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RESUMO

O trabalho consiste na producao de roteiro e storyboard de um episédio piloto para animagao.
Paraisopolis, o vilarejo distopico que sedia a trama, faz paralelos com a cultura e politica
brasileiras, possibilitando identificagdo e questionamentos ao mundo real. Esse piloto se
baseia nas pautas do livro Questdes de Género (2016), de Judith Butler e na teoria queer, a
fim de trazer a jornada do her6éi (CAMPBELL, 1949) - crescimento e amadurecimento dos
personagens - para temas relacionados a géneros.

Palavras-chave
Roteiro; storyboard; animacao; identificagdo cultural; teoria feminista; Jornada do Herdi.

ABSTRACT

The work consists on a script and a storyboard production for a pilot animation episode.
Paraisopolis, the dystopian village hosts the story, making parallels with brazilian culture and
politics and enabling identification and questions about the real world. This pilot is based on
Gender Trouble, a book wrote by Judith Butler (2016) and queer theory, to lead the hero’s
journey (CAMPBELL, 1949) - that talks about growth and maturing characters - on gender
questions.

Keywords
Script; storyboard; animation; cultural identification; feminism theory; Hero’s Journey.
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1 INTRODUCAO

O objetivo deste estudo € apresentar roteiro e storyboard da animagdo Paraisopolis,
uma obra ficcional que propde tratar de temas politico-sociais com uma linguagem adequada
para o publico infanto-juvenil, utilizando-se da poténcia educomunicativa do audiovisual.
Para isso, serdo exploradas as etapas que envolvem a elaborag¢do do projeto de animagao, em
que esteja posta sua poténcia informativa e critica.

O intuito em todo o percurso de constru¢do dos produtos aqui propostos era fazer
vinculos com situagdes vividas no pais, principalmente com aquelas que dizem respeito ao
publico infanto-juvenil. Por isso, a ideia inicial era lancar mao de técnicas muito utilizadas em
pesquisas etnograficas, como o estudo de caso e a observacdo participante, para elaborar a
inspira¢do visual e psicologica dos personagens. Iria principalmente conduzir oficinas com
criancas ¢ jovens a fim de compreender o entendimento subjetivo dessa faixa etarias sobre
empoderamento, identidade cultural, relagdes de género, vinculos familiares, e o didlogo entre
fantasia e realidade. Para acessar esses temas, também lancaria mao da contacao de historias
através de fanzines. Devido a pandemia do COVID-19, ndo foi possivel elaborar essas
oficinas. Para suprir essa dinamica, desenvolvi uma elaboragao mais aprofundada de
pesquisas em torno de questdes relacionadas ao género.

O projeto passou também por outras escolhas que originaram esse produto. A
principio, a inten¢do era elaborar a animacdo em video e, para realizar o projeto, fiz durante
um ano aulas em Belo Horizonte a fim de aprender o uso de programas como Maya e zBrush,
além do pacote Adobe e do SketchUp para criar o relevo de Paraisdpolis embasado em Ouro
Preto. Devido ao longo tempo que demandaria para elaborar o projeto sozinha, resolvi, em
conjunto com minha orientadora, elaborar o projeto consistindo na producao do roteiro e do
storyboard. Por outro lado, a constru¢do dos personagens foi inspirada no livro “50
brasileiras incriveis para conhecer antes de crescer” (2003), da escritora Débora Thomé,
especialmente em dois dos perfis ali descritos: Tarsila do Amaral e Irma Dorothy. Outra
brasileira que serviu de inspiracdo para a composi¢do das personagens, mas que nao esta
perfilada no livro em questdo, ¢ Marielle Franco.

Por que motivo escolhi essas mulheres. Comecemos por Tarsila, pintora e desenhista
que explorou “formas, temdticas e cores na busca por uma pintura de carater tipicamente
brasileiro™', especialmente na primeira metade do século passado. J4 Irmd Dorothy é um

icone da regido Norte, lutando pela minimiza¢do dos conflitos latifundidrios e projetos de

! Disponivel em http:/enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoa824/tarsila-do-amaral Acesso em 17/10/20.
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desenvolvimento sustentavel desde meados dos anos 60 até 2004. E Marielle Franco,
deputada militante das causas LGBTQI+ e feministas e apoiadora das investigacdes as
milicias no Rio de Janeiro, que foi brutalmente assassinada em 2018. Diante um governo
retrogrado e autoritdrio (que também faz paralelos com a realidade atual do Brasil),
Paraisopolis ¢ um vilarejo patriarcal onde serd ambientada nossa historia, que se dedica a
contar a vida das personagens naquela sociedade. A ideia aqui é, a partir dessas mulheres, que
fizeram a diferenca em diversas instancias sociais no pais, compor as personagens femininas
paraisopanas, principalmente no que diz respeito as suas personalidades militantes que
resultaram na transformacao social.

O intuito foi fazer referéncias a mulheres marcantes, que viveram em diferentes
periodos de luta e repressdo ao longo da historia brasileira, com tragos nas protagonistas,
envolvendo questdes socioculturais e de representatividade feminina. A animag¢ao tem como
inspiracao duas frentes fundamentais: a teoria feminista contemporanea e a poténcia educativa
do formato audiovisual.

De fato, as transformagdes em Paraisopolis foram significativas desde que comecei a
imaginar a estoria. A principio, se passaria em uma imaginada “Idade Média” brasileira, o que
surgiu devido a algumas discussdes que retornaram atualmente, muito a partir do que defende
o entdo presidente do Brasil e sua equipe, como ministros(as) e secretarios(as). Um exemplo
sdo as questoes relacionadas a género, as quais estdo novamente sob a tonica conservadora.

Entretanto, pensar uma Idade Média brasileira tornou-se um deslocamento bastante
dificil e entendi que o projeto deveria se transformar em algo mais brasileiro: as nossas
questdes, um emaranhado de realidades que ¢ nosso. Para apresentacdao final, o formato
website” foi escolhido para facilitar a assimilagdo do contetido visual com a composi¢do do
roteiro, uma maneira mais interativa e divertida. O Unico componente originario que
prevaleceu totalmente foi a inspiragdo e referencial feminista e o nome da série -
“Paraisopolis - a vida no reino do paraiso” - que surgiu como uma satira: se observarmos mais
atentamente, sabemos que ndo possui nada relacionado ao paraiso, apenas uma negacao da
realidade.

Para criar o universo paraisopano, elaborar o roteiro literario fechado foi fundamental
para o planejamento do storyboard. Esse roteiro ndo apresenta variagdes significativas durante
a produgdo e no caso do cinema ficcional, faz parte o detalhamento do local onde a agdo ira
ocorrer, o periodo do dia para iluminagdo da cena, o ambiente em que a cena sera rodada - se

¢ interno ou externo-, ¢ as falas dos personagens, acompanhadas de detalhes importantes

2 O website esta disponivel em www.luhgontijo60111.wixsite.com/paraisopoliss.


http://www.luhgontijo60111.wixsite.com/paraisopoliss

como movimento na cena e/ou fei¢cdes. No caso da animagdo, por ser um projeto que
demanda planejamento para elaboragdo, o roteiro fechado € regra, diferente do documentério,
do qual o roteiro, no geral, passa invariavelmente por mudangas durante a investigagao.

Mas o roteiro ndo ¢ apenas isso. Anterior a apresentacdo de cenas ha outros
elementos, como a ideia (ou storyline), o argumento (ou sinopse) € a caracterizacao dos
personagens. O argumento ¢ a justificativa da importancia do produto, a venda da ideia e o
ponto de vista que estd sendo apresentado no trabalho. A caracterizacao dos personagens € o
que descreve a complexidade e profundidade da obra, buscando semelhancas com pessoas
reais que tém defeitos e qualidades em sua composi¢ao. Segundo Comparato (1949), existem
seis passos que nos levam ao roteiro final: ideia, conflito, personagens, agdo dramatica, tempo
dramatico e unidade dramatica.

Enquanto o conflito caracteriza o que chamo de “aventura”, mais a frente, quando
formos abordar a jornada do herdi; por outro lado a unidade dramatica consiste no que se
chama screenplay. O termo significa finalizagdo do roteiro pronto para gravacao. Comparato
também atenta aos diversos formatos de projeto que existem. Por exemplo, ha o roteiro
literario que inclui o storyline e o argumento, e o roteiro técnico, que geralmente ¢ elaborado
pelo diretor de arte e tem informagdes mais detalhadas sobre posicionamento da cadmera, luz e
composicao do ambiente.

O roteiro de Paraisopolis foi construido de forma literaria pertencente ao género
fantasia, ja que estara acompanhado do storyboard, a visualizagdo prévia da cena. Storyboard
¢ uma espécie de quadrinhos da cena, a captacdo da imagem. Para dissertar mais sobre a

criacdo dessa parte do projeto, Fernandes e Rodrigues (2011), declaram que

O entendimento e construgdo do storyboard ¢ fulcral para a planificagdo e
pré-montagem do filme, ¢ essencial para os alunos testarem as suas ideias antes de
iniciarem as captagdes das imagens. Trata-se de uma primeira visualiza¢do daquilo
que podera ser o filme, fazendo com que todos os alunos comecem a perspectivar e
construir um consenso sobre o aspecto final do projecto. As ideias apresentadas
como imagens podem ser mais esclarecedores no entendimento daquilo que se quer
(FERNANDES E RODRIGUES, 2011, p. 5)

A animacdo tem a possibilidade de transitar entre o mundo real e ficcional, o possivel
e impossivel. Por isso, iremos usar como ferramenta narrativa a suspensao voluntaria da
descrenca (COLERIDGE, 2005), baseada no compromisso estabelecido com o publico de
aceitar, em termos criativos, a possibilidade de coisas que ndo sdao possiveis na realidade,
como magia e animais falantes. Essa ferramenta ¢ responsavel por evidenciar problemas de

forma ludica e interativa, tornando a tematica mais leve e, a0 mesmo tempo, critica.



