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RESUMO

Habitualmente, o imaginario do Brasil perante a comunidade internacional gira em
torno da exotizacdo do pais e da populacédo brasileira. Tais esteredtipos, muitas
vezes, se reforcam em producdes audiovisuais destinadas também ao publico
nacional. Dessa forma, divergir de clichés representativos e embarcar em aspectos
culturais regionais, dialoga de forma mais intensa com o panorama brasileiro, que,
por si s, engloba inumeras diversidades em sua composi¢cdo. Cachara € uma
experiéncia imersiva de cinema de animagao expandido, que busca, a partir da
analise da construgéo visual de simbolos culturais em produtos midiaticos chineses,
destacar como esses atributos, ao se manifestarem na criagdo de uma expressao
estética vinculada ao imaginario cultural nacional, podem gerar identificagédo civica.
Por meio de uma narrativa ficcional, os aspectos que incorporam a cultural local se
materializam na concepgédo estética e visual do projeto, buscando, através da
animacao, traduzir o espago que abrange a triplice fronteira entre Brasil, Argentina e
Paraguai.

Palavras-chave: imersio; construgao estética; animagao; simbologia cultural.
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RESUMEN

Habitualmente, el imaginario de Brasil ante la comunidad internacional gira en torno
a la exotizacién del pais y de la poblacion brasilefia. Estos estereotipos suelen verse
reforzados en producciones audiovisuales dirigidas también a un publico nacional.
De esta manera, apartdndose de clichés representativos y adentrandose en
aspectos culturales regionales, dialoga mas intensamente con el panorama
brasilefio, que, en si mismo, abarca innumerables diversidades en su composicion.
Cachara es una experiencia inmersiva de cine de animacion expandida, que busca,
a partir del analisis de la construccidon visual de simbolos culturales en productos
mediaticos chinos, resaltar como estos atributos, cuando se manifiestan en la
creacion de una expresion estética vinculada al imaginario cultural nacional. , puede
generar identificacion civica. A través de una narrativa de ficcion, los aspectos que
incorporan la cultura local se materializan en la concepcidén estética y visual del
proyecto, buscando, a través de la animacion, traducir el espacio que abarca la triple
frontera entre Brasil, Argentina y Paraguay.

Palabras clave: inmersion; construccion estética; animacion; simbolismo cultural.
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ABSTRACT

Usually, the imaginary of Brazil before the international community revolves around
the exoticization of the country and the Brazilian population. Such stereotypes are
often reinforced in audiovisual productions also aimed at a national audience. In this
way, diverging from representative clichés and embarking on regional cultural
aspects, dialogues more intensely with the Brazilian panorama, which, in itself,
encompasses countless diversities in its composition. Cachara is an immersive
experience of expanded animated cinema, which seeks, based on the analysis of the
visual construction of cultural symbols in Chinese media products, to highlight how
these attributes, when manifested in the creation of an aesthetic expression linked to
the national cultural imaginary, can generate civic identification. Through a fictional
narrative, the aspects that incorporate local culture materialize in the aesthetic and
visual conception of the project, seeking, through animation, to translate the space
that covers the triple border between Brazil, Argentina and Paraguay.

Key words: immersion; aesthetic construction; animation; cultural symbolism.
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1 APRESENTAGAO

Cachara € um projeto de experiéncia imersiva de cinema de
animacao expandido que tem como enfoque narrativo a trajetoria de Kota, uma
jovem, que enfrenta ha 15 anos as consequéncias do rompimento da barragem da
usina hidrelétrica local e suas ramificagcbes socioculturais na comunidade
subsistente.

Idealizado a partir da projegcdo em multiplas telas, o projeto intenta
descentralizar o olhar perante a producédo filmica estadunidense e europeia,
provindo da analise da construgdo visual de elementos culturais simbdlicos em
produtos midiaticos chineses e como a imagem resultante desse processo pode criar
elos de identificagcao patria. Isto €, Cachara tem como enfoque, evidenciar como
atributos culturais podem se converter dentro do campo artistico na formulagao de
uma manifestagao visual, vinculada ao imaginario de simbologia cultural nacional.
Aspectos que serdao materializados em uma experiéncia imersiva de contexto
ficcional, através da insercdo dessa simbologia cultural local na configuragao
estética e concepcéao visual do projeto a fim de evocar identificagdo regional por
meio de tais atributos.

Concebido na qualidade de Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC)
da Universidade Federal da Integragdo Latino-Americana (UNILA), Cachara, por
meio da captagdo em imagem e video de ambientes que compdem a ftriplice
fronteira entre Argentina, Brasil e Paraguai, visa estabelecer a representagcao das
singularidades que englobam esse entorno. Aspirando tragar dialogos com a
adjacéncia para além do ciclo académico, através da transfiguragdo desses espagos
para a linguagem da animagéo, fundamentada sobretudo na oéptica ndo natural e

migrante da realidade trinacional.
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13

2 JUSTIFICATIVA

Na esfera audiovisual, a animagdo desempenha uma funcao
distintiva ao convir como linguagem preliminar de expressao, instituindo os
fundamentos da interpretacéo visual e narrativa de aspectos que, posteriormente, se
solidificam no a&mbito do cinema live-action e de outras modalidades midiaticas. A
versatilidade de faixas etarias que circundam o consumo da animagao, atestam o
seu papel significativo na formacédo de concepgdes relacionadas a realidade e a
sociedade. Tal influéncia é notadamente estabelecida a partir do didlogo tragado na
infancia, periodo onde a construgao de imaginarios e perspectivas acerca do mundo,
do social e do individuo se fundamentam. Nesse sentido, a animagao se caracteriza
como agente promotor na definicdo de abordagens primordiais para conceber,
questionar e intervir nas formas pelas quais diversos fenbmenos e Opticas da
experiéncia humana sao interpretados e compreendidos.

A animacdo apresenta uma afinidade substancial em relagdo ao
cinema tido como convencional, tanto em seus estagios iniciais, uma vez que ambos
derivam de sequéncias de imagens em movimento, quanto nas implicagdes técnicas
e narrativas que transcendem as duas modalidades. No entanto, ao adentrar no
dominio da criagao artistica, o cerne da animacao se evidencia na capacidade de
forjar uma configuracdo estética caracterizada por uma continuidade ininterrupta e
potencialmente ilimitada. Sendo assim, a animacado detém da responsabilidade
exclusiva de toda a construgdo imageética que constitui o universo da obra,
proporcionando um espaco onde a criacdo artistica pode ser moldada de maneira
incessante e sem limitagdes predefinidas.

Posto isso, uma observacdo do cenario de producdes nacionais
animadas leva a uma dualidade: um campo tdo amplo de possibilidades de
elaboracao visual carece de obras que confabulam com a realidade estética regional
dos meios em que estido inseridos. Portanto, a animagdo como escolha deriva do
anseio de contemplar ndo apenas os componentes que envolvem o ambito local,
mas também de perceber tais elementos transmutados nas potencialidades
inerentes a criagdo artistica, visual e estética, as quais se encontram habilitadas
somente pelo emprego da animagao enquanto linguagem.

O projeto Cachara visa empregar essas possibilidades artisticas

oferecidas pela animacdo, mediante a analise da construgdo visual e estética
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aplicada na direcdo de arte em midias chinesas e sua habilidade em incorporar
espagos e elementos de simbologia cultural na criagcdo da visualidade. Assim,
buscando compreender de que maneira essa proficiéncia pode ser adaptada e
reconfigurada no contexto nacional e, posteriormente, adotada na elaboragdo de
experiéncias imersivas, principalmente, através da direcdo de arte e da construgao

da imagem na animacéo.

3 DESCRIGAO DETALHADA DA OBRA

3.1 IDEALIZAGAO NARRATIVA

O projeto Cachara expbde a historia de Kota, uma jovem, que
enfrenta ha 15 anos, as consequéncias do rompimento da barragem de uma usina
hidrelétrica. A ideia se fundamenta a partir da vivéncia migrante em Foz do Iguagu,
se estendendo para a dindmica tri-fronteirica. Posto isso, o mundo ficcional de
Cachara desponta e se contextualiza antes mesmo do nascimento de Kota, quando
houve mobilizacdo de grandes empresarios da regiao em prol da privatizagao da
usina hidrelétrica Tuiapi. O projeto nomeado Hydralia, foi apresentado como uma
nova oportunidade para o turismo na cidade, uma vez que a privatizacao permitiria a
expansao de sua capacidade de produgao de energia mediante o alargamento do
lago adjacente, que abrigaria resorts de luxo para pesca, areas de banho e passeios
de barco. A cidade de Guaigui, que ja dependia em parte do turismo para sua
economia e detinha uma forte industria hoteleira, acolheu prontamente a ideia e
promoveu diversas campanhas para conscientizar a populagao sobre os beneficios
da privatizagdo. Sendo uma das principais propagandas divulgadas pelo governo
municipal e estadual a expectativa de uma segunda onda migratéria para a regiao
decorrente da efetivagcdo do projeto. A argumentativa levava a crer que a expansao
do lago demandaria um numero massivo de trabalhadores, o que, por sua vez,
impulsionaria o desenvolvimento local.

Os acontecimentos se desenrolaram rapidamente, com politicos e
empresarios interessados no projeto se mobilizando. Em pouco tempo, os governos
de Brasia e Apiragua abriram um processo de licitagao, cedendo a usina de Tuiapi
por um periodo de 150 anos. Apos trés meses, a empresa The Power Pact, uma

jJoint venture composta por empresas amerunicas, de Amerun, e acandenses, de
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Acadan, assumiu o controle da usina e iniciou uma chamada nacional no territorio
brasano em busca de mao de obra, resultando no deslocamento de mais de 5 mil
trabalhadores migrantes e suas familias para a regiao.

