao, cubolandia, Pink Dink, Hi-5
S — Legends of China — Filme de lego e s6!

Apesar de diversos é possivel perceber que a maioria dos desenhos é infantil,

com poucas referéncias a idade jovem dos alunos.

Quais Histodrias classicas que vocé mais gosta?

T — Chapeuzinho vermelho, Branca de Neve e Chiquititas
G - Bela adormecida, Branca de Neve e Hanna Montana

J — Bela e a fera, Bela adormecida, Chiquititas, Carrossel
S — Senhor dos Anéis e Harry Potter

Nesta pergunta néo foi definido o que é considero classico, deixando em aberto

essa pergunta para livre interpretacéo.
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Qual seu género de historias preferido?

T — Comédia, romance, terror E aventura (nesta ordem)

G — Comédia, romance E aventura (nesta ordem)

J — Aventura, Comédia, romance (nesta ordem)

S — Aventura, Comédia, terror E romance (nesta ordem)

Houve a explicacdo previa do que era considerado um género na narrativa e a

responda foi rdpida. Todos preferem a Comédia.

0 QUE DISSE CADA ESCOLA
A Folha procurou 18 colégios em SP tentando matricular um aluno com sindrome de Down

ENCORA)OU

ACEITOU
COM
CONDICOES

DESEN-
CORAJOU

RECUSOU

@ Fosicio da escola antes de
a reportagem se identificar

Rio Branco | Sion | Nova Escola | Rainha da Paz | Higiendpolis | Oswald de Andrade

Madre Alix

@ Exigiv 2 contratacan
pela familia de um
acompanhante

© Mo se manifestou

Porto Seguro

@) Disse estar desprepa-

rado, mas ofereceu
nova visita com a
direcdo e especialistas

© Afirmou ter se
colocado & disposicao
da familia

Pueri Domus
@) Disse ja ter esgotado
a "cota de inclusac”
@ Afirmou que limita o
nomera de alunos para
garantir exceléncia

@ Fosicao da escola apis
a reportagem se identificar

Alecrim
@ Disse depender da
disponibilidade de vaga
na "cota de inclusan”
© Afirmou ndo tar cota
g que o procedimento &
conhecer o aluno

Amorim de Franga

o Disse estar
despreparado

O Afirmou "desconhe-
cer tal tratamento,
levando em conta
termas varios alunos
especiais”

Lourengo Castanho
) Disse ja ter esgotado
a "cota de inclusdo”
© Afirmou que deveria
ter recebido a familia
pessoalmente para uma
avaliacio canjunta

Alves e Freitas
0 Mostrou-se

receptiva, mas nunca

confirmow a possibilida-

de de ingresso
Nao se posicionau

Bilotta

o Disse estar
despreparado

@ Afirmou ter estrutura
fisica & humana
para atender
qualquer aluno

Pio XII

@ Nao respondeu ao
pedida de matricula

@ Disse nao ter registro
da procura e gue
aceita alunos
com deficiéncia

Santa Barbara

S3o Gongalo
° [H==e estar
despreparado

O Nao foi

localizado

Gondim
@ Hao respon-
deu ao pedido
de matricula
@ Haose
FIDS'IC'IEII'IEILI

Fonte: Reportagam da Folha
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