A 1ideia consiste em elaborar uma critica politica por meio do projeto de animagao e
iluminar diversos pontos socioculturais, tratando de casos do cotidiano em uma sociedade
distopica. A questdo mais evidente no episodio piloto ao qual se refere o roteiro e storyboard
aqui propostos, serd a de género e os papéis previamente estipulados pela sociedade, baseada
essa discussao no pensamento da filosofa Judith Butler (2016), que formula a teoria queer e
afirma uma constru¢do social em torno do género e da orientacdo sexual, sem papéis
naturalmente designados. A trama também aborda o posicionamento da entdo Ministra da
Mulher, Familia e Direitos Humanos, Damares Regina Alves, que serd acionado a partir de
uma das personagens ligadas ao rei da distopica Paraisopolis, e que estipula esses papéis
femininos e masculinos no vilarejo.

Para elaborar o embasamento tedrico e a execugdo dos produtos, foi necessario
subdividir o projeto em etapas: revisdo bibliografica, construgdo do roteiro, caracterizagao de
personagens e storyboard. As leituras que direcionaram o projeto, em sua fase de revisao
bibliografica, tiveram base principal o livro “Problemas de Género”, da Judith Butler (2016);
juntamente a tese de doutorado da pesquisadora Eunice Kindel (2003), que aborda a poténcia
educativa da animagdo e a abordagem de temas sociais pela subjetividade; e ainda a proposta
de monomito através de Joseph Campbell (1949), no livro “O Her6i de Mil Faces”, em
relacdo ao “chamado” para a aventura, quando o personagem precisa partir para a missao, o
climax e o amadurecimento.

Esse amadurecimento estd envolto no discurso da moralidade e o desenvolvimento
através da animacdo como aliado pedagogico, usei o artigo de Adhemar Silva Junior e Maria
Teresa Trevisol (2009), enquanto Jacques Aumont (2006) trata sobre os conceitos da
representacdo no audiovisual, parte fundamental a ser integrada de forma abstrata pela
sociedade distopica.

Deste modo, ¢ necessario tratar da poténcia educomunicativa na animacao, semidtica
na producdo audiovisual, entendimento dos passos da Jornada do Herdi e do verbal como via
de identificacdo, a fim de construir as pontes entre o real e a ficcdo. Através das etapas desse
produto, a compreensao de mundo ¢ mais leve devido a essa dindmica com o ludico. Por isso,
esse projeto foi escolhido como forma de se tornar um aliado pedagdgico para abordar temas
sérios e necessarios para a sociedade, cumprindo o dever jornalistico em visar o
questionamento e o avang¢o social baseado na Constituicdo Federal de 1988 e na Declaragdo
Universal dos Direitos Humanos (1948).

Os moradores de Paraisopolis e as semelhancas com seres humanos reais, com

caracteristicas que possuimos, permitem a ponte entre o real e o ficticio. A caracterizacao
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psicologica dos personagens foi criada, como me referi anteriormente, a partir da obra “50
Brasileiras Incriveis”, de Débora Thomé, especialmente a partir dos perfis de [rma Dorothy e
Tarsila do Amaral; além de me inspirar também na ativista e lideranca politica Marielle
Franco, a fim de trazer mais da histéria brasileira e das personalidades femininas para a
identificacdo com as protagonistas do desenho. Como referéncias de produgao, a inspiragao ¢
em “Irmdo do Jorel” (Brasil, 2014) ¢ “(Des)encanto” (Estados Unidos, 2018), animag¢des
modernas que falam da sociedade de formas direta e indireta ¢ mesclam o mundo real com a
ficcdo, seguindo o mesmo propdsito de Paraisopolis. Como parte da composicdo dos
personagens, temos os seguintes perfis psicoldgicos:

1) Juliete entende tudo no literal, ¢ ingénua e um pouco nervosa. Foi criada apenas
pela mae e estuda na Escola Joaquinista Paraisopana. Sua caracteristica fisica foi inspirada em
Marielle Franco;

2) Catarina ¢ mée de Juliete. E solteira e bruxa. Conheceu o pai da Juliete em um
festival de bruxos em 1850, mas fugiu para Paraisdpolis. Trabalha com o aluguel de jumentos
- transporte publico do vilarejo. Faz de tudo um pouco: cozinha, costura, conserta tudo;

3) Juvenal ¢ o jumento que mora com Catarina, divide os lucros do trabalho e sonha
em ser MC. Dramatico e nervoso, ¢ contra os cavalos da corte paraisopana;

4) Felpo ¢ um extraterrestre que surge em Paraisopolis por ter sido exilado do seu
planeta natal, Flofloflopliplakt 240, em razao de ser trambiqueiro e ter passado varias pessoas
para tras. Como castigo, foi enviado para Paraisopolis. E fofoqueiro, frequenta todos
ambientes;

5) Sabrina ¢ a gata preta que mora com Catarina e era andarilha. Fala portunhol e nao
conta sobre de onde vem.

6) Mariana ¢ a melhor amiga de Juliete, sonha em se casar, ser escritora e atriz. E
filha de Wesley Magnésio e Clotilde Margarete. Faz referéncia fisica a Tarsila do Amaral;

7) Wesley Magnésio ¢ radialista e também boticario. Revoltado com o rei, passa
recados para a populagdo através do radio;

8) Clotilde Margarete ¢ mais velha, calma e esquecida. [rma de Catarina, faz reiki,
fala de astrologia e 1€ mao;

9) Rei Joaquim Joao Pedro José Enzo Mateus Heitor Jodo De Novo VI ¢ sozinho ¢
gosta de atengdo. SO permite publicagdes que sejam sobre ele e todo tipo de arte também. O
que ndo for, ¢ queimado em praca publica. Pai dos gémeos Joaquim VII e Joaquim VIII.
Joaquim Jodo Pedro Jos¢ Mateus Heitor I foi o criador do Joaquinismo, religido oficial do

reino;
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10) Paula Regina ¢ atriz de radio e cantora. Famosa por sua interpretagdo na
radionovela Lagos de Discordia;

11) Andrezinho ¢ filho de hippies do reino, faz arte e café. Vizinho de Catarina e
Juliete, tem aula junto a elas. Mora com a avo Cleonice e toca violdo, vive tomando cha e
fazendo poesia;

12) Irma Salinas luta por causas nobres; segue o Joaquinismo mas ¢ bem diferente.
D4 aulas para Juliete e Mariana. Inspirada por mudancas sociais, ajuda todo mundo e ¢ uma
pessoa solicita. Tem caracteristicas fisicas inspiradas na Irma Dorothy;

13) Reinaldo ¢ cavalo do reino, e ouve sertanejo guardido - estilo musical popular
entre os cavalos que trabalham para o rei. E grosso com as pessoas, mas sempre chora com a
novela Lagos de Discordia.

14) Joaquim VII ¢ antipatico e mimado, assim como o irmdo. As pessoas do reino
ndo sabem distinguir um do outro por serem gémeos idénticos. E zoado por todos e se
emburrece facilmente.

15) Joaquim VII ¢ mais tranquilo e apaziguador, finge ser da paz. Tenta dar Golpe de
Estado no pai Joaquim VI, se aliando aos cavalos mais velhos que foram abandonados pelo
rei e possuem influéncias politicas.

16) Madame Radares ¢ a diretora do colégio, braco direito do Rei. Fiscaliza tudo
para “manter a ordem”.

17) Amélia ¢ uma jovem muito rebelde, sempre contraria a qualquer unido. E bem
incompreendida, mas tem o coracdo bom, disposta a aprender e ajudar - mesmo que nao

demonstre.

2 RUMOS TEORICOS
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Neste capitulo tedrico, apresentamos discussdes que foram importantes para a
elaboracdo do produto final. Partimos de um recorte da historia da animagdo e das
contribigdes de Judith Butler (2016) para a teoria feminista contemporanea. Depois,
conduzimos uma reflexdo sobre a constru¢do do roteiro e os passos da jornada do herdi; a
educomunicagdo como poténcia, e breves apontamentos sobre semidtica e linguagem, os

quais julgamos importantes como embasamento para compor o episodio roteirizado.

2.1 Historia da animacio e teoria feminista contemporinea

A animac¢do teve origem nos quadrinhos e na dinamicidade do movimento, apos a
criagdo de frames por segundo que contam a historia em formato audiovisual. Emile Cohl
exibiu a primeira producdo nesse formato em 1908, em Paris, chamada “Fantasmagorie”.
Fossatti (2001, p.4) afirma que “esta producao foi a precursora dentre os desenhos animados
que se valeram integralmente da técnica frame a frame, apresentando movimentos dotados de
fluidez”. O formato de produgao escolhido para Fantasmagorie comega no estilo draw my life,
quando ¢ possivel ver a mao do desenhista criando o personagem e, depois, a continuidade da
historia ocorre com a sequéncia do personagem inicial e suas transformagdes.

As técnicas da animagdo se desenvolveram especialmente no século XX, segundo
Fossatti (2001), apds a popularizagdo das salas de cinema e o processo de industrializagao,
com o surgimento de personagens marcantes, como foi o caso do Mickey Mouse, da Walt
Disney Company. No Brasil, os quadrinhos ainda sdo pouco utilizados como ferramenta para
contar historias reais e noticiosas, de acordo com Barbosa (2009). A exemplo, o autor cita a
producdo de “Iraque, uma historia” - quadrinhos elaborados em 2007 na Folha de Sdo Paulo
por Joe Sacco sobre o que o jornalista testemunhou quando foi a base de treinamento militar
para iraquianos. Assim, a autora afirma que “por mais que a noticia seja fria, o tema € atual e
pertinente, e foi publicado num periddico de grande circulacdo — o que necessariamente nao
quer dizer que s6 assim, na chamada grande midia, o JHQ (jornalismo em quadrinhos) € visto
ou mesmo aceito como uma vertente jornalistica” (BARBOSA, 2009,p. 3), questionando o
tratamento da grande midia sobre a animacao e a noticiabilidade que o HQ pode carregar.