Os pais de Kota estavam entre aqueles que partiram rumo a Guaigui
em busca de novas oportunidades. Recém-casados e provenientes de uma area
rural, viram na cidade uma chance de escapar da instabilidade e do desemprego
que assolavam o pais. Ambos conseguiram empregos na TPA (The Power Pact) e
tiveram sua primeira filha, Kota, um ano apds migrarem para Guaigui. Contudo, trés
anos depois, a barragem se rompeu ainda em fase de expansdo, alagando
completamente a cidade e as outras duas regides da fronteira, resultando no
afogamento dos pais de Kota, que, por muito pouco, sobreviveu.

Durante o rompimento, ocorreram aproximadamente 600 mil ébitos,
e o indice de letalidade cresceu significativamente com o passar dos dias devido as
adversas condi¢cbes as quais os sobreviventes foram submetidos. Todavia, a iluséo
que alguma ajuda viria a cidade se manteve e os sobreviventes se organizaram em
pequenos grupos, que, posteriormente, se transformaram em conglomerados de
moradias flutuantes que passaram a operar como clas.

Apds 15 anos, Kota detinha de 4 anos de experiéncia como
mergulhadora, uma ocupagao notoriamente considerada perigosa pela comunidade
e, exclusivamente, destinada as camadas mais desfavorecidas e marginalizadas
socialmente em seu cla. Kota, como 06rfa, ndo desfrutava do poder de escolha
perante seu futuro e esteve sujeita, desde que se entende por gente, ao sistema de
divisdo Cachara que se estabeleceu nos primordios do desastre. Tal sistema, é
fundamentado na segregacdo dos sobreviventes em grupos, estabelecendo uma
hierarquia para a priorizagdo de recursos. Nesse contexto, a elite e os militares de
Guaigui constituem o grupo Onca, considerado o mais alto em termos de
classificagcdo, sendo todos os seus membros brancos e naturais da cidade. Em
seguida, o grupo Murta, ocupando a segunda posi¢ao, composto por individuos
brancos n&o naturais da cidade. Por fim, o grupo Plati, composto por todas as
pessoas nao brancas da regido, independentemente de serem ou n&o naturais de
Guaigui. Embora oficialmente n&o haja uma subdivisdo entre os membros do grupo
Plati, tal distingao ocorre principalmente sob a perspectiva dos Oncas e Murtas, que
se encarregam de identificar quais Platis sdao considerados Cacharas. Estes,

individuos ndo brancos que migraram para Guaigui com o intuito de trabalhar no
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projeto Hydralia, bem como seus descendentes. O termo “Cachara” remete a uma
espécie de peixei invasora encontrada nos rios da regido, acusada de causar danos
aos ecossistemas. Sendo, dessa forma, que os trabalhadores em questdo foram
caracterizados, uma vez que os Oncas e Murtas atribuiam a eles a responsabilidade
pelo rompimento da barragem.

Kota, semelhante a outros Cacharas, enfrentou severas restricoes
ao acesso de recursos basicos, tais como educacdo, alimentagdo e vestuario.
Durante 11 anos de sua vida, residiu com Peri, um amigo de infancia, e sua mae,
ambos pertencentes aos Cacharas. Aos 12 anos, Kota presenciou o falecimento da
mae de Peri, vitimada por um grupo de Oncas, e aos 14 anos, sofreu a perda de Peri
durante uma expedicdo de mergulho, quando ambos foram atacados por um jacaré.
Nesse mesmo dia, Kota recebeu uma punigdo por ndo atingir a meta de “objetos
encontrados”, ja que retornou apressadamente com o brago ensanguentado, em
busca de ajuda.

Deste modo, é pertinente observar que todas as experiéncias
prévias da personagem precedem os eventos retratados na obra em questdo, no
entanto, se materializam ao longo da narrativa, uma vez que os elementos
socioculturais do ambiente no qual a personagem esta inserida influenciam e
estabelecem dinamicas que a circundam. A obra visa expor a personagem
atravessando um processo de autoaceitacdo e desmistificacdo de sua propria
imagem, ao sair de um ambiente de repressdo e adentrar em novas perspectivas.
Contudo, a medida que avanga nesse processo, o sentimento de indignagéo cresce
gradativamente, de modo que, quanto mais Kota entende sobre o meio, mais raiva é
drenada em relagcdo ao sistema no qual estava previamente inserida.

Assim, o projeto se fundamenta na aspiragdo de conceber uma
estética destinada a um contexto ficcional, valendo-se da evocacdo de elementos
que estabelecem conexdes com a tessitura da realidade nacional, primordialmente
direcionando para as representagdes visuais e sonoras de comunidades

marginalizadas.

3.2 IDEALIZAGCAO SONORA

O som, assim como a imagem, caracteriza a experiéncia imersiva,

em virtude da capacidade do estimulo auditivo de proporcionar uma experiéncia de
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imersao total, uma vez que, pode ser apreendido de maneira simultanea a partir de
todas as diregbes. Em um contexto narrativo marcado pela desigualdade e
segregacgao, idealizar o som € pensar em como transpassar tais dindmicas ao
publico participador.

A obra visa ndo estabelecer dialogos entre os personagens, sendo
palavras de ordem proferidas por Oncas e Murtas aos Platis através de pequenos
alto-falantes espalhados pelo cla, as unicas falas da obra. Assim, o ambito de
opressao é reforcado no campo sonoro, estipulando quais grupos detém do “direito”
da fala. Ademais, o projeto deseja evocar sonoridades historicamente
marginalizadas, como, por exemplo, o samba, o rap e o funk. Tais géneros serao
estipulados como expressdes culturais dos Platis, que, por si sO, ja se caracterizam
pela marginalizagao.

Assim, se estabelece uma dualidade dentro do universo Cachara,
esta sendo quais sonoridades sao aceitas publica e socialmente no cla, e quais nao
usufruem dessa posi¢ao. O som atua como evidenciador das relagdes sociais na

obra, guiando o publico participador emocional e narrativamente.
3.3 DESCRICAO TECNICA

A obra se caracteriza como uma proje¢ao panoramica a ser exibida
no estudio do curso de Cinema e Audiovisual da Universidade Federal da Integragéo
Latino-americana, localizado no campus Jardim Universitario. Idealizada para conter
8 minutos de duragao, a exibicdo conta com trés projetores em um aspect ratio de
16:9 e resolucao de 1920 por 1080 pixels, isto é, Full HD.

O software utilizado para o mapeamento e exibicdo da obra sera o
Resolume Arena, em que, a partir do blending das imagens dos trés projetores, ou
seja, a juncado das imagens a fim de formar uma unica tela, se materializa a tela
panoramica.

A forma cbncava da tela se da de modo a evocar a sensacao de
imersao no publico participador, também dispondo de duas caixas de som dispostas

em cada lateral da tela.

4 FUNDAMENTACAO TEORICA E VISAO ESTETICA
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4.1 FUNDAMENTACAO TEORICA
4.1.1 Transcinemas e o Espectador

Ao adentrar o ambito cinematografico, por vezes, o cinema é
distanciado da pratica tecnologica, onde a convergéncia entre ambos passa
despercebida ou é desassociada. Contudo, arte, tecnologia e audiovisual se
complementam e se hibridizam desde os primdrdios do cinema. Como apontado por
Maciel (2017), desde o inicio, a pratica cinematografica sempre foi experimental, ao
fundir formas tecnoldgicas e meios narrativos. Seguindo pela mesma optica, Parente
(2007) afirma que o cinema, enquanto forma, conjuga em sua estrutura trés distintas
dimensdes: a configuragdo arquitetdnica, a tecnologia empregada na captagéo e
projecao, e a articulacdo da narrativa.

Tal estruturacdo ainda sustenta e guia as experiéncias e olhares
acerca da relagdo entre o cinema e o espectador, sobretudo pela designagao dessa
configuragdo como a tradicional, ou a que remete a uma unica forma de cinema.
Contudo, o uso da tecnologia como um dos elementos que consente a progressao e
a manutencgao da forma tradicional da sétima arte € a mesma que, por vezes, pode
contribuir para instaurar alternativas de producdo divergentes, questionando,
remanejando e expandindo o cinema como linguagem e sua abordagem perante o
espectador.

Sucintamente, ao pensarmos a experiéncia do cinema, um cenario
imutavel se materializa. Se segrega o cinema do ato de consumir um filme, o cinema
se incorpora como arte, lugar e vivéncia, sendo parte de um processo que engloba
estar em uma sala compartilhada e assistir a obra a partir da projecdo de um
dispositivo oculto ao espectador. Situacdo esta que se difere do comumente
associado ato de “ver um filme®’, mais comumente relacionado na
contemporaneidade a uma contemplacéao individual ou restrita a ciclos especificos e
se efetiva por meio de telas, por exemplo, de uma televisdao ou dispositivo movel.
Isto &, pelo prisma da experimentagcao do espectador, o cinema entendido como
habitual se efetiva ndo s6 pela forma filmica, mas também pelos meios classicos de
consumo atrelados ao formato.

Deste modo, como aponta Siqueira (2019), cada modificagdo em um
dos componentes, tais como a utilizagao de multiplas telas, proje¢des panoramicas e

a criacdo de configuragdes espaciais distintas da forma tradicional do cinema,
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estampa uma ampliagdo das abordagens contemporaneas no contexto
cinematografico. Portanto, alterar as propriedades de exibicdo de uma obra
corporifica a expansao do cinema, que exprime uma empreitada voltada para a
instauragdo de um procedimento de engajamento do espectador, objetivando
potencializar os impactos perceptivos, visuais e auditivos, assim, ampliando uma
sensorialidade do espectador.

A relacéo entre o espectador e a obra toma outro carater, expondo
as multiplas vertentes que circundam a producdo cinematografica e emergindo
conceitos divergentes da configuragao tradicional. Contudo, vale ressaltar, que como
apontado similarmente por Parente (2007), o cinema sempre ostentou uma
pluralidade intrinseca, embora tenha sido subjugada pela predominancia de sua
forma convencional, o que ele denomina de forma cinema.

Consequentemente, as ramificagdes que se estabelecem a partir da
quebra desses paradigmas, ou da ruptura com a denominada forma cinema, se
configuram como o conceito de transcinema. No conceito, criado pela pesquisadora
Katia Maciel, uma imagem é destinada a engendrar ou instaurar uma construgcao de
espacgo-tempo audiovisual no qual a presenca do participante pode desencadear o
desenvolvimento da narrativa, ou seja, coloca o publico como peg¢a fundamental
para a concretizacdo da obra. A pesquisadora ainda afirma, “¢ o cinema como
interface, isto €, como uma superficie em que podemos ir através” (MACIEL, 2006,
p.72).

Partindo dessa premissa, o espectador transcende a inércia de seu
corpo habitual, tornando-se um agente ativo na apreciagao da obra ao se engajar
completamente com conteudo apresentado. O termo é redefinido e o espectador
passa a ser encarado como um participador ativo da obra.

O participador é o sujeito da experiéncia das imagens, ndo mais aquele que
esta diante de, como o sujeito renascentista, mas aquele que esta no meio
de, como nos sistemas imersivos. Neste caso, o “participador” é parte
constitutiva da experiéncia proposta, ndo mais um espectador que assiste
aquilo que passa, mas um sujeito interativo que escolhe e navega o filme
em sua composi¢ao hipertextual, em suas dimensdes multitemporais, multi

espaciais e descentradas, ao conectar uma rede de fragmentos de imagens
e sons e ao multiplicar os sentidos narrativos (MACIEL, 2006, p.72).

Portanto, o fazer cinematografico opera, agora, também com um

cinema expandido que explora variadas estruturas, formas de contar historias e
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novas maneiras de se relacionar com o publico. Tal pratica revela sua importancia ao
reconfigurar a interagdo previamente estabelecida com as imagens e sons,
influenciando ndo apenas o momento tangivel da experiéncia, mas também a
conexdo subjetiva e as percepgdes subsequentes de cada participador. Todavia,
vale ressaltar que toda modificacéo reflete um processo de desorganizagdo em um
aspecto, enquanto simultaneamente promove uma reorganizagdo em outro, de
maneira indissociavel. Se considerarmos que a reorganizagdo implica outra
estrutura, que, por sua vez, é constituida por diferengcas e que essas diferencas
constituem informacdes, podemos afirmar que toda transformacao se traduz em um
fluxo de informagdes, um diagrama de diferengas que gradualmente se implanta e
se desdobra (OLIVEIRA, 2006).

Assim, o sujeito participador germina da gradativa reorganizagao do
olhar e de sua prépria presencga perante o que € exposto, contanto que o dispositivo,
entendido como meio pelo qual a imagem e o som sao produzidos e apresentados,
encare e incorpore quem o recebe como parte essencial para sua concretizagao.
Isto é, algumas obras somente sao capazes de se solidificar a partir da atuagéo do
publico como agente interativo e que, completa a criagdo artistica, como processo
que atesta, reconhece e valida a experiéncia do participador como parte
fundamental na concepgao e exibigao.

Estabelece-se uma imagem-relacdo, conforme a definicdo de
Jean-Louis Boissier (2004), qualificada como uma imagem que se desenvolve a
partir da interacdo de um espectador envolvido em seu proprio processo de
recepgao. Parente (2007) designa o cinema como sendo apenas uma relagao entre
imagens, sons e espectador, € ndo uma realidade inalteravel. Sendo, a partir dessa
perspectiva, que questionar o cenario cinematografico como realizador é
impreterivel, ja que, as relagbes entre os meios se reconfiguram incansavelmente.
Resultando em anseios sociais que estdo envoltos nas novas concepgdes de
consumo que se estabelecem, mas que, igualmente, ambicionam narrativas e
experiéncias que vivenciam e exploram mais profundamente a tecnologia

contemporanea.

4.1.2 Imersao e Interatividade
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Partindo da premissa do olhar do publico participador, a interseccéo
entre arte e tecnologia se fundamenta primordialmente na concepgao e
desenvolvimento de dispositivos destinados a cativar a atencao e a participagao do
publico, seja com fins comerciais ou visando aprimorar a intensidade das
experiéncias artisticas. Capturar a atencdo de quem vé, direciona, por vezes,
diversas decisdes na concepcéao artistica e fundamenta nao s6 a obra, mas também
a sensagao imersiva que a engloba. Isto €, a criagao artistica pode se basear no
anseio de capturar, principalmente, através da imagem, a ateng¢ao do participador.
Utilizando como recurso elementos que guiam o olhar para determinar os pontos
centrais de entendimento da obra, resultando no aprisionamento da concentracéo do

publico perante o que é exposto.

O direcionamento dos olhos é o gesto primordial de qualquer leitura, aquele
que permite ao leitor/espectador/observador a percepcado da existéncia do
objeto (FERNANDES, 2018, p. 69)

O cinema tradicional impde uma vivéncia imersiva através do
isolamento sensorial do espectador, restringindo a sua percepgao unicamente aos
elementos presentes na obra e ao que esta representa. O espectador se encontra
submetido a um dispositivo latente, sendo, assim, consciente das diretrizes
prescritas para a apreensao das imagens apresentadas e de sua posigcao
pré-estabelecida. Por conseguinte, o dispositivo cinematografico emula o
funcionamento do aparelho psiquico durante o estado de sono, caracterizado pela
separacdo do mundo exterior e pela supressao da atividade motora, ja que, o
espectador do cinema tradicional permanece sentado, experimentando quase que
um estado de imobilidade na poltrona que ocupa (BAUDRY, 1975).

Se constréi uma imersdo advinda da quase imobilizagdo e do
estabelecimento do olhar em um ponto central, uma unica tela, contudo, o conceito
de imers&o pode se estipular de maneira mais abrangente, quebrando paradigmas
que distinguem o mundo ‘“real”, fisico, do mundo virtual que seria “artificial”. A
fixagdo do olhar incorporada na exibicdo filmica instaura duas distintas
categorizag¢des: o mundo diegético, que engloba o conjunto do universo retratado na
obra, e o mundo extradiegético, que compreende todos os elementos situados além

da tela principal. Tal determinagdo, coloca em contraponto o real (mundo
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extradiegético) e o irreal (mundo diegético), como se o publico fosse introduzido a
um campo ilusério a partir da inibicdo dos sentidos que os marcam na realidade.
Todavia, por mais que o uso artistico da tecnologia flores¢a como
possibilidade de ruptura e reestruturagdo da experiéncia imersiva tradicional,
conjuntamente os ambientes que ela proporciona sdo taxados como opositores ao
real. Apontar mediante a uma optica segregacionista o que é natural, real, sintético e
virtual, implanta um embate que materialmente ndo se fundamenta, pois, sinalizar a
tecnologia como antagonista ao organico, invalida a experiéncia humana e os

aspectos culturais que se formam, se amplificam e se preservam através dela.

(...) podemos dizer que a histéria do sucesso surpreendente de nossa
espécie foi a do desenvolvimento de préteses de movimento, de percepgao
e de cognicdo, que permitiram aos nossos corpos bastante limitados
alcangar um triunfo evolutivo excepcional (OLIVEIRA, 2006, p.56)

Oliveira, é incisivo ao evidenciar que os seres humanos estao
intrinsecamente interligados com a tecnologia desde os primérdios da espécie e que,
precisamente por meio dessa relacdo, nos desenvolvemos nos mais variados
aspectos. Proceder dessa perspectiva elimina a barreira que se estabelece entre o
humano e a maquina, visto que, a maquina € uma invencao que faz parte da cultura
humana. A evolugdo humana esta também vinculada a progressdo tecnoldgica,

sendo esta, de maneira reciproca, dependente do desenvolvimento da humanidade.

Os dispositivos s&do histéricos e se transformam historicamente,
dependendo, portanto, do nivel de desenvolvimento produtivo das
sociedades nas quais as tecnologias de producdo sdo empregadas
(SANTAELLA; NOTH, 1998, p. 76)

Segundo Lévy (2010), a reconfiguracdo das modalidades de
producao e consumo de informagdes ocorre mediante as apropriacdes e interagdes
da populagdo com novos processos e inovagdes, assim, a tecnologia, n&o so faz
parte da realidade como a compde, remanejando seu entorno conforme avanga.

Isto posto, adotar a dtica na qual a sociedade é completamente
influenciada e dominada pelos algoritmos e pela tecnologia, exclui a proépria
participacdo humana no processo de concepgao e desenvolvimento tecnoldgico,
além de tratar a atuagao civil como pura e exclusivamente passiva, que nao

questiona e nem modifica 0 ambito no qual se estabelece.
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O publico ndo deve ser simplificado ou limitado a mera concepgao
de um simples usuario. A complexidade de suas interacbes e envolvimento
transcende essas nogdes restritas, uma vez que, conforme argumentado por Murray
(2012), eles também exercem julgamentos de natureza intrincada relacionados ao
que desejam obter em termos de conhecimento, quais a¢des planejam empreender
e quais objetivos aspiram alcangar. Essas tomadas de decisédo sao influenciadas e
moldadas por informag¢des compartilhadas em diversos contextos sociais e culturais,
adicionando camadas a compreensao de suas interacdes e comportamentos.
Portanto, é crucial reconhecer a amplitude das atividades e reflexdes do sujeito
participador para uma compreensao mais abrangente de seu papel e contribuigdo
nos ambientes digitais e sociais em que estdo inseridos. Sendo participadores,
entdo, seres culturais que assumem uma posicao ativa no que tange a construgao e
mediagado de significados pertinentes as informagdes compartilhadas (MURRAY,
2012).