Como outro exemplo de produgdo, o filme “A Ganha Pao” (2018) ¢ indicador da
conciliagdo entre a capacidade de contar histérias sob a oOtica de uma crianga, que ¢ a
personagem principal, e a retratacdo do contexto politico-social do Afeganistdo durante o
governo Taliba. Esse carater informativo foi pensado com base em um livro de fic¢do que se

inspira no cotidiano e histérias do local, adentrando também a camada cultural através da
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contagcdo de histdrias, vestimentas e o questionamento do papel feminino ¢ masculino na
sociedade. Na trama do filme, a personagem central ¢ uma menina que se veste como menino
para poder trabalhar e levar dinheiro para casa apos a prisdao do pai por traicdo ao governo.
Em reportagem elaborada pela National Geografic em 2018, a diretora nacional das
Mulheres pelas Mulheres Afegas, Najia Nasim, organizagdo americana, afirmou que “quando
um género ¢ tdo importante e outro ¢ desprezado, sempre havera aqueles que tentardo passar
para o outro lado”.

No entanto, a realidade no Brasil possui outras peculiaridades devido a
comportamentos machistas ¢ homofobicos, segundo a primeira indigena a cursar doutorado
na Universidade Federal de Minas Gerais, Célia Xakriaba, que sdo advindos da colonizagao,
como afirmou em entrevista ao jornal “O Globo” do dia 09/08/2019. Ao falar sobre
estratégias de deslocamento e linguagem, Butler (2016), filosofa estadunidense, pesquisadora

de tematicas politico-sociais e criadora da teoria queer, afirma que

ambas as posi¢des, masculinas e femininas, sdo assim instituidas por meio de leis
proibitivas que produzem géneros culturalmente inteligiveis, mas somente mediante
a producdo de uma sexualidade inconsciente, que ressurge no dominio do
imaginario. (BUTLER, 2016, p. 61)

Ademais, a autora também afirma que o feminismo tentou associar por muito tempo o
patriarcado com as opressdes raciais € a luta anticolonialista e “tornou-se cada vez mais
importante resistir a estratégia epistemoldgica colonizadora que subordinava diferentes
configuragdes de dominagdo a rubrica de uma nogao transcultural do patriarcado” (BUTLER,
1990, p. 64). A filésofa também cita Wittig (1980), que fala sobre a subordina¢do das
mulheres através da linguagem, devido a heterossexualidade compulsoria, o que estaria
também atrelado ao que foi afirmado por Xakriabd, ja que a comunidade indigena lida com o
género de forma diferente, incluindo os significados dos “papeis” sociais. Esse sistema faz
com que estejam restringidas as diversidades paralelas ao eixo heteronormativo, onde a
mulher teria também a funcdo reprodutora que justificaria a distingdo dos géneros. Para
ressignificar esse dominio do imaginario e os papeis que sdo designados acordados com o
orgao genital, Paraisopolis tem o intuito de provocar reflexdes e desconstruir os conceitos que

caracterizam os atos repetitivos dentro da estrutura social referente aos géneros ¢ a

sexualidade em um Estado restritivo.

3 Disponivel em
https://www.nationalgeographicbrasil.com/fotografia/2018/03/vida-das-garotas-criadas-como-meninos-no-afega
nistao#:~:text=%E2%80%9CQuand0%20um%202%C3%A Anero%20%C3%A9%20t%C3%A30.uma%20organ
12a%C3%A7%C3%A30%20d0s%20Estados%20Unidos. Acessado em 01/09/2020



https://www.nationalgeographicbrasil.com/fotografia/2018/03/vida-das-garotas-criadas-como-meninos-no-afeganistao#:~:text=%E2%80%9CQuando%20um%20g%C3%AAnero%20%C3%A9%20t%C3%A3o,uma%20organiza%C3%A7%C3%A3o%20dos%20Estados%20Unidos.
https://www.nationalgeographicbrasil.com/fotografia/2018/03/vida-das-garotas-criadas-como-meninos-no-afeganistao#:~:text=%E2%80%9CQuando%20um%20g%C3%AAnero%20%C3%A9%20t%C3%A3o,uma%20organiza%C3%A7%C3%A3o%20dos%20Estados%20Unidos.
https://www.nationalgeographicbrasil.com/fotografia/2018/03/vida-das-garotas-criadas-como-meninos-no-afeganistao#:~:text=%E2%80%9CQuando%20um%20g%C3%AAnero%20%C3%A9%20t%C3%A3o,uma%20organiza%C3%A7%C3%A3o%20dos%20Estados%20Unidos.
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Vale ressaltar a capacidade informativa e transformadora do formato “animacao”, que
tem o potencial de desconstruir e ressignificar conceitos a partir de signos e do roteiro,
juntando as linguagens verbal e ndo-verbal de um produto audiovisual para publico
infantojuvenil. A exemplo de animacgdes com a tematica LGBTQI+, que surgiram
acompanhadas, ndo raro, por polémicas, como foi o caso da série Super Drags, da Netflix, que
teve seu cancelamento anunciado em 2018 devido a nota de reptidio da Sociedade Brasileira
de Pediatria (SBP)*, sendo considerada “preocupante”. Mesmo o publico alvo sendo maiores
de 16 anos, a SBP se pronunciou “contra a exposi¢do de criangas e adolescentes aos
conteudos da TV” antes mesmo da série ter seu primeiro episddio lancado.

Outro exemplo de tensionamento social provocado por animagdes que ampliam
nog¢odes hegemonicas de género aconteceu no dia 5 de setembro de 2019. O prefeito da cidade
do Rio de Janeiro, Marcelo Crivella, mandou censurar HQs dos Vingadores - sequéncia de
historias dos super-herdis da Marvel - devido a representagdo de um beijo homossexual.
Percebe-se que, em ambos os casos, ha perseguicdo a produtos cuja tematica envolve género e

sexualidade diferentes do heteronormativo. Butler afirma que

A forga dessa pratica [reguladora] ¢, mediante um aparelho de produgdo excludente,
restringir os significados relativos de “heterossexualidade”, “homossexualidade” e
“bissexualidade”, bem como os lugares subversivos de sua convergéncia e
ressignifica¢do. (BUTLER, 2016, p. 67)

A atual conjuntura da politica brasileira reforca a importancia de produtos
audiovisuais que promovam discussdes sobre género e confrontem posicionamentos
incitadores de 6dio, bem como aqueles repressores. Os frequentes ataques verbais proferidos
pelo atual presidente da republica, Jair Bolsonaro, tendo como alvo a comunidade LGBTQI+,
além do teor misogino de muitas de suas falas, e o modo como interfere na conducdo da
Agéncia Nacional do Cinema (Ancine), corrobora a importancia de uma produc¢do audiovisual
independente e contestadora.

No livro “Questdes de género”, Butler (2016) fala sobre a “fic¢do categdrica”, que
pode ter fundamentos na ideia de reprodugdo ou como praticas reguladoras do sistema, sem

bases fundadas, e questiona:

[...] se ndo pode haver recurso a uma “pessoa”, um “sexo” ou uma “sexualidade”
que escape a matriz de poder e as relagdes discursivas que efetivamente produzem e
regulam a inteligibilidade desses conceitos para nds, o que constituiria a

4 Disponivel em:
https://www.sbp.com.br/imprensa/detalhe/nid/contra-a-exposicao-de-criancas-e-adolescentes-a-conteudos-impro
prios-na-tv/ Acessado em 13/05/2020



https://www.sbp.com.br/imprensa/detalhe/nid/contra-a-exposicao-de-criancas-e-adolescentes-a-conteudos-improprios-na-tv/
https://www.sbp.com.br/imprensa/detalhe/nid/contra-a-exposicao-de-criancas-e-adolescentes-a-conteudos-improprios-na-tv/
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possibilidade de inversdo, subversdo ou deslocamento efetivos nos termos de uma
identidade construida? (BUTLER, 2016, p. 68)

O pesquisador Lucas Bulgarelli (2018, p. 103) traz o conservadorismo cristdo de
representantes no Congresso Brasileiro como agentes que promovem seus votos contra
direitos LGBTQI+ em prol de uma suposta defesa da familia e da vida, compondo a direita
conservadora e qualificando a causa como forma de desvio moral dos valores religiosos.
Bulgarelli fala também sobre a demonizacao que ¢ gerada por essa perseguicao politica, no
enfraquecimento do conceito de “ideologia de género”, por ser tratada “como um mal a ser
perseguido” (BULGARELLI, 2018, p. 105) e, assim, desqualificada.

Butler (2016) afirma que para sustentar o discurso ideoldgico contrario a ideologia de
género e sexualidade, usa-se do argumento de um passado anterior as leis. Esta ideia ¢
enquadrada de forma astuciosa como ferramenta para repressdo “que, por apresentar um
relato Unico e autorizado sobre um passado irrecuperavel, faz a construcao da lei parecer uma
inevitabilidade historica” (BUTLER, 1990, p. 64).

A teoria feminista contemporanea se entrelaca na identidade de género, nos papeis
naturais e sociais e as diferencas culturalmente estabelecidas que compde a carga em torno do
masculino e feminino. Certamente, tratar dessas questdes em um roteiro pensado para o
publico infantil ¢ um desafio. Lewis (2010) relata que, para escrever a este publico, ndo ¢
possivel entreter a crianga com argumentos calculados e nem visar agrada-las o tempo todo.
“Cria-se um acordo, uma composicao de personalidades, da qual surge a historia” (LEWIS,
2010, p. 742) e, como parte desse “acordo”, € justo criar uma atmosfera similar a realidade
que nos embala desde o nascimento, com o azul para meninos € rosa para meninas, por
exemplo.

O projeto foi criado a fim de propor reflexdo de questdes relacionadas a tematicas
atuais que interferem na vida dos espectadores e tratar sobre os entornos da composi¢do das
figuras masculina e feminina, assim como os papéis estipulados aos locais que devem se
enquadrar e posturas. E um trabalho que fortalece a busca pela igualdade e também o elo com

o publico.

2.2 A construcio do roteiro e os passos da jornada do heroi
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O roteiro de Paraisopolis usa como base os passos classicos da jornada do heréi (ou
monomito) desenvolvidos por Joseph Campbell (1949), que analisa o percurso narrativo em
historias e mitos. Campbell dividiu em etapas a composicao do enredo, gerando uma espécie
de férmula para criagdo da narrativa, com diversos exemplos durante os estagios do heroi para
a compreensdo do conteudo. Assim, Campbell tornou-se referéncia para a construciao de
roteiro e técnicas de contagao de historia (storytelling).