Como resultado, a concepgao de dualidade e oposicao entre real e
virtual perde sua relevancia, visto que o conceito do virtual, que anteriormente se
vinculava a algo intangivel e puramente imagético, emerge como um fator efetivo
que instiga mudancgas.

Posto abaixo a divisdo entre arte, tecnologia e audiovisual, a
experiéncia imersiva se efetiva a partir das possibilidades proporcionadas pelo uso
criativo da tecnologia, se fundamentando, principalmente, na evocagdo da

sensorialidade do participador.

(...) a experiéncia imersiva é basicamente multissensorial € se torna
possivel somente a partir do momento em que ha uma produgdao néao
apenas de estimulos diversos a percepgao, como também se constitui como
interativa e exploravel, possibilitando uma jornada virtual em ambiente rico
de detalhes e envolvente, passivel de manuseios de objetos e interagdes
dos mais diversos niveis (CIRINO, 2014, p.4)

Isto €, a pratica imersiva se revela como um processo complexo que
envolve a reestruturacdo da percepgao da realidade. Esse fenbmeno ocorre pela
introducado de novos elementos sensoriais e pela interagao ativa dos individuos com
esses elementos. Em outras palavras, a experiéncia imersiva interativa transcende a
mera observacdo passiva do ambiente; ela implica na criacdo de um ambiente

perceptivo rico e dinamico, onde a realidade é continuamente remodelada e
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reinterpretada com base nos estimulos sensoriais e na participacao ativa dos

sujeitos envolvidos.

(...) esta interacao nao se limita ao manuseio das interfaces no sentido de
apenas transitar pelas possibilidades em uma relagdo estimulo-resposta,
nesse caso o participante seria apenas um operador de programas
buscando efeitos diferenciados. Trata-se de entender a experiéncia como
um sistema complexo e dindmico capaz de produzir resultados imprevistos,
ndo determinados, e de produzir novas formas de subjetividade
(CARVALHO, 2006, p.87).

Ocorre a configuragdo de um sujeito participador que desempenha
um papel central ndo somente na geracéo das imagens, mas também na formagao
da experiéncia que emerge a partir delas. A experiéncia imersiva se revela
intrinsecamente ligada a relagcédo simbidtica entre o sujeito participante e o dispositivo
empregado, se caracterizando por inexistir de maneira independente do referido
dispositivo, quer seja anteriormente, durante seu uso ou posteriormente a ele. E
crucial enfatizar que o conceito de “dispositivo” transcende sua conotagao
puramente técnica, englobando conjuntamente estratégias diversas. Como a
capacidade de gerar efeitos variados, a habilidade de orientar e estruturar as
vivéncias, a apresentagdo de multiplas instancias enunciativas e figurativas, bem
como a disponibilizagdo de inumeras vias de entrada para a experiéncia do sujeito
(CARVALHO, 2006).

Deste modo, no ambito expansivo do cinema, imersido e
interatividade s&o inseparaveis na concepg¢ao artistica da experiéncia, remanejando
os limiares do olhar do participador e sua recepgéo perante o que € apresentado. A
pratica do cinema expandido no contexto digital reintroduz o publico na imagem,
propondo novas dindmicas que o colocam no centro da experimentagao visual e
prorrogam a leitura e significacdo da imagem e do real. Oliveira (2006) denota, a
concepgao tradicional de realidade, limitada a experiéncia fisica e presencial do
individuo em seu ambiente imediato, cede espago a uma perspectiva mais
abrangente e complexa. Nessa nova abordagem, a realidade ndo se restringe
apenas aquilo que é diretamente acessivel aos sentidos do sujeito em seu contexto
fisico presente. Ao contrario, a realidade se expande para englobar tudo aquilo
mediado por uma ampla variedade de dispositivos e tecnologias, cujo alcance se
estende de forma cada vez mais abrangente e extensa. Sendo, essa nova realidade

enriquecida pela suplementagédo perceptiva e cognitiva, proporcionada por meios
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técnicos, que facultam ao individuo uma capacidade crescente de influenciar e
interagir com o ambiente e com outros sujeitos.

A fusdo entre arte, audiovisual e tecnologia revela uma ampla
miriade de experiéncias e realidades passiveis de constante remodelagao,
culminando na concepgdo de ambientes propicios a exploragdo de significados.
Simultaneamente, esse processo aproxima a praxis cinematografica das novas
dindmicas que emergem a partir da assimilacdo e usos artisticos dos meios
tecnologicos nas esferas sociais e culturais. Como aponta Parente (2007): “a
tecnologia ndo se da como um objeto, mas como um espago a ser vivido,

experimentado e explorado”.

4.1.3 Panoramas e Pinturas em Pergaminho

Na contemporaneidade, a tecnologia permite que a experiéncia
imersiva, ndo necessariamente, se materialize em um espaco fisico. A virtualidade,
opera, também, como espago de experiéncias sensoriais relacionada a exploragao
sinestésica da imagem, enquanto encarna a relagdo espago-temporal em seu
interior (FRANCA, 2010). Contudo, os meios artisticos e tecnoldgicos atuais
oferecem a possibilidade de uma reestruturacdo de vivéncias imersivas passadas,
que se efetivaram através da disposi¢ao da imagem em um ambiente arquitetdnico,
por meio do emprego de novos dispositivos de experiéncia.

O panorama, por exemplo, € um dispositivo imagético de grande
escala que se caracteriza como uma pintura mural, concebida e instalada em uma
estrutura circular adjacente a uma plataforma central. A configuracdo espacial do
panorama se destina a induzir uma experiéncia imersiva nos espectadores, o0s
transportando para o contexto exposto na obra através dos cenarios representados.
Tal pratica antecede a cinematografia e se posiciona como uma das primeiras
vivéncias imersivas experienciadas pelo publico (PARENTE, 2007).

A reformulacdo do aparato por vias tecnoldégicas modernas em
instalacbes interativas, como aponta o autor, produz uma complexificacdo na

dindmica entre a imagem e o espectador.

As instalagbes panoramicas séo interessantes na medida em que fazem
convergir o cinema, 0s panoramas, € as interfaces computacionais em
obras que unem a imerséo e a interatividade (PARENTE,2007, p. 27).
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Massivamente, a utilizacdo de instalagdes que se fundamentam na
configuracdo espacial dos panoramas se corporifica, por exemplo, em obras que

evocam as pinturas chinesas em pergaminho.

Fonte: XINYING, 2011

A imagem ilustra a exposi¢cdo A Moving Masterpiece: The Song
Dynasty as Living Art, que digitaliza e anima elementos da pintura em pergaminho
Along the River During the Qingming Festival (Qingming Shanghé Tu). A obra se
caracteriza como uma pintura panoramica geralmente atribuida ao artista Zhang
Zeduan (1085 — 1145), que captura a vida cotidiana do periodo Song na capital,
Bianjing, hoje Kaifeng em Henan, na China. O tema celebra o espirito festivo do
Festival de Qingming, em vez dos aspectos cerimoniais do feriado, como varredura
de tumulos e oragdes. A obra revela o estilo de vida de todos os niveis da
sociedade, bem como as diferentes atividades econémicas desempenhadas na
cidade e nas areas rurais, oferecendo vislumbres das roupas e da arquitetura da
época.

Assim, a exposi¢ao traduz uma obra culturalmente significativa e a
insere no ambito digital, possibilitando novos arranjos entre a imagem e o publico, ao
mesmo tempo em que instaura dindmicas imersivas através da remodelagédo de

aparatos igualmente imersivos. Isto €, a exibicdo ao utilizar 12 projetores para
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montar o espag¢o que engloba o publico, efetiva o fazer panoramico por meio de
novos dispositivos. Posto que, ao mesmo tempo que dialoga e valoriza a pintura e
as técnicas tradicionais, coloca o sujeito dentro da imagem e do contexto
apresentado a partir da tecnologia digital.

A obra dirige o publico chinés a uma nova forma de consumir, tanto
uma pega culturalmente importante, como Along the River During the Qingming
Festival, quanto um elemento artistico e histérico representativo, como as pinturas
em pergaminho. Portanto, trazendo perspectivas diferentes em relacdo a recepgao
visual do publico chinés perante imagens previamente conhecidas e ao repertorio

individual que cada sujeito ja dispde sobre o que é apresentado.

4.1.4 Imagem e Linguagem Visual

No contexto da tecnologia como parte do ambito social, esta emerge
como um agente propulsor da transformacdo e da instauracdo de canais
comunicativos por meio da elaboragdo de representagbes visuais, fomentando,
assim, uma linguagem fundamentada em considerac¢des estéticas. Esta linguagem
visual ndo apenas assume um papel de destaque na expressao e na comunicagao
de ideias, mas também atua na configuragdo da cultura e sua transmissao ao longo
do tempo. Embora o termo “linguagem” esteja associado predominantemente a
esfera auditiva e ao contexto da escrita, € imprescindivel reconhecer que a
comunicabilidade visual se mostra igualmente eficaz e se manifesta em todas as
esferas das interagdes sociais.

A construgao e disseminacgao da cultura ao longo do tempo e espaco
dependem, em maioria, do desempenho exercido pela linguagem. Através dela,
individuos e comunidades expressam suas ideias, valores, crencas e tradigdes,
contribuindo para a formacgao e transmissao da cultura. Ademais, a linguagem opera
na preservacao de historias, sendo veiculo essencial para a transmissdo de mitos,
lendas e experiéncias que marcam geracao a geracgdo. Desta forma, a linguagem
nao so reflete a cultura, mas também a molda, a partir da perpetuacao e evolugao

das tradigbes culturais ao longo do tempo em diferentes conjungdes.
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O social é construido pelos individuos por meio de processos de
significagcdo, e ao mesmo tempo os processos de significagao dependem de
significados socialmente estabelecidos para comunicar, numa relagao
dialogica (MENDES; FREDERICO, 2018, p.49 — 50)

Logo, € imperativo reconhecer que a linguagem visual engloba todas
essas dimensdes em sua estrutura, que se baseia na concepg¢ao e produgao de
imagens portadoras desses significados subjacentes. Ponderar sobre a imagem
implica, igualmente, ponderar sobre as mensagens que serao comunicadas por meio
dela. Em um contexto de criagdo artistica, no qual, a imagem € construida a partir do
zero, € de suma importancia considerar cuidadosamente os dialogos que serao
estabelecidos com o observador e elaborar minuciosamente os elementos
constitutivos, uma vez que eles evocarao sensacgoes a partir da obra.

A imagem rege, entdo, a forma constitutiva da experiéncia e age
como intermediadora de significagdes. Sendo valido ressaltar que a interpretagao
visual antecede o desenvolvimento de qualquer outra competéncia linguistica,
proporcionando percepg¢des do mundo e da sociedade por meio do discernimento,
catalogacgao e atribuicdo de significado as referidas imagens.

Ao longo da histéria, por exemplo, inumeros artistas marcaram os
imaginarios da atualidade perante o passado, onde gradativamente a nogédo de
modernidade se estabelecia a partir da tecnologia empregada na conceituagao
imagética. Em outros termos, a visualizagdo da capacidade criativa humana na era
moderna passa por alteracbes a medida que os meios de expressao visual se
transformam, transitando das técnicas convencionais de pintura e desenho para a
pratica da gravura, e subsequente da fotografia para o campo do cinema e video
(SARZI, 2019, p.277)

Pensar a imagem e sua constituicdo determina os resultados
posteriores da experiéncia e, especificamente na industria do entretenimento, a
atratividade imposta define a cativagcdo do publico. Isso sublinha a significagéo
simbdlica que a linguagem visual detém em escala global, moldando tendéncias por
meio da evocacgao de estados afetivos e concedendo acesso a uma apreensao da

vivéncia humana que transcende as limitagdes inerentes ao discurso.
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4.1.5 Diregao De Arte e Construgao Imagética

Como qualquer outro aspecto, a composicao estética da imagem se
modifica perante o tempo, ou seja, a construgdo imagética varia conforme as eras e

se adequa ao passo que simultaneamente modifica o social.

Partindo-se do pressuposto de que os modos de exposigao comunicacionais
no ciberespago estdo ancorados em elementos visuais e sonoros, e que
esses elementos, cada vez mais, estdo imbricados em estruturas e
processos narrativos transmidia, percebe-se que essas duas grandes areas
precisam ser consideradas dialeticamente: a diregao de arte, compreendida
aqui enquanto espago de criagao afetiva e sensorial de elementos visuais; e
a transmidialidade, como processo que contém e da forma a novas
articulagdes cognitivas desses elementos. Afinal, no ciberespacgo, € o sujeito
em contato com as tecnologias e linguagens da comunicagéo que cria seu
préprio processo e percurso narrativo, a partir de como interage com
elementos e atributos (MACIEL, 2018, p. 14).

No ambito do audiovisual pautado em uma logica comercial, a
diregdo de arte engloba o processo de concepcédo de representagdes visuais em
quase todas as areas da midia. O campo da dire¢cao de arte mescla as esferas da
expressao artistica com o intuito de suscitar reagdes culturais e emocionais que
sejam especificas e discerniveis, abarcando diversas modalidades, como produgdes
cinematograficas, composi¢des musicais, plataformas virtuais, publicagdes
impressas, dentre outras instancias de interacdo. Na auséncia de uma direcéo
artistica apropriada, as vivéncias perante a imagem se tornam aridas e destituidas
de vitalidade, propensas a serem prontamente relegadas ao esquecimento (MALL,
2010).

Os elementos empregados na constituicdo da imagem e sua
disposicéo sao os fatores que marcam a experiéncia visual. A capacidade 6ptica em
assimilar informacgdes transmitidas pela visualidade concebida € fundamental para a
compreensao dos elementos visuais que compdéem o ambiente e que,
posteriormente, serdo interpretados a partir do repertério particular de referéncias
que cada individuo detém. Posto isso, a direcdo de arte se revela como um
departamento que exprime uma linguagem particular enquanto concebe a imagem,
extrapolando a estética da propria obra e se fundando como uma linha paralela que
determina suas proprias simbologias em um didlogo com o publico e seu repertdrio.

Assim, debutando como uma linguagem comunicacional dualista, ja que, ao mesmo
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tempo que se distingue como um via individual no didlogo com o publico, também
parte como ferramenta de expressdo da mensagem da obra.

Hamburger (2014), ja assinalava a reprodugdo de significados
visuais que ultrapassam a tela, materializando uma imagem tridimensional que
abrange o espago e que sua importancia reside em fundir a verdade das palavras

com a ressonancia de outras historias subjacentes a diegese (HOWARD, 2017).

4.1.6 A Direcao De Arte Chinesa

Partindo da direcéo artistica como um elemento comunicativo que
carrega significados e estabelece conexdes com o publico, aferir a integralidade

visual implica, igualmente, em instituir as mensagens que atravessam a imagem.

(...) imagens mentais (ou conceitos/significados) que, relacionadas a
imagens acusticas, imagens graficas e imagens visuais (ou
formas/significantes), formam os signos. A despeito das transformagdes na
cultura digital contemporanea, em que a visualidade é crucial nos processos
de comunicagao, a linguagem imagética ndo é suficientemente valorizada
em muitos contextos sociais (MENDES; FREDERICO, 2018, p. 45)

A linguagem visual abarca contemporaneamente os meios de
expresséo e disseminagédo dessas simbologias que se transvertem e prestam como
base da cultura. Os simbolos, de maneira geral, dificiilmente podem subsistir ou
operar de forma autbnoma. Em contextos cinematograficos e televisivos,
especificamente, os individuos demonstram uma atengao particular a presenga dos
simbolos culturais, com o intuito de decifrar as esséncias identitarias e as
caracteristicas distintivas de uma nacdo. Mediante a aquisicdo das informacdes
essenciais veiculadas por meio desses simbolos culturais, as pessoas podem
alargar sua compreensao acerca do entorno e adotar novas oOpticas perante outras
nacionalidades (ZHAO, 2020).

Assim, ao aderir a perspectiva da imagem-relagdo, o publico nutre
expectativas em relagdo ao conteudo que sera apresentado, sendo no ambito
midiatico e, particularmente, no contexto cinematografico, onde surge o anseio de
elementos conectados ao ambiente ou ao contexto sociocultural em que o publico se

insere. Nesse sentido, aspectos comuns na sociabilidade regional ganham destaque
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e atraem a atencdo do participador, uma vez que estabelecem pontos de
identificacao.

Em 2001, a UNESCO anunciou na Declaragdao Universal sobre
Diversidade Cultural a definicdo de cultura: “a cultura deve ser considerada como o
conjunto de caracteristicas espirituais, materiais, intelectuais e emocionais distintivas
da sociedade ou de um grupo social e, que abrange, além de arte e literatura, estilos
de vida, formas de viver juntos, sistemas de valores, tradicdes e crengas”. Nesse
contexto, os simbolos culturais podem ser interpretados como sinteses densas de
elementos culturais que se acumulam ao longo de um periodo temporal substancial,
encapsulando tanto a esséncia da cultura material quanto os matizes espirituais que
permeiam um grupo étnico, nagcado ou regiao particular. Estes simbolos funcionam
como representagdes emblematicas das caracteristicas associadas ao pensamento,
a esséncia, a cognicdo e as facetas emocionais que definem as sociedades e
coletividades humanas.

A ampla variedade de simbolos culturais que existem refletem a
profunda riqueza dos conteudos culturais, sendo notavel que a categorizagéao
desses simbolos esteja intrinsecamente ligada a uma série de critérios diversos.
Entre estes critérios, salientam-se os simbolos culturais de natureza nacional, cuja
base repousa na atribuicdo de nacionalidade como critério fundamental; os simbolos
culturais materiais e espirituais, que se fundamentam no contexto da natureza; e,
finalmente, os simbolos que aludem a figuras humanas, celebragbes, marcas e
outros elementos, conforme o critério das particularidades distintivas (MENG, 2020).

Ao conceber experiéncias que estabelecem um dialogo simbdlico
entre a representagcao visual e o participador em um contexto brasileiro, se torna
premente ndo somente a desarticulagdo da convencéo formal na cinematografia,
mas também a construcdo de uma identidade que subverta a supremacia da estética
visual estadunidense, delimitando seus proprios contornos na realidade do
hemisfério sul global.

A superacao do olhar imperialista desvela novas oportunidades para
a pesquisa e analise de expressdes artisticas que mantém interlocucbées com
cenarios culturais ndo ocidentais. Nesse contexto, merece destaque a diregao
artistica aplicada nas produgdes midiaticas chinesas, a qual se sobressai pela sua
profunda ressonancia visual e estética, recorrendo a simbolos que estabelecem

conexdes e corroboram com a identificagdo do publico participante.
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O filme O mistério do gato chinés (Yao Mao Zhuan, 2017), por
exemplo, evoca os murais de Dunhuang da dinastia Tang no ambito da diregcao

artistica através da composicao estética e das cores utilizadas.