Para tratar sobre a relacdo entre a sociedade e as historias, Campbell (1949) afirma
que

As cerimdnias tribais de nascimento, iniciagdo, casamento, funeral, instalagdo, etc.,
servem para traduzir as crises e a¢des da vida do individuo em formas cléssicas e
impessoais. Elas mostram o individuo a si mesmo, nio como essa ou aquela
personalidade, mas como o guerreiro, a noiva, a viiiva, o sacerdote, o chefe; ao
mesmo tempo, representam, diante dos demais membros da comunidade, a velha
licdo dos estagios arquetipicos. Todos participam do cerimonial de acordo com sua

posicdo e funcdo. A sociedade inteira se torna visivel a si mesma como unidade viva
imperecivel. (CAMPBELL, 1949 p. 192)

Ou seja, através das historias € possivel estabelecer elos com as fases vividas ao longo
da experiéncia individual, que se mescla com a instancia social. Assim, o desenvolvimento
pessoal dos personagens ocorrerd juntamente a uma histdria do vilarejo, assim como ocorre
no mundo real, englobando outras realidades ainda maiores que se desenvolvem ao longo de
um seriado. Para o publico infantojuvenil, a proposta ¢ seguir a linha educativa e critica, cada
episodio da histéria pretende ter uma passagem de aprendizado como parte de uma narrativa
mais complexa.

O vilarejo ¢ governado por um rei tirano, que interfere na liberdade individual dos
cidaddos de Paraisopolis. Essas limitacdes serdo postas em questdo na historia do vilarejo,
seguindo as propostas da Declaragao dos Direitos Humanos (1948, Art. 1o, 20, 30, 40 ¢ 60
especialmente) sobre liberdade individual, igualdade e expressdo, nas quais se baseia a
Constituicdo Federal Brasileira de 1988. Cada episddio tera uma “ligdo de moral”, assim
como uma nova aventura, descoberta e um novo amadurecimento. Ou seja, a jornada do heroéi
estara presente em cada episddio e fara parte de uma narrativa que pretende ser ampliada.

No livro “O Her6i de Mil Faces”, o autor separa em 12 estdgios essa jornada,
basicamente partindo do chamado para a aventura, seguindo para a aventura/aprendizado e,
no fim, chegando ao amadurecimento do personagem. Algumas das etapas que Campbell
(1949) estabelece foram trocadas de ordem em alguns momentos do enredo e serdo

distribuidas no episodio piloto como:
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1- O chamado da aventura

Essa etapa marca o inicio da trama que pode ser desenvolvida por um erro do
personagem; pelo surgimento de outros protagonistas que serdo importantes para o enredo;
pelo que o autor chama de “despertar do eu”, que pode ser uma fase que estd sendo vivida;
dentre outras possibilidades. No caso do episodio piloto de Paraisopolis, essa fase ocorre
durante o conflito sobre a cor da roupa de Andrezinho, que ¢ configurado como arauto da
histéria, ou seja, o agente que anuncia a aventura.

2- A recusa do chamado

De acordo com Campbell (1949), “com freqiiéncia, na vida real, € com nao menos
freqiiéncia, nos mitos e contos populares, encontramos o triste caso do chamado que nio
obtém resposta; pois sempre ¢ possivel desviar a atengdo para outros interesses” (p.41), como
sera o caso evidenciado por uma colega de classe de Juliete. Ao recusar se juntar aos colegas
de sala no pedido de igualdade, Amélia, personagem marcada por sempre se posicionar
contraria ao restante do grupo, comeca a ver tudo em preto e branco devido a um feitico de
Catarina.

3- O auxilio sobrenatural

Irma Salinas, freira e professora de Paraisopolis, ¢ o que Campbell (1949) configura
como protetora, uma espécie de guia da jornada, que tem como intuito proteger e auxiliar as
protagonistas. “Para aqueles que ndo recusaram o chamado, o primeiro encontro da jornada
do herdi se da com uma figura protetora” (CAMPBELL, 1949, p.46), ou seja, ela ira
desempenhar o papel de educadora que, mesmo seguindo o Joaquinismo, se pde contra
posicionamentos opressores do governo.

A professora dé a Juliete um amuleto da verdade, que no futuro da trama a ajuda (mas
também prejudica). O colar ¢ capaz de responder a todas perguntas trazendo a “voz da razao”
e ouve tudo.

4- O caminho de provas

Apo6s lidar com o que o autor nomina como passagem pelo primeiro limiar ou o
primeiro obstaculo da jornada - recusa do chamado por Amélia, a aventura comeca a
desenrolar no caminho de provas. “Tendo cruzado o limiar, o herdi caminha por uma
paisagem onirica povoada por formas curiosamente fluidas e ambiguas, na qual deve
sobreviver a uma sucessao de provas.” (CAMPBELL, 1949, p. 66)

Juliete e Mariana, ao colocar mascara e fugir dos cavalos enquanto colam
lambe-lambe pela cidade, vivem esses obstaculos. Esse momento de suspense visa, inclusive,

dar inicio a discussoes sobre a cultura de rua.
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5- O encontro com a deusa

Esse momento ¢ aquele de triunfo apds o ultimo obstaculo. O nome desse passo ocorre
devido a se tratar, geralmente, de um casamento, o reconhecimento do que a personagem
feminina representa.

No caso de Paraisopolis, o obstaculo é quando Juliete e Mariana sdo pegas pelos
cavalos e levadas para falar com o rei. Quando ele questiona seu oraculo sobre o que deve
fazer com elas, o rei entdo decide que as meninas devem ser sentenciadas a ndo poder cantar
nem brincar por cinco dias e ficar na prisdo de Paraisopolis.

A figura da deusa, entdo, se transforma nas proprias personagens que configuram o
protagonismo feminino, o poder de transformagdo através das qualidades. O autor afirma que
“quando o aventureiro, nesse contexto, ¢, ndo um jovem, mas uma jovem, ¢ ela quem, por
suas qualidades, sua beleza ou desejo ardente, se mostra apropriada para tornar-se consorte de
um imortal” (CAMPBELL, 1949, p.77). Em outras palavras, Juliete ¢ Mariana tornam-se
fonte de motivagao para a luta em Paraisopolis.

6- A apoteose

Ap6s a prisdo das protagonistas, Amélia conta para Juvenal que as viu sendo levadas.
O posicionamento de Amélia torna-se parte do amadurecimento do personagem, que busca a
luz e a justica. De acordo com Campbell (1949), “essa fonte de vida constitui o nicleo do
individuo, e este a encontrara dentro de si mesmo — se puder retirar as camadas que a
recobrem” (CAMPBELL, 1949, p. 115), ou seja, conseguimos perceber mais sobre a
personagem.

Tratar a dualidade do que enquadramos como bom ou mau ¢é outro ponto fundamental
do episddio, criando uma complexidade dos personagens e da mentalidade deles. Assim como
nos temos defeitos e qualidades, durante a criagdo € necessario pensar nos erros e acertos dos
protagonistas a fim de refor¢ar lacos com a realidade e fortalecer a suspensdo da descrenga.

7- O resgate com auxilio externo;

Esse passo estd interligado diretamente aos outros itens e ao intuito do desfecho
inesperado devido a ajuda de alguém que elas ndo esperavam e que estava presente em uma
das cenas primarias como opositora. Isso, na visdo do autor, faz parte do mundo que vai ao
encontro do personagem para levar a salvagdo, ja que “a sociedade, que tem ciime daqueles
que dela se afastam, vira bater a sua porta” (CAMPBELL, 1949, p. 138).

8- A fuga magica
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Para escapar da prisao de Paraisdpolis, as meninas contam com a ajuda de Catarina e
Ameélia. Essa saida significa uma mudanca de comportamentos em busca de um protesto para
mudanga, que terd mais detalhes nos passos seguintes.

Campbell (1949) afirma que “se o herdi obtiver, em seu triunfo, a bén¢ao da deusa ou
do deus e for explicitamente encarregado de retornar ao mundo com algum elixir destinado a
restauragdo da sociedade, o estagio final de sua aventura sera apoiado por todos os poderes do
seu patrono sobrenatural” (CAMPBELL, 1949, p. 133). Para levar isso ao episodio, o colar da
verdade dado pela Irma Salinas entra em acdo para motivar as protagonistas.

Assim, contando com os poderes sobrenaturais e a ajuda de Catarina, elas recebem o
conselho para conversar com Juvenal - que apontara a solucdo. Esse caminho € colocado aos
poucos no episddio e surge como algo inesperado, ja que o colar as colocou no proprio perigo
por responder e ouvir tudo, ato que é colocado pelo autor como sendo algo conhecido nessa
parte do enredo como ‘“aquela em que um niimero de objetos retardadores sdo espalhados no
caminho pelo heroi, em sua desesperada fuga” (CAMPBELL, 1949, p. 135).

9- A recusa do retorno

Quando volta para a cidade e deixa a masmorra distante, a trama comeca a trilhar para
o desfecho. Para fechar a histéria, “a norma do monomito requer que o her6i inicie agora o
trabalho de trazer os simbolos da sabedoria” (CAMPBELL, p.132), assim as meninas
comec¢am entdo a locu¢do na cidade através do radio de Wesley Magnésio.

A presenca de magia e animais falantes também ¢ comumente presente em historias
por ser parte do que compde a fantasia, o sobrenatural. O autor declara também que

Nao ¢ tdo incomum que o ajudante sobrenatural assuma a forma masculina. Nos
contos de fadas, pode se tratar de algum ser que habite a floresta, algum magico,

eremita, pastor ou ferreiro, que aparece para fornecer os amuletos e o conselho de
que o herdi precisara. (CAMPBELL, 1949, p.48)

Para esse papel, Juvenal foi escolhido como o personagem que se coloca contra o
sistema dos cavalos e que auxilia Juliete a criar a parodia de “Another Brick on the Wall”,
musica da banda de rock inglesa Pink Floyd, para protesto da turma contra o esquema de
cores das roupas. O rei, ao ver a “balburdia”, decide liberar o uso das cores que as pessoas
quiserem. Ou seja, o personagem fantasioso ¢ parte de desfecho importante, o que completa
também o terceiro passo da jornada e que pode ser inicio para outra aventura futura.