Figura 2 - Murais de Dunhuang
A A

Fonte: REVISTA INSTITUTO CONFUCIO, 2020

O filme Adeus, minha concubina (Bawang Bié Ji, 1993), remete a

Opera de Pequim. A figura localizada & esquerda corresponde a uma cena do filme,
ao passo que a figura a direita ilustra a caracterizagdo convencional associada a

Opera.
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Figura 4 - Comparagéo entre filme e 6pera de Pequim

Fonte: AUTORA, 2023

O cantor Jackson Wang, similarmente, suscita simbologias no
videoclipe Pretty Please, principalmente através da cenografia com a utilizagao de
luminarias, enfeites dispostos pelo balcdo ou diversos objetos vermelhos pelo

ambiente.

Figura 5 - Cenas iniciais do videoclipe Pretty Please

- -
- S v »
.....

Fonte: YOUTUBE, 2020

No cenario académico, a pesquisadora Zhang Shiying, desenvolve a
criacdo do Supermercado da Riqueza que parte da imagem tradicional chinesa do
Deus da Riqueza, combinando as reais necessidades dos jovens contemporaneos

ao utilizar o método interativo como meio.
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Figura 6 - Supermercado da Riqueza

e T 5. MONEY* SUPER MARKET
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Fonte: TSINGHUA UNIVERSITY, 2022

Por conseguinte, € possivel identificar que os simbolos culturais se
fazem presentes em diversos formatos na constru¢cdo da visualidade midiatica,
objetivando evidenciar emogdes e absorver a atengdo do publico participador por
meio de elementos que marcam sua vida cotidiana e socializacdo. Contudo, a
relacdo entre idealizador e consumidor parte de uma logica regionalista, ou seja, as
obras visam atingir um publico que compartilha de um ou mais pontos em comum,
negando uma reformulagcédo dessas simbologias a fim de alcangar, por exemplo, um

consumo internacional.

4.1.7 Diregao De Arte na Animacgao e Brasilidade

A direcao de arte na animagao desenvolve o estilo estético da obra,
traduzindo a historia em recursos visuais, como cenario, personagens, cor e design
(BACHER,2012). Atuagédo que mais se assemelha do que se distingue da diregédo de
arte aplicada a outras esferas do audiovisual. A animacao, por si sO, oferece uma
gama ampla de possibilidades artisticas e se categoriza em diversas esferas de
carater, principalmente, técnico — sendo a animacgéao tradicional, 2D digital e a
animacao 3D as mais habituais ao entendimento do publico. Todavia, a direcéo de
arte na animacao implica responsabilidades de concepc¢ao visuais e estéticas de

quase toda, ou de toda, a criagao da imagem.
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Conforme delineado por Nogueira (2010), a animagdo demonstra
uma inclinacao inerente em direcao ao universo do maravilhoso, do fascinante e do
extraordinario, se fundamentando em uma profusdo de elabora¢des imaginativas no
ambito de seu processo criativo, caracterizado pela diversidade tanto em termos
técnicos quanto estéticos.

Tal atribuicdo, tendo em conta o papel comunicativo da direcdo de
arte e a construgcao de imagéticos exercido pelo cinema, leva ao questionamento da
construcao estética de obras audiovisuais que retratam algum ambito ou aspecto
nacional. Isto €, como a diregdo de arte maneja as decisdes criativas para ambientar
uma narrativa, ou dialogar, com o meio na qual a obra se insere ou cogita
representar. Especificamente no ambito da animacéao, o fiime Rio 2, por exemplo,
intentam situar a histéria da arara Blue em solo brasileiro. Contudo, a visualidade da
obra dialoga mais com imagéticos internacionais perante o Brasil, do que com

simbologias culturais realmente nacionais que se conectam com o pais.

(-..) na exposicao de alguns aspectos abordados no filme, implicita ou
explicitamente, a reprodugdo de preconceitos, clichés culturais e
esteredtipos sociais comumente expostos na midia e no senso comum, por
meio de imagens, sons, mensagens e ideias (...) Portanto, o filme Rio 2
conecta o Rio de Janeiro a Amazonia, por meio de clichés e esteredtipos,
para facilitar a relagdo de identidade com o publico, “apelando a emogdes
ou referéncias prévias” (LOPES; NOGUEIRA; BAPTISTA, 2017, p. 382).

Desse modo, a obra desconsidera a diversidade e as caracteristicas
distintas da localidade em que desenrola sua ambientacédo, deixando de lado a
pluralidade de elementos e particularidades que poderiam enriquecer a
representacdo desse mesmo espaco. Portanto, ao pensar a diregdo de arte na
animacao, o caracter visual a ser traduzido deve dialogar com o meio estabelecido a

fim de gerar identificagdo no publico participador.

Versao Final Honol ogada

05/ 11/ 2023 20: 55



36

Figura 7 - Animacéo baile funk

Fonte: INSTAGRAM, 2023

A imagem ilustra animagao do multi artista Deley, que em seu
trabalho, traduz a vivéncia periférica paulistana para a linguagem animada. O artista
busca incorporar em suas obras elementos habituais que englobam o meio social
em que esta inserido, mas que acaba por gerar identificacdo em sujeitos que
partiham da mesma realidade. Semelhantemente, Cachara visa dialogar
esteticamente com os aspectos que compde o entorno local, buscando uma
visualidade reconhecivel ao publico participador e negando brasilidades que se
formulam a partir da generalizagdo de um pais que abarca inumeras realidades. Ou
seja, evocando uma diregao artistica que se afasta de clichés representativos
brasileiros, ansiando uma identificacdo mediada por simbolos culturalmente
marcantes. Ja que, como aponta Foss (2004), “experiéncia humanas que sejam
dindmicas, multilineares e intuitivas podem ser melhor captadas por simbolos

nao-discursivos”.

4.2 VISAO ESTETICA

Tendo em conta os integrantes que alicercam o desenvolvimento do
projeto, cabe avaliar e ressaltar que componentes materializam e corporificam a

narrativa.
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O mundo das imagens se divide em dois dominios. O primeiro € o dominio
das imagens como representagdes visuais: desenhos, pinturas, gravuras,
fotografias e as imagens cinematogréficas, televisivas, holo e infograficas
pertencem a esse dominio. Imagens, nesse sentido, sdo objetos materiais,
signos que representam o nosso meio ambiente visual. O segundo é o
dominio imaterial das imagens na nossa mente. Neste dominio, imagens
aparecem como visdes, fantasias, imaginacgdes, esquemas, modelos ou, em
geral, como representagdes mentais. Ambos os dominios da imagem nao
existem separados, pois estao inextricavelmente ligados ja na sua génese.
N&o ha imagens como representagdes visuais que nao tenham surgido de
imagens na mente daqueles que as produziram, do mesmo modo que nao
ha imagens mentais que ndo tenham alguma origem no mundo concreto
dos objetos visuais (SANTAELLA; NOTH, 2020, p. 15).

A efetivacao das imagens se guia e determina pelo material, outrora
efetivado, e parte do acumulo de percepgbes que se traduzem em novas
composi¢cdes. Em outros termos, desenvolturas inéditas advém de referenciais ja

concretizados e os reformulam a partir de suas préprias circunstancias.

4.2.1 Aspectos Gerais

Esteticamente, o projeto se fundamenta em componentes que se
manifestam em todos os campos da criagdo artistica e guiam o processo de
formacgao visual. Partindo da logica de Castilho (2017), o diretor de arte €, de certa
forma, um “condutor visual’, incumbido da coordenacdo, sintonizagdo e
harmonizagcdo dos elementos visuais que integram a cena, isto é, as escolhas
estéticas acabam por caracterizar o projeto.

Logo, o visual de Cachara se ampara na simplificacdo de formas,
sintetizando de modo a conferir-lhes coeréncia com o universo da obra, ao mesmo
tempo, em que, se fomenta a criatividade e facilita a reprodutibilidade. A imagem
abaixo aponta para Bow, de She-ra a princesa do poder (1985) e She-ra e as
princesas do poder (2018), onde as diferencas de anatomia sdo notaveis nas duas
versdes, sendo a ultima, uma referéncia de como as formas podem ser simplificadas

sem que o conteudo transmitido seja alterado.
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Figura 8 - Simplificagdo de personagem

Fonte: REVO SPACE, 2021

Por conseguinte, as cores também seguem como instrutoras para a
criacdo da identidade do projeto, adotando cores saturadas em relagdes opositoras
a fim de salientar as diferencas ja existentes entre os grupos. Vale ressaltar, que a
saturagao constitui um conceito que quantifica a intensidade de uma determinada
cor. Assim, as cores com baixa saturagao conduzem a uma condi¢gao cromatica
mais neutra, podendo inclusive resultar na auséncia de cor, ao passo que quanto
maior for a intensidade, ou a saturagdo, maior sera a sua carga de expressao e
emocado (PORTUGAL, 2023).

A imagem do filme New Gods: Nezha Reborn (Xin shén bang: Na
zha chéngshéng, 2021), ilustra o uso da saturagao como efetivador de emocgdes,
pois, a partir da raiva do personagem Li Yunxiang, o espirito de Nezha desperta.
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Figura 9 - Li Yunxiang evoca Nezha

Fonte: NETFLIX, 2021

A animagao, langada em 2021, propde uma releitura da figura de
Nezha, que renasce como entregador de encomendas, em um contexto distopico e
futurista onde antigos inimigos retornam, ndo s6 como velhos conflitos, mas
encarnando também posicdes de opressado social. Li Yunxiang, o protagonista, é
compelido a recuperar seus poderes miticos para proteger sua familia e seu circulo
social diante das ameacgas emergentes neste novo mundo.

O filme, para além do uso da saturagdo, usa cores opostas para
causar a sensacgao de rivalidade entre os personagens. Li Yunxiang, por si s0,
representa o fogo e todo seu ambiente € cercado por cores quentes, ao passo que

Ao Bing, o antagonista, representa a agua e seu entorno é marcado pelo azul.

Figura 10 - Li Yunxiang e Ao Bing

Fonte: NETFLIX, 2021
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A oposicao presente entre o herdi e o vilao através das cores marca
toda composigao visual do filme. Cenas com o mesmo significado incorporam

paletas diferentes para realcar a dualidade imposta.

Figura 11 - Despedidas em New Gods: Nezha Reborn

Fonte: NETFLIX, 2021

Ambas as cenas acima representam momentos de luto, onde o pai
de Ao Bing, se despede do filho e Li Yunxiang, se despede do pai. Contudo, mesmo
que os personagens partilhem o mesmo momento marcado pela dor da perda, cores
quentes e frias seguem em acentuar o embate entre os dois.

Outro termo que caracteriza a constru¢do da visualidade no projeto é
a utilizacao de texturas, que na esfera artistica, se apresenta como uma fungao de
carater estético, concomitantemente a capacidade de conter significagdes. Estas,
emergem, particularmente, quando os materiais empregados ostentam narrativas
vinculadas as estruturas sociais como, por exemplo, os téxteis. Assim, a textura
ostenta a habilidade de conferir a estética singular a cada obra, de modo que a
insere em contextos estilisticos e histéricos especificos, exercendo, portanto,
influéncia sobre a interpretagao e o significado atribuidos as obras (ANAPUR,2016).

Consequentemente, no ambito da estilizagcdo, a textura pode
despontar de inumeras formas. O curta-metragem Yum Cha (2021), por exemplo,

adiciona a granulagdo como marco estético.
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Figura 12 - Textura curta Yum Cha

Fonte: YOUTUBE, 2021

Utilizagdo que difere do também curta-metragem jQue Onda Wey!
2005 (2023), no qual linhas sao responsaveis por texturizar a obra em que um jovem
pertencente a comunidade cholombiana, atravessa as congestionadas vias da
Cidade do México em uma tarde escaldante de 2005, com o intuito de se unir aos

seus amigos em uma festa.

Figura 13 - Textura curta jQue Onda Wey! 2005

Fonte: YOUTUBE, 2023

O curta-metragem nacional intitulado Sopro (2023), dirigido por
Lucas Fraga Pacheco, assemelha-se a obra Yum Cha ao empregar a granulagao
como elemento de textura. No entanto, se difere em sua aplicagdo, resultando em

uma manifestagao visual distinta, ainda que ambas compartilhem a mesma técnica.
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Figura 14 - Textura curta Sopro

Fonte: VIMEO, 2023

Posto isso, simplificagdo de formas, cor e texturas seguem como
aspectos essenciais na construgdo estética do projeto, se mesclando em um
universo baseado na composicdo Steampunk. Ou seja, obras que situam sua
narrativa em um contexto temporal passado, caracterizado pelo adiantamento
precoce de paradigmas tecnolégicos modernos em relagdo a cronologia historica
convencional, ou em um cenario ficticio com atributos analogos. Esses avangos
tecnolégicos podem ser exemplificados por meio de computadores confeccionados
em madeira e aeronaves propulsionadas a vapor, alcangados mediante a utilizacao
da ciéncia e conhecimentos ja existentes na respectiva época, se desviando, assim,

das trajetdrias histéricas convencionais.

Figura 15 - Steampunk em A boa cagada

Fonte: NETFLIX, 2019
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Contudo, Cachara visa criar sua propria relacido temporal entre os
aparatos tecnolégicos e sua aplicabilidade social, mesclando artificios considerados
obsoletos na contemporaneidade em um novo contexto. Visto que toda a tecnologia
presente na obra advém da reconfiguracdo de objetos submersos que se

caracterizavam como inovadores em uma realidade anterior ao desastre.

4.2.2 Personagens

Adentrando mais no universo de Cachara, a obra retrata a
segregagao pautada em corpos dissonantes taxados como nao pertencentes a
determinados espagos, assim, o desenvolvimento de personagens assume um
carater primordial, onde as dindmicas sociais narrativas serdo expressas através
deles.

Em uma breve anadlise das formas geométricas aplicadas a
ilustragdo de figuras em contextos visuais, constata-se que os padrdes circulares,
identificados por sua caréncia de arestas e angulos abruptos, sdo geralmente
percebidos como 0s mais propicios a suscitacdo da empatia do publico. Essa
preferéncia fundamenta-se na natureza suave e inofensiva dos circulos na esfera
natural. Nesse contexto, personagens concebidos com formas circulares tendem a
evocar sentimentos de afabilidade e afeigao.

Em contrapartida, as formas quadriculares, sdao frequentemente
associadas a conceitos de robustez e confianga. Ainda que os quadrilateros possam
insinuar uma sensagao de imponéncia, também podem incutir sentimentos de
conforto e desajeitamento. Portanto, o quadrado como forma para a delineagao de
personagens esta amiude vinculada a intengdo de retratar caracteristicas como
lealdade e confiabilidade.

No que concerne aos triangulos, estes estdo inerentemente
relacionados com linhas diagonais e angulos agudos, se transformando nas
configuragbes mais dindamicas dentre as trés formas. No contexto da representagao
de figuras, os tridngulos costumam ser associados a vildes, em virtude de sua
capacidade de transmitir uma Iimpressdo de sinistralidade, assim sendo,
personagens retratados com configuragdes triangulares geralmente evocam uma

aura de antagonismo e ameaga (PIZARRO, 2015).
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Figura 16 - Formas no design de personagem

'-‘

Fonte: RHEA, 2022

A eleicdo da geometria para a ilustracdo de figuras em contextos
visuais transmite tracos de personalidade e estados emocionais, influenciando a
percepg¢ao do publico em relagdo aos personagens e suas respetivas caracteristicas.

Todavia, as formas geométricas por si sé ndo abarcam toda a
comunicabilidade visual no que tange o design de personagens. Outro ponto que
agrega para uma constru¢cdo marcante da personalidade desenvolvida €, como
essas formas serado distribuidas proporcionalmente no corpo do personagem.

E possivel deliberadamente ajustar as relagdes dimensionais através
da aplicacdo de categorias proporcionais designadas como “P” (indicando
propor¢gdes pequenas), “M” (denotando propor¢cdes médias) e “G” (representando
proporgcdes grandes), com o intuito de destacar e realcar caracteristicas especificas

e de maior relevancia para a representacdo (MARCHI, 2021).
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Figura 17 - Propor¢cdo em personagens

o
=

Fonte: REVO SPACE, 2021

De maneira analoga as configuracbes geométricas, as cores
também incorporam significados e evocam emogdes especificas. Portanto, é de
suma importancia que se proceda a uma selecao criteriosa de uma paleta cromatica
para a caracterizagdo das personagens, de modo a assegurar a congruéncia entre
as cores escolhidas e a personalidade, o contexto e o ambiente no qual a
personagem se insere.

Assim, todos esses elementos se convergem na moda, onde pensar
o figurino do personagem €& também pensar sua identidade, visto que, a
caracterizacdo molda e transmite significagdes sobre estados emocionais, sociais e
de personalidade perante o publico participador.

Logo, idealizar os personagens que envolvem a trama é materializar
tais conceitos em um design que revela as nuances da narrativa e dialoga com a
ambientacdo proposta. Em uma visualidade que propde um distanciamento de
personagens que miram o realismo e caminhando para uma vertente de elaboracéo
cartoon. As propor¢gdes dos personagens ndo segue a humanamente estabelecida
como real, mas experimentam a utilizagdo de componentes artisticos em sua
constituicdo. As imagens ilustram a diferenciacdo entre ambas vertentes, sendo a
primeira figura, uma cena extraida do longa A serpente verde (Baishé: Qingshé
Jiéqgi, 2021), que remete a um carater mais realista, a medida que a segunda
imagem, um trecho do jogo Tangle Tower (2019), que sugere um universo

cartunesco.
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Figura 18 - Realismo em A serpente verde

Fonte: NETFLIX, 2021

Figura 19 - Carfoon em Tangle Tower

";ii.'li Il{ T

Fonte: STEAM. 2023

4.2.3 Cenarios

Os cenarios detém da funcao primordial de contextualizar os
personagens em locais especificos, condi¢ées climaticas particulares ou periodos
temporais determinados, transmitindo a atmosfera desejada para as cenas e
contribuindo, desse modo, para a consecug¢do do tom emocional proposto, ao
mesmo tempo em que consolidam e estabelecem a diregao artistica geral da obra
(FREIRE, 2018).
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Os cenarios de Cachara se dividem em trés espacgos principais: o cla
que Kota reside, o ambiente exterior totalmente alagado devido ao desastre e um
pequeno cla que resiste ao sistema de segregacéo imposto pela Liga, organizagao

qgue administra o cla de Kota e que imp6s o sistema Cachara.

4.2.3.1 Cla administrado pela Liga

O cla, administrado pela Liga, € marcado pela forte desigualdade na
distribuicdo de recursos que somados a segregacao social implica em espagos
destinados para cada uma das hierarquias que compde o sistema. O centro, é
destinado aos Oncas, sua adjacéncia aos Murtas e as margens, mais proximas a
agua, aos Platis. Um portao cerca o ambiente a fim de proteger o cla de ataques

forasteiros e controlar o fluxo de entrada e saida.