10- A passagem pelo limiar dos dois mundos

O passo anterior ¢ complementado pelos dilemas paradoxais e caracteriza a crise

final. Ao chamar os colegas para se juntar a elas pelo protesto das roupas livres, a musica que
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¢ bem simbdlica e as cores da bandeira LGBTQ+, fazem parte da composi¢ao do retorno do
isolamento para a vida cotidiana da cidade.

Para tornar possivel essa transicdo, as heroinas precisam unir os dois mundos - o da
solidao até o momento de resgate com a sociedade de Paraisopolis. Campbell relata que o
protagonista ndo precisa ter um destino, uma empreitada especifica que sempre esteve
tracada. Pode ser parte de um acaso ou realidade que o levou aquela situagao.

11- Senhor dos dois mundos

Apoés permissdo do rei das pessoas usarem as cores que quiserem, ocorre a origem
simbolica daquela realidade. A linha que divide o mundo passado ao mundo futuro torna-se
claramente demarcada depois “de passar da perspectiva da aparicdo no tempo para a
perspectiva do profundo causai e vice-versa” (CAMPBELL, 1949, p. 146).

12- Liberdade pra viver

Mesmo causando posicionamentos contraditorios na sociedade paraisopana, “o herdi
configura-se como veiculo consciente da terrivel e maravilhosa Lei” (CAMPBELL, 1949, p.
148). Depois da jornada concluida, as protagonistas percebem a transformacao da sociedade e

o poder delas mesmas de influéncia naquele meio.

2.3 Poténcia educomunicativa na animacao

Na tese de doutorado da pesquisadora Eunice Kindel (2003), a concepgdo do que
determinamos como espagos para conhecimento deve ser expandida, j4 que pensamos na
educagdo exclusivamente em ambientes escolares. Isso significa, segundo Kindel (2003),
negar 0 nosso potencial interpretativo de absorver informagdes e adquirir criticidade sobre o
mundo ao nosso redor em outros locais.

A expansdo desse espago permeia inclusive o que vemos e ouvimos: filmes,
documentarios, podcasts e diversos outros formatos que também siao educativos e
amplificadores das nossas percepgdes enquanto seres humanos. Assim, a ideia ¢ que essa
possibilidade de expansao de ideias seja explorada na animagdo aqui proposta, reforgando as
teias da significagdo através de girias, gestos e signos, de modo a alcangar todos os sujeitos
que fazem parte do circulo familiar do nosso publico alvo: o infantojuvenil.

Explorar uma forma mais dinamica e leve como a animag¢do pode ser recebida de
maneira amigavel e ingénua, ja que as criancas sao receptivas em relacdo as mensagens
veiculadas na TV, de acordo com Silva Junior & Trevisol (2009). Elas recriam esses

conteudos de acordo com suas experiéncias, em um processo de trocas de conhecimentos,
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incorporando o que véem e ouvem de maneira criativa e selecionando o que possui algum

sentido e/ou significado para elas naquele momento. Ademais, os autores indicam que

[...] a crianga relaciona-se com a TV do mesmo modo que se relaciona com o que
estd a sua volta. Para ela, a TV constitui-se em um jogo simbolico, como sdo as
brincadeiras infantis. (...) Os desenhos animados representam um conjunto de
estimulos visuais, auditivos, reflexivos de mensagens e informacdes sobre diferentes
contextos. Justamente por consistir em uma ferramenta que desperta interesse nos
alunos, pela estoria e pelos dilemas que comumente a mesma apresenta, pode
favorecer o trabalho pedagogico, inclusive a descentragdo de quem a assiste para o
contexto em foco, bem como, a transposicdo do mesmo para a vida cotidiana.
(SILVA JUNIOR & TREVISOL, 2009, p.3)

Por essa mesma via, Kindel (2003) afirma que o carater de divertimento
proporcionado pela animagdo ¢ o que garante sua circulacdo, especialmente devido as
diversas interagdes entre publicos e o adentramento no mundo ludico. Esses dois mundos - o
ludico e a animagdo - caminham juntos por ndo seguirem a ldégica convencional e, a0 mesmo
tempo, combinarem a objetividade com a subjetividade, a fim de convidar o receptor para
fazer parte desse universo. Como forma técnica para elaborar essa narrativa, o
posicionamento de camera torna-se fundamental para essa interatividade e proximidade, como
afirma Kindel (2003).

No desenho animado a subjetividade surge como uma aliada na producao de sentidos
proposta pela historia em conjuntura com o formato. Os recursos semidticos transmitem
valores, que sdo proporcionados pela criagdo, imagem e pelo dudio em sincronia. Em nossa
proposta de projeto de animagdo, a cultura brasileira sera abordada especialmente através da
linguagem, evocada principalmente a partir de ditos populares; além de estar presente em
aspectos fisicos da constituicdo do cenario e nas questdes relacionadas a género que sao
pilares fundamentais para o roteiro.

Essas referéncias culturais também estdo relacionadas ao potencial educativo, a
instigagdo da curiosidade e a busca por solu¢des para situagdes que as personagens irdo
enfrentar ao longo do enredo. A imersao cinematografica faz com que o interlocutor se
identifique, tenha empatia e se ambientize naquela realidade. Esse elo de confianca e
permissao poética deve ser mantido ao longo da trama, junto as narrativas do episodio
proposto e sua relacdo com a sociedade, como no mundo “real”. Por isso, o lagco deve ser
fortalecido em meio a uma distopia que possui suas proprias singularidades e necessidades.

A teoria da suspensdo da descrenga, elaborada pelo poeta Samuel Taylor Coleridge
(2005) fala sobre a producao do projeto “baladas liricas”, onde o escritor criou personagens e

pessoas sobrenaturais e transferiu uma quantidade de veracidade que foi suficiente para ativar
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a imaginag¢do e imergir o publico. Ao acreditar no que esta sendo visualizado e se submeter a
trama consciente, ¢ como se houvesse um acordo entre o criador e o publico, especialmente
através da identificacdo com os personagens.

A prética leva como resultado o consentimento do publico com algo impossivel no
mundo fisico, como viagem no tempo, animais falantes ou magia. Entretanto, também trata da
ndo aceitagdo da improbabilidade, que poderia quebrar esse ciclo imersivo. Romper a
sequéncia significa também abalar a confianga do receptor, o que foge do intuito. Para evitar
que acontega, a historia de Paraisopolis contém itens que irdo possibilitar a identifica¢do e o

reforgo dos lagos afetivos com o universo cultural do qual nosso publico alvo faz parte.

2.4 O verbal como via de identificacio e a semidtica na animacao

Os dialogos em Paraisopolis sdo provenientes do portugués popular, com girias e
expressoes que fazem parte da cultura brasileira, além de referéncias a arte de rua brasileira,
ao com rap, funk e sertanejo. A pesquisadora Eni Orlandi (2003) afirma que a relagdo de
forcas consiste no fato de que “O dizer ndo ¢ propriedade particular. As palavras ndo sdo s
nossas. Elas significam pela historia e pela lingua. (...) O sujeito diz, pensa que sabe o que
diz, mas ndo tem acesso ou controle sobre o modo pelo qual os sentidos se constituem nele.”
(ORLANDI, 2003, p. 32), ou seja, o lugar simboliza uma jun¢do de lagos culturais de cunho
popular e que sdo representados na nossa linguagem.

O sotaque, as expressoes, a gesticulagdo ou comportamento sdo populares nas
conversas verbais e na constitui¢do do imagindrio de como sdo essas pessoas, “‘como nossa
sociedade ¢ hierarquizada, sdo relacdes de forca, sustentadas no poder desses diferentes
lugares, que se fazem valer na ‘comunicacdo’ (ORLANDI, 2003 p. 32).

A 1dentificacdo com o telespectador através dos lagos culturais e identitarios, segundo
a pesquisadora Eunice Kindel (2003), facilita também a assimila¢do dos sentidos e a criacao
de lagos afetivos com a animagdo. Como base nisso, como dissemos, iremos usar a suspensao
da descrenga de Coleridge (2005) como aliada para fortalecer o reconhecimento cultural e
despertar ideias criticas em todos os tipos de publico.

Em tempos de surgimento e maior presenga das plataformas streaming nas nossas

vidas, o audiovisual encontra-se cada vez mais atuante na formacao de nossa identidade.
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Ademais, o desenvolvimento dos aparelhos moveis, que permitiram uma acessibilidade ainda
maior dessa interacdo entre as obras e o publico, mudam ainda a relagdo com as producdes
audiovisuais. Pensando no aprendizado atrelado a potencialidade do visual poético, o desenho
vem com o proposito de proporcionar reflexdes sociais sobre representatividade feminina,
politicas publicas, transporte e informatividade. O projeto de Paraisopolis tem como
finalidade impulsionar uma discussdo com perspectiva de mudanca social, fortalecendo os
lagos afetivos com os personagens.

No vilarejo Paraisopolis, a forma de comunicagdo principal ocorre através de alto
falantes que transmitem radio na rua principal da cidade, o que faz paralelos com a realidade
brasileira em muitas comunidades interioranas. Esse ¢ um exemplo de lacos com a realidade
que reforcam a teia da suspensdo da descrenca e estimulam a imersdo, forma de contato entre
a animacao e o universo real.

Os detalhes visuais na animacao possuem enorme extensao de significados devido as
simbologias usadas na constru¢do do cendrio e dos proprios personagens. Kindel (2003)

afirma que

os desenhos animados tém seus efeitos ampliados quando analisados na vertente de
estudos que considerei para desenvolver essa tese - os estudos culturais -, os quais
assumem que eles tém atuado na produgdo de comportamento, bem como de
compreensdes de mundo que os sujeitos possuem, além de participarem na produgao
dos proprios sujeitos, que neles aprendem, por exemplo, como ser mulher, como ser
homem, como ser bonito, como ser vencedor, como ser herdi (KINDEL, 2003, p.
48)

Em consonancia com esta ideia, Aumont (2006) afirma que o cinema nao ¢ uma
lingua propriamente dita, mas que estimula a pensar e a refletir sobre o tempo-espago de
maneira original. Para ampliar ainda mais esse conceito de cinema, a semiotica se desenvolve
como um dos pilares fundamentais para essa constru¢do na narrativa, especialmente para a
animacdo, por estar repleta de significagdes que sdo transmitidas consciente ou
inconscientemente para o receptor e ter tudo criado desde o inicio, a partir de uma tela em
branco.

A semidtica ¢ uma ciéncia da linguagem que busca compreender as relagdes
estabelecidas com os signos, também através de classificagdes. A linguistica ¢ uma parte
desse estudo que foca em estudar a ciéncia verbal, enquanto a semiotica estuda todas as
formas de linguagem, segundo Santaella (1983). As classificacdes dos signos permitem
entender mais sobre a interacdo estabelecida com o que Charles Sanders Peirce, filosofo
americano, linguista e fundador do pragmatismo, denominou como receptor. Santaella (1983)

também afirma que
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O que chamamos racionalidade sofre, a todo momento, a influéncia de interferéncias
fora do nosso controle. As interferéncias sdo internas, isto ¢, as que vém das
profundezas do nosso mundo interior, ¢ externas, as que dizem respeito as forgas
objetivas que atuam sobre nds. Essas forcas vao desde o nivel das percepgdes que,
pelo simples fato de estarmos vivos, nos inundam a todo instante, até o nivel das
relagdes interpessoais, intersubjetivas, ou seja, as relagdes de amizade, vizinhanga,
amor, 6dio etc, encontrando ainda as forgas sociais que atuam sobre noés: as
condigdes reais de nossa existéncia social, isto é, as relacdes formais de classes
sociais que variam de acordo com as determinagdes historicas das sociedades em
que se vive. (SANTAELLA, 1983, p. 25)

Assim, a semiodtica faz parte da composi¢do dos sentimentos, emogdes e tudo aquilo
que ¢ transmitido, além de significagdes de objetos fisicos nas caracterizagdes. Esse conceito
¢ aliado a poténcia afetiva para a distopica Paraisdpolis e sua abordagem para promover
mudanga social, tendo em vista que somos seres capazes de transformar nossas significagoes
constantemente e questionar o que a autora chama de racionalidade.

Os icones usados serdo representacdes que se assemelham a simbologias do mundo
fisico, elaborando semelhancas (in)conscientes na mente do publico e explorando essa
possibilidade proposta pela animacdo audiovisual. De acordo com Kindel (2003), “a
representacdo nao ¢ a ‘coisa’ em si nem um espelho dessa realidade, mas uma constru¢ao
operada a partir de uma rede de significacdes instituida e posta em circulacdo através da
linguagem” (KINDEL, 2003, p. 19), por isso o uso da distopia como forte aliada para criticas
politicas e culturais.

Outro fator importante para as estratégias narrativas e estreitamento das relagdes, € a
escolha dos posicionamentos de camera e a forma que o telespectador ird interagir com os
personagens e o cenario. Kindel (2003) aborda o posicionamento cinematografico, sequéncia
temporal, velocidade e jogo de luz e sombra como elementos fundamentais para as
significacdes produzidas. Os posicionamentos plongée ou contra-plongée, por exemplo,
podem produzir sensagdo de autoridade ou submissdo, enquanto a camera na altura dos olhos
propde uma certa igualdade.

Esses posicionamentos de camera sdo fundamentais para os produtos audiovisuais e as
propostas que cada formato e projeto propde. O telejornalismo, por exemplo, explora a
camera na altura dos olhos dos apresentadores para a sensacdo de contato visual,
proximidade. Ja em Paraisopolis, a intengdo € contar a historia a partir do sentimento dos
protagonistas com os acontecimentos € com os outros personagens da trama, como forma de

imergir nas personalidades de cada um.
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3. PRODUTOS: ROTEIRO E STORYBOARD DA ANIMACAO PARAISOPOLIS

A discussao tedrica potencializou a produgdo do roteiro e storyboard de Paraisopolis -
A vida no reino do paraiso. Diante da atual conjuntura, em que a representatividade feminina
e o corpo da mulher estdo inseridos em contextos de diversas formas de violéncias estruturais,
¢ necessario compreender a representatividade e conceder espaco na pesquisa académica.
Desse modo, foi criado um projeto de animagdao como produto para conclusao de curso. Para
facilitar a assimilacdo do conteudo abaixo, foi criado também um site que contém as cenas e

respectivos quadros.

3.1 Storyboard
O storyboard foi pensado como um quadro por cena. Isso resulta no total de 16
imagens desenhadas no Adobe Illustrator CS4, produzidas com a mesa digitalizadora Wacom

e apresentadas abaixo seguindo a sequéncia do episodio.
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3.2 Roteiro

PARAISOPOLIS - A VIDA NO REINO DO PARAiSO - PILOTO

ROTEIRO ORIGINAL

Luciana Gontijo, maio/2019

PRODUGAO

Luciana Gontijo
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STORYLINE

A ideia consiste em elaborar uma critica politica por meio da
animagdo, tratando de casos do cotidiano de uma sociedade
distbépica, o vilarejo Paraisépolis. O foco é contar sobre a
vida de personagens centrais no vilarejo, que tem um governo
retrdégrado e autoritario (que faz paralelos com a realidade
atual do Brasil). Essas personagens tém inspiragdo em mulheres

da histéria brasileira.

ARGUMENTO

O projeto faz referéncia a periodos de luta e repressdo ao
longo da histéria brasileira, envolvendo questdes sociais e de
representatividade feminina. A animag¢do tem como principais
referéncias a teoria feminista contempordnea, a poténcia
educativa desse formato audiovisual e a jornada do herdi, tal

como a entende Joseph Campbell (1949).

A animagdo possui potencialidade de trénsito entre o mundo
real e ficcional, o possivel e impossivel. Para que isso seja
possivel, usei como ferramenta narrativa a suspensao da
descrenga de Samuel Taylor Coleridge (2005), a qual esté
baseada no compromisso entre o espectador e a obra, de aceitar
a possibilidade de coisas que ndo sdo possiveis na realidade

como magia e animais falantes.
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Essa trajetdéria pessoal dos personagens ocorre juntamente com
o desenvolvimento da histdéria do vilarejo. Na uUltima etapa da
jornada do herdi, o episddio conta com uma passagem de

aprendizado e amadurecimento.

O vilarejo é governado por um rei tirano, que interfere na
liberdade individual dos cidaddos de Paraisdpolis. A forma de
comunicagdo ocorre através de alto falantes que transmitem
rddio na rua principal da cidade, o que faz paralelos com a
realidade brasileira nas comunidades interioranas, onde esse

tipo de comunicagdo ainda é frequente.

A linguagem usada também provém do popular, com girias e
expressdes que fazem parte da regido Sudeste brasileira,
devido a arquitetura local se assemelhar as construgdes
ouropretanas. Ademais, também fazem referéncia ao cenario
musical brasileiro, com a forte presenga do rap, funk e
sertanejo. A identificagdo com o telespectador através dos
lagos culturais e identitérios é, segundo a pesquisadora
Eunice Kindel (2003), facilitadora na assimilagdo e criagdo de

lagos afetivos com a animacgdo.

Kindel reforga que os espagos de aprendizado ultrapassam o
espago fisico das escolas e universidades, sendo que o
desenvolvimento do cinema e da animagdo estdo cada vez mais
presentes na vida cotidiana. O surgimento das plataformas de
streaming e o desenvolvimento dos aparelhos mbéveis permitiram
uma acessibilidade ainda maior dessa interagdo entre obras e

piblico, mudando a relagdo com as produgdes audiovisuais.
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Pensando no aprendizado atrelado a potencialidade do visual
poético, o desenho vem com o propdsito de estimular reflexdes
sociais sobre representatividade feminina, politicas publicas,
transporte e informatividade. Tem como finalidade impulsionar
uma reflexdo com perspectiva de mudanga social, fortalecendo

os lagos afetivos com os personagens.

O cendrio serd elaborado em 2D, assim como os personagens, com
uso de cores sb6lidas e construindo o posicionamento de céamera
com o intuito determinado da cena. Cores quentes reforgam o
clima tropical, predominante em Paraisdpolis, com tom
remetente ao sépia dos filmes antigos e referente a uma era

ndo digital.

Essas referéncias também fazem parte do potencial educativo,
da instigagdo da curiosidade e busca por solugdes para a ordem
do reino que determina meninos usarem verde e meninas,
laranja. A imersdo cinematografica faz com que o interlocutor
se identifique, tenha empatia e se ambiente naquela realidade.
Esse elo de confianga e permissdo poética tem intuito de ser
mantido ao longo da trama, junto as narrativas do episddio e
sua relagdo com a sociedade, como o mundo real. Por isso, O
lago deve ser fortalecido, transitando entre todas as
temporalidades e em meio a uma distopia que possui suas

préprias singularidades e necessidades.

kkkhkkhkkkhkhkkkhkhkkhkhkkkhkhkkkhkikkkhkix*k

CENA 1 - INT/DIA - BANHEIRO DA CASA DE JULIETE

Imagem Gvula bucal tremendo
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JULIETE CANTANDO
AI MAAAAAAAE minha md3e minha mde. Ah minha MAAAAE minha
MAAAAAE
CENA 2 - INT/DIA - CORREDOR DA CASA

CATARINA bate na porta.
CATARINA
JULIETE! O que foi? Saia j& do banho, mocinha! E ndo jogue
a adgua fora, hoje é dia de dar banho nos meus bebéééés!
CATARINA olha para JUVENAL e SABRINA. ABRAGCA os animais,
sorri.

SABRINA olha para CATARINA.

SABRINA

Por favorzito, nooooooo! Tenga piedad de tu hija!
SABRINA fica com as pupilas enormes. CATARINA coloca SABRINA
no colo, segura a gata com uma mdo. SABRINA fica séria, lébios

retos.

SABRINA

Me gustaba cuando era una andarilla

TRANSICAO SEPIA - lembranga.

CENA 3 - EXT/DIA - BEIRA DA ESTRADA NA CAATINGA

SABRINA parada pedindo carona com sua trouxinha de roupa nas

costas. BARULHO da porta abrindo.

CENA 4 - INT/DIA - NA COZINHA DA CASA DE JULIETE

Juvenal franze o nariz e cerra os olhos
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JUVENAL

Quem que ia te dar carona, sua azarenta?