Figura 20 - Organizagao espacial do cla

Fonte: AUTORA, 2023

Tendo em conta, a segregacao social e a esfera Steampunk que
cerca o ambiente, a concepgdo do cenario do cla administrado pela Liga se
fundamenta na arquitetura Cyberpunk, ou seja, um ambiente de alta tecnologia e

com baixa qualidade de vida, como ilustrado na imagem.
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Figura 21 - Arquitetura Cyberpunk
- A
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Fonte: ARTSTATION, 2023

Contudo, no ambito da narrativa, Oncas e Murtas diferentemente
dos Platis, usufruem de melhores estilos de vida. A figura do filme New Gods: Nezha

Reborn (Xin shén bang: Na zha chongshéng, 2021), expdes as diferengas de
qualidade de vida, onde ao fundo, prédios altos e modernos se erguem perante

casas simples e antigas.

Versao Final Honol ogada
05/ 11/ 2023 20: 55



49

Figura 22 - Distingdo de classe em cenario
* .'}. TR Lo

Fonte: NETFLIX, 2023

4.2.3.2 Ambiente exterior

Para além dos portdes do cla administrado pela liga, ha toda cidade
de Guaigui, e a regiao fronteirica que a cerca, completamente alagadas devido ao
desastre do rompimento da barragem. Os cenarios sdo ruinas de antigos
estabelecimentos cobertos pela agua e a vida selvagem que agora ocupa esses
espacos. Semelhantemente, a cena do curta-metragem Wade (2022), retrata a
cidade de Calcuta, na india, devastada pelo aumento do nivel do mar devido as
mudancgas climaticas e a populacdo vai a procura meios de subsisténcia nas ruas

alagadas.

Figura 23 - Cldade alagada em Wade

Fonte: YOUTUBE, 2023
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4.2.3.3 Cla da resisténcia

O pequeno cla é composto por Platis que fugiram da dominagao da
Liga e de outros sujeitos que se juntaram as moradias flutuantes com o tempo.
Entdo, a construgdo visual desse ambiente diverge da arquitetura proposta no cla
gerido pela Liga, se afastando do Cyberpunk e adotando elementos baseados no
Solarpunk, movimento que projeta uma sociedade igualitaria e em equilibrio com a
natureza. Isto &, se o Cyberpunk caminha para alta tecnologia e baixa qualidade de

vida, o Solarpunk propde instituir a alta tecnologia atrelada a alta qualidade de vida.

Figura 24 - Arquitetura Solarpunk

Fonte: ARTSTATION, 2023

5. RELATORIO DE DESENVOLVIMENTO

5.1 PRE-PRODUCAO GERAL

De modo amplo, o processo de pré-producédo se delineou em duas
dimensdes distintas: a primeira diz respeito a pesquisa, enquanto a segunda se
concentra na catalogacdo. No ambito da criagdo artistica, o estudo de alguns
documentos foi primordial para o desenvolvimento de conceitos na obra. Sobretudo,

a Lista de espécies exdticas invasoras do Parana, realizada pelo Instituto Ambiental
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do Parana em 2020, que traz os nomes cientificos e populares das espécies

invasoras, bem como as ambientagdes em que essas espécies se estabeleceram.

Figura 25 - Lista do Instituto Ambiental

LISTA
DE ESPECIES
EXOTICAS
INVASORAS
DO PARANA

Fonte: INSTITUTO AGUA E TERRA DO ESTADO DO PARANA, 2020

.

Desta lista, os nomes populares de trés especies, nomearam as
divisdes no sistema Cachara. Os Murtas, advém do nome popular “Murta” atribuido a
planta Murraya paniculata, escolha que se fundamentou nas dinamicas sociais do
cla. Os Murtas, como pessoas brancas e nao naturais de Guaigui, apresentavam
pouco risco a organizagao imposta pelos Oncas, se assemelhando mais a este
grupo do que divergindo, ja que, a unica caracteristica que os destoava era a
migragdo em diregcdo a cidade, atuando, igualmente, como agente de opressao.

Os Platis, tem origem no nome popular “Plati” que advém do peixe
Xiphophorus spp, espécie invasora em todas as bacias hidrograficas do estado,
enquanto, Cachara, conjuntamente remete ao nome habitual do peixe

Pseudoplatystoma reticulatum.
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Os Oncas, por serem naturais da cidade, sdo os unicos que nao
referenciam alguma espécie invasora. Todavia, a classificagdo provém do nome
cientifico da Onga-pintada, Panthera onca, espécie nativa da regiao.

Além das investigagbes relativas a biodiversidade da regido, a
concepgao do projeto foi elaborada mediante a pesquisa de fontes visuais e sonoras
que significativamente contribuiram na formulagdo dos aspectos narrativos do
universo. A titulo de exemplo, o extenso consumo de produtos midiaticos chineses
com o proposito de identificar os padrées recorrentes e, subsequentemente,
aprofundar a compreensao das referéncias artisticas, permitindo a identificagao de
elementos culturais pertinentes.

Posteriormente, o processo de catalogagado consistiu no registro
audiovisual de diversos espacos da triplice fronteira, bem como, de objetos que

detinham da possibilidade de serem transfigurados em elementos da obra.

Figura 26 - Catalogag&o Cidade do Leste
| SRS _L_ i ,! :! i 1 Ty
| Ml 7@‘ ABSOLUT. -

|

Fonte: AUTORA, 2023

Figura 27 - Registro de aparelho
v

5.2 ANIMACAO
A linguagem da animag&o abrange procedimentos distintos e

especificos relacionados a sua criagado, sendo que as diversas esferas técnicas de
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desenvolvimento acarretam abordagens distintas em cada dominio considerado. Em
outras palavras, o processo de producdo de uma animacao tradicional, por exemplo,
apresenta disparidades em relagdo ao processo de producdo de uma animagao
tridimensional, embora compartilhem etapas comuns no curso de sua concepcao.

O método geral de animagéo adotado no desenvolvimento do projeto
foi o da animacdo 2D cut-out, uma técnica que emprega elementos graficos
bidimensionais, frequentemente representados por imagens vetorizadas, os quais
sdo arranjados de maneira articulada e passiveis de movimentagao.
Essencialmente, sendo implicada na composicdo de personagens, cenarios e
objetos por meio da segmentagdo em multiplas partes ou elementos, os quais sao
posteriormente manipulados para conferir a ilusdo de movimento. Este método se
diferencia da animacao tradicional quadro a quadro, uma vez que se baseia na
articulacdo de partes pré-existentes ao invés de redesenhar cada quadro de forma
Unica, resultando em um desenvolvimento mais rapido da obra.

Entretanto, embora a técnica cut-out tenha prevalecido em sua
utilizagdo durante a conducgédo do projeto, ao longo do desenvolvimento, houve a
exploracao de outras técnicas visando enriquecer a qualidade artistica da producéo.
Notavelmente, a técnica de animagao tradicional foi empregada predominantemente
na criacdo de efeitos especiais, os quais foram aplicados em elementos visuais

como fumaca, agua e explosoées, a fim de conferir maior fluidez a animacéo.

5.2.1 Softwares

Primordialmente, quatro softwares foram empregados
essencialmente para a realizacdo do processo criativo e o0 subsequente
desenvolvimento da etapa de animacao, sendo: o Adobe lllustrator, o Adobe After
Effects, o Toon Boom Harmony e o Blender.

O Adobe lllustrator consiste em um programa de design vetorial
utilizado para a realizagéo de ilustragdes, sendo, no ambito do projeto, a ferramenta
principal de criagdo de quase todas as pecgas graficas que compde a obra. Ou seja,
todos os personagens e grande parte dos cenarios foram desenvolvidos no software.

Por outro lado, o Adobe After Effects deteve majoritariamente os

processos de animagao. O programa utilizado para a criagdo de animacgdes, efeitos
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especiais, composi¢oes e edicdo de video, abarcou as animagdes de personagens,
cenarios, objetos, texturas e transigdes.

A elaboracao de efeitos especiais quadro a quadro ficou a cargo do
Toon Boom Harmony, aplicacdo especializada na criagdo de animacgdes, enquanto o
Blender, programa de cdédigo aberto voltado para modelagem 3D, auxiliou o
processo de composicao e blocagem de cenarios que continham perspectivas mais

dindmicas.

5.2.2 Personagens

As distincbes deferidas na concepgdao de cada personagem,
contemplam quatro areas centrais: formas geométricas, proporgdo, cor e moda.
Sendo a ultima, um critério relevante para composicao artistica, pois, notadamente,
no cenario brasileiro, a moda segue como um fator discriminante perante as

tendéncias que se estabelecem em comunidades periféricas.

5.2.2.1 Rascunho e Idealizagdo

Kota, como personagem principal, conta com necessidades estéticas
que marquem a sua individualidade, a destaque perante o meio e traduza a
opressdo social exercida pelo sistema Cachara. Inicialmente, a idealizacdo da
personagem pairava sobre algumas questdes, se respaldando em dois topicos
principais que deveriam fundamentar a construgdo de Kota: a moda periférica de
Sao Paulo e a paleta de cores da personagem em contraste com o azul escolhido
para a agua.

A moda desde seus primérdios segue como instrumento de
caracterizacdo e competicao entre classes, dispondo de relevancia fundamental,
uma vez que manifesta a convergéncia ou divergéncia do individuo com o contexto
social ao qual estd vinculado. Simmel (2008, p.167) aponta que se “as formas
sociais, as roupas, 0s juizos estéticos e todo o estilo que o ser humano utiliza para
se expressar sao mantidos em constante mutagao pela moda, esta, ou seja, a nova
moda, so diz respeito as classes altas”. Neste contexto, como sinalizado pelo autor,
a medida que os estratos sociais menos favorecidos passam a adotar praticas e

elementos estilisticos que s&o caracteristicos das classes sociais mais elevadas,
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estas ultimas tendem a se afastar e a incorporar