~

PALMAS a disténcia. Voz de Mariana.

MARIANA
O DE CASA! Vamos logo pra escola, JULIETE!!

CENA 5 - EXT/DIA - MARIANA NA PORTA DA CASA DE JULIETE, DE
COSTAS PARA A CAMERA E DE FRENTE PARA A CASA

MARIANA

Tem apresentagdo de trabalho hoje!

MARIANA de frente para a camera

MARIANA
O que vamos ser quando crescer (OLHOS BRILHANDO e
SORRINDO)

JULIETE abre a porta

JULIETE
Isso s6 é legal pra vocé, ndo quero crescer nunca! (FECHA

os olhos)

CATARINA aparece atrés

CATARINA
Nunca é muito tempo! Mariana, quer entrar pra tomar café?
O café da manhd é a refeigdo mais importante do dia, minha
querida! E como diz o ditado, quem ndo toma café, ndo segura o

calgao!
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CLOTILDE MARGARETE anda em direg¢do a CATARINA.

CLOTILDE
Esse ndo é o ditado, CATARINA! Vamos entrar aqui e comer
esse paozinho de energias e pequi com goiaba que eu fiz, ajuda

a centralizar nossos chakras e podemos fazer acroyoga juntos!

CATARINA
HMMMMMMMMMM que delicia!

JULIETE (ABAIXA OS OLHOS E PASSA A MaO NA
CABEGA)
0i, tia C1l6! Entdo, sabe.... Assim, sabe.... a gente té&

atrasada pra essa aula, vamos apresentar um trabalho falando

do que queremos ser quando crescer!

CLOTILDE

E o que vocé fez pra mostrar?

JULIETE

Esse desenho aqui 6

JULIETE tira o caderno da mochila de pano e mostra o desenho
com ela em cima de um morro de cupcakes e doces, com uma

espada nas mdos e uma blusa escrito VIVA A REVOLUCAO.

CAVALOS do rei passam na rua. REINALDO ri debochado.

REINALDO

Olha 14 aquele jumento metido a cantor e essas criancinhas

JUVENAL
Vou te mandar um rap pra vocé se acostumar/ sou mc cdésmico
mermdo, vou te falar/ para rebater essa sua bad vibes/ vé aqui

esse desenho/ embala na viagem
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CLOTILDE

aéeeeee positividade aéeeee/ larga a sua bad vibe
JUVENAL mexe a pata fazendo sinal para seguir em frente.
CLOTILDE, CATARINA, SABRINA, MARIANA e JULIETE dangando.
CAVALOS saem andando. JULIETE e MARIANA se despedem e andam

para a escola.

CENA 6 - INT/DIA - SALA DE AULA

IRMA SALINAS
Quero saber quem quer comegar a falar sobre o que vai ser

quando crescer

TODOS em siléncio, sons de grilos.

IRMA SALINAS

MARIANA, comece por favor

MARIANA
O IRMA SALINAS, meu sonho mesmo é ser atriz de radio tipo
a PAULA REGINA

Mostra desenho da atriz no caderno e o autdbdgrafo

IRMA SALINAS
E vocé, Andrezinho?

ANDREZINHO esbarra na tinta e suja a roupa de laranja.

TODOS
OH NAAO!

MADAME RADARES - ENTRA NA SALA
ANDREZINHOOOOOO (cémera lenta)
DETENQAO JA! As regras do reino sdo claras, meninas usam

laranja e meninos usam verde!
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WESLEY MAGNESIO
ATENGCAO, MORADORES! ATENCAO! ANDREZINHO ACABA DE TER A
ROUPA SUJA DE LARANJA! CUIDADO, PODE SER CONTAGIOSO!! TERA QUE
PLANTAR BANANEIRA ATE AMANHA!! ATENCAO!!

ANDREZINHO

Vish rapaz. Mas foi sem querer!

IRMA SALINAS
ANDREZINHO, sdo as regras do reino.

Todos da sala ficam em siléncio.

IRMA SALINAS
E vocé, JOAQUIM VII?

JOAQUIM VII

Quero cavalgar por ai com meu dinossauro e sair sem rumo
Imaginagdo do JOAQUIM VII em cima de um dinossauro andando

pelas ruas de Paraisoépolis.

IRMA SALINAS
E vocé, JULIETE?

JULIETE

Eu quero ser uma revoluciondria e comedora de cupcakes de

cenoura! Porque eu amooooooooo comer

SALA em siléncio. Olhos de JULIETE brilhando.

IRMA SALINAS
Segundo o Joaquinismo, religido aqui do reino, devemos nos

contentar com o que temos. O resto todo doar para o Rei.

JULIETE
Mas IRMA....
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AMELIA
Eu acho mesmo é que tem que levar todo mundo pra essa

detencéo!

TODOS
MAS COMO ASSIM? NAO!!

MARTIANA

Eu quero usar todas as cores, esse é meu sonho também!

TODOS
QUEREMOS LIBERDADE! QUEREMOS IGUALDADE!
CENA 7 - EXT/DIA - INTERVALO DA ESCOLA

IRMA SALINAS

JULIETE, pode vir aqui rapidinho?

JULIETE

EITA! Qué que eu fiz, Irma?

IRMA SALINAS
Quero te dar esse amuleto aqui 6, estd na minha familia héa

muitas geragdes e queria que vocé ficasse com ele.

JULIETE

E como que eu uso?

IRMA SALINAS
Ah! Esse é o amuleto da verdade. Ele vai te dizer tudo com
sinceridade e razao.
JOAQUIM VIII segura as pernas de ANDREZINHO. O sinal toca e

eles vao embora.

CENA 8 - INT/NOITE - QUARTO DE JULIETE



BARULHO ALTO, JULIETE TREME DE SUSTO E POE A MAO NO CORAGAO.

CATARINA GRITA

CATARINA
JULIETE!!! O que foi isso?

JULIETE
Ué, achei que fosse vocé fazendo mais uma pogéao!

FELPO surge no canto da porta

FELPO
0i, gente! Minha aterrissagem causou uns danos aqui mas
super suave de consertar, viu? Vou aqui dar uma volta pra

conhecer a cidade....

CATARINA
O QUE?? Quem é vocé? Como chegou? ATERRISSAGEM???
Vai até a cozinha e vé o teto todo quebrado, uma nave em

formato de avidozinho toma todo o espago.

FELPO

Calma, minha senhora! Me chamo Felpo e vim passar
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conhecimentos! Vim do planeta Flofloflopliplakt 240, essa aqui

foi minha espagonave natal mas acho que deu uma danificada por

culpa desse seu telhado viu?

JULIETE

Conhecimento??

CATARINA
O QUE?? POR CONTA DO MEU TELHADO?

FELPO

E isso mesmo! LA em Flofloflopliplakt todas as casas tém

tetos de borracha para aterrissagem, o problema 14 é quando



alguns membros da populagdo bebem muitos drinks de unicérnio

acabam pousando no telhado errado. Mas...

CATARINA

Como que vocé veio parar aqui??

JULIETE
MAE deixa ele ser meu cachorrinho de estimacdo! Deixa

deixa deixa, por favor por favor

FELPO
Cachorro? Ta& maluca? Sou um alienigena de negbcios,
entendeu? Ah... é uma loooooonga histdéria.... Basicamente me

expulsaram de 14 IN-JUS-TA-MEN-TE.

AMULETO
E cachorro sim, maluco é vocé que foi expulso por ser

traigoeiro.

CATARINA

TRAICOEIRO? Que negdbcio foi esse que falou?

CLOTILDE
Gente, que gritaria é essa? O telhado da cozinha té&
quebrado, CATARINA, vocé viu iss.... MEU JOQUIM DO CEU TEMOS
UM CACHORRO NOVO?

FELPO
EU NAO SOU CACHORRO!

CLOTILDE
Vem cd dormir com mamde, pequenininho!

(CLOTILDE pega FELPO no colo e sai)

CENA 9 - INT/NOITE - QUARTO DE JULIETE
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JULIETE pega a latinha de telefone sem fio com MARIANA

JULIETE
MARIANA, t& acordada? Cambio

MARIANA

T6 sim, cédmbio. Por que?

JULIETE

Vamos comegar nossa revolugdo! Estou desenhando alguns
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cartazes aqui pra gente colar na rua e ninguém nunca vai saber

que foi a gente!

MARTIANA

Mas JULIETE, a gente ndo pode sair de noite

JULIETE

Isso é o que eles querem que a gente pense!

MARIANA

Ndo exatamente né, é o que meus pais disseram

JULIETE

Vamos! Diz que sim, diz que sim!

MARIANA
T4 bem, vou dar um jeito!

MARIANA e JULIETE saem com uma blusa tampando o rosto e

comegam a colar os lambe-lambe nos postes. Voltando para casa,

sdo paradas por REINALDO.

REINALDO

Onde as mocinhas estavam essa hora? E esses cartazes ai na

sua mao, JULIETE?



AMULETO
Tecnicamente sdo chamados de lambe-lambe, ndo como
cartazes.

JULIETE e MARIANA se olham

REINALDO
OLHA SO GALERA, PEGAMOS AS VANDALAS! Vamos levar vocés
agora para o REI JOAQUIM!

MARIANA
Eu sabia que a gente ndo devia ter saido de casa téo

tarde... Que negécio foi esse que falou, JULIETE?

JULIETE
Depois te explico.

CENA 10 - INT/NOITE - PALACIO DO REI JOAQUIM

REI JOAQUIM

Ora ora o que temos aqui?

REINALDO
Essas meninas foram pegas planejando uma revolugdo de

cores, senhor.

REI JOAQUIM
REVOLUCAO? Pela ordem de distlrbio da minha paz, vou ser
obrigado a consultar meu or&dculo para SUA PUNICAO (risada
maligna)

REI JOAQUIM vai até o oraculo

MARTIANA

Ele vai conversar com essa pedra?

AMULETO
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A pedra era usada como oraculo desde a Grécia antiga como

forma de saber o futuro.

MARIANA

Juliete, manda esse seu colar ficar calado.

JULIETE

Acho que vai! Gente do céu, ele estd ficando doido.

REI JOAQUIM
OH ORACULO, QUANTOS DIAS ELAS MERECEM FICAR PRESAS POR
DISTURBIO DA MINHA PAZ? AHAM... AHAM.... TUDO BEM, cinco dias

sem brincar nem cantar

JULIETE

Ah, nem é tdo ruim, achei que seria pior!

REI JOAQUIM

E na prisdo paraisopana.

AS DUAS
NAAAAO! !
CENA 11 - EXT/NOITE - CASA DE JULIETE

AMELIA joga pedrinhas na janela. JUVENAL abre a porta.

JUVENAL

0 menina, o que vocé ta fazendo aqui essa hora?

AMELIA
Essa é a casa da JULIETE? Ela foi levada pelo REGINALDO
pra corte, vi os cavalos falando que elas eram vandalas! Acho
que tem a ver com os cartazes que tdo aqui na rua, vocé ja
viu?

CENA 12 - EXT/NOITE - PRISAO DE PARAISOPOLIS
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MARIANA
A minha mde vali me matar! Ndo quero nem ver quando chegar

em casa...

JULIETE
MARIANA, a gente tem que ter um plano! Sé tem a gente
aqui!
(JULIETE sacode as barras da cela)

Mas t& impossiiiiivel!

CENA 13 - EXT/DIA - PRISAO DE PARAISOPOLIS
ANDREZINHO (UMA VOZ DISTANTE)

Ei, quem ta ai?

MARIANA

JULIETE, serd que é um fantasma?

JULIETE
VOCE £ UM FANTASMA?

ANDREZINHO
JULIETE? O que vocé ta fazendo aqui? E o Andrezinho,
depois que a tinta caiu em mim e tive que plantar bananeira, o

oradculo me mandou ficar aqui por 20 dias...

MARIANA
ANDREZINHO!! A gente também tem que ficar aqui sé que por

menos tempo.... vocé quer brincar de alguma coisa?

MADAME RADARES
(Comendo uma goiaba)
EU OUVI BRINCAR? Vocés ndo vao brincar de nada! Vvao ficar

aqui pela eternidade! (risada maléfica)
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JULIETE

Qual é a desse pessoal? Risada esquisita hein

MARIANA

Nao vamos sair daqui nunca mais

JULIETE
EU JA SEI! Mariana, a IRMA SALINAS me deu esse negdcio
aqui que fala a verdade sempre, serd que ele pode nos ajudar?

AMULETO, ACORDA! Tem como a gente sair daqui?

AMULETO

S6 puxar a alavanca ali do lado de fora.

JULIETE

E como que fago para termos a nossa revolugdo?

AMULETO

Converse com o JUVENAL, ele pode te ajudar.

MARTIANA
Poxa eu gostei desse seu colar agora hein
JULIETE puxa a alavanca, ela e MARIANA sobem e resgatam
ANDREZINHO.

CENA 14 - EXT/DIA - CASA DA JULIETE

JULIETE
JUVENAAAAAL!!

CATARINA

JULIETE, onde é que vocé estava??? Fiquei preocupada!

JULIETE



Mae, desculpa, preciso do JUVENAL pra gente comegar a

revolugédo!

JUVENAL
EU TENHO UMA IDEIA! Fiz uma musica esses dias!

Solo de Never You Mind comega.

JULIETE, MARIANA e JUVENAL entram na raddio de WESLEY MAGNESIO

WESLEY MAGNESIO
(Locugdo na réadio)
ATENGAO ATENGAO! EU NAO QUERO USAR SO VERDE NEM LARANJA!
TODO MUNDO VAI PRA PORTA DA ESCOLA JA!
CENA 15 - EXT/DIA - PORTA DA ESCOLA

Estudantes com os rostos pintados de varias cores.

TODOS
EU NAO QUERO USAR VERDE
E NEM QUERO LARANJAO
A MADAME SEMPRE VEM
NAO VAI TENTAR PRENDER MAIS NAO!
EI, RADARES, DEIXA A COR EM PAZ
NOS VAMOS USAR O QUE QUISERMOS

CORO
NOS NAO PRECISAMOS USAR VERDE
NAO QUEREMOS CONTROLE NAO
TUDO E DE MENINO E MENINA
EI, RADARES, DEIXA A GENTE EM PAZ

REI JOAQUIM
AI MEU SANTO JOAQUIM QUE BALBURDIA!

CORO
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CORES LIVRES JA!!!

REI JOAQUIM
T4 bom, ta bom, TA BOM! Pelo amor de Joaquim! S6 parem de
perturbar minha paz! Usem o que quiserem!

TODOS celebram.

CENA 16 - FUNDO SOLIDO

Créditos aparecem no canto da tela enquanto duas senhoras

conversam.

SENHORA 1
Vocé viu essa coisa de cor liberada? Ih menina, na minha

época ndo tinha dessas coisas néao!

SENHORA 2
Essa juventude t& perdida mesmo, daqui a pouco vao querer

direitos.

54



55

4. CONSIDERACOES FINAIS

Ao finalizar esse trabalho, percebi, especialmente através da constru¢do do storyboard,
como a criagdo de cenarios e das caracteristicas fisicas dos personagens possuem um intuito e
necessitam de planejamento prévio, desde a escolha dos tragos as cores usadas. O roteiro,
concluido anteriormente ao storyboard, atravessou todo o processo de criacdo e deu vida a
uma sociedade distopica.

Uma parte muito interessante durante a elaboracao foi entender o jornalismo de forma
ludica, buscar referéncias de quadrinhos que deram origem ao formato, descobrir novos
produtos possiveis e me descobrir. Além disso, foi muito interessante pensar em como a
comunicag¢do verbal e ndo-verbal carregam significantes e significados.

Dominar o programa Adobe Illustrator expandiu meus conhecimentos sobre as
possibilidades da arte grafica, os impactos e a importancia da imagem como forma de contato
e mensagem para com o publico. A experiéncia de criagdo juntamente a teoria, inspira o
jornalismo de diversas maneiras praticas, provando que a educagdo e informagdo estdo
presentes em diferentes formatos.

Além disso, pensar em um publico e formas interativas de apresentar uma questao tao
complexa e debatida como género ¢ desafiador. Compreender os passos da jornada do heréi e
adaptar a linguagem ao tema que ¢ t3o atual e politico, transcende para a formagao do senso
critico que ¢ adquirido ao longo da vida.

Tomar como base mulheres brasileiras inspiradoras para as personagens principais
também foi parte do processo que demandou muita atenc¢ao e cuidado, a fim de compreender
como a recepcao do conteudo seria. Mulheres de tempos diferentes foram escolhidas para
Paraisopolis a fim de fazer com que suas lembrancas estejam sempre vivas e presentes em
nos, reavivando suas memorias com respeito e trazendo suas qualidades também para as
personagens.

O protagonismo de uma menina negra e heroina ¢ também ponto provocativo das
questdes postas em Paraisopolis. E uma forma de dar visibilidade a esse grupo de pessoas que
historicamente sdo vitimas dos mais diversos preconceitos e violéncias em nossa sociedade
real, trazendo uma perspectiva mais empoderadora. Entendo meu privilégio branco e vejo o
projeto como forma de apontar questionamentos a fim de tentar ocasionar uma mudanga
social também.

A abordagem de temas soOcio-politicos busca evidenciar os erros que estamos

cometendo como sociedade, com debates retrogrados ainda na atualidade, como a
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diferenciagdo de cores usadas por meninos € meninas, mesmo depois de anos de lutas de
mulheres como as que compdem as personagens paraisopanas.

Trazer também elementos de Ouro Preto para desenvolver o cendrio ¢ muito simbodlico
tanto para mim pessoalmente, quanto para a carga historica que esta ligada a simbologia de
Paraisopolis. Uma cidade que foi explorada durante o periodo colonial, teve tantos escravos
trazidos e representa muito para a histdria brasileira, foi a inspiragdo do paradoxo trazido: o
conservador e o moderno.

Paraisopolis traz em seu conjunto verbo-visual uma amplitude de significagdes e
licdes: sororidade, feminismo, igualdade, politicas soberanas e o poder da mobilizagdo. Essa
teia de signos relaciona-se desde as caracteristicas dos personagens e as vivéncias propostas
até a paleta de cores, tragados e impactos. Pensar no significado que o laranja, verde, rosa e
azul trazem para a narrativa em paralelo com o Brasil da atualidade, carrega muitos debates
que foram levados para a trama de forma leve e ludica. Esses pensamentos envolveram a
composi¢ao do cendrio e 0s proprios personagens, as expressoes faciais € movimentos.

O planejamento anterior ao storyboard também foi fundamental. Para elabora-lo, tive
que questionar a mim mesma: as dores que compartilhamos enquanto mulheres em um
sistema patriarcal e como isso foi mudando conforme o passar dos anos. Por isso, inspirei-me
em algumas mulheres que fizeram a diferenga na nossa historia - Marielle Franco, Tarsila do
Amaral e Irma Dorothy- como forma de respeitar as lutas em diferentes tempos. Manter suas
memorias presentes € vivas € 0 que nos trouxe até aqui e o que proporciona folego para
continuar a luta para meninas e mulheres.

Criar uma heroina e trazer licdes de sororidade e parceria feminina compde
Paraisopolis e também um ideal para combater as opressdes sociais, formando mulheres fortes
e dispostas a lutar. Usar o feminismo aliado a subjetividade jornalistica, faz de nossa
profissdo ainda mais questionadora das estruturas sociais € com garra para imaginar
mudancas.

Por fim, gostaria de dizer como foi realizador e engrandecedor realizar esse projeto
como jornalista, ampliando meus sentidos de visdo do campo. A unificacdo do trabalho e
paralelos entre campos teodricos e pratica criativa foi responsavel por me tirar da caixinha, ver
e absorver informacdes, intuitos, referéncias, em outros produtos que j4 consumia sem
entender como realmente funcionava cada etapa. Ademais, o projeto foi responsavel por
fortalecer o feminismo que vive em mim e a sororidade que, assim como no episodio piloto
de Paraisopolis, provoca o reconhecimento do tanto que essas mulheres incriveis fizeram e

ainda fazem por nos.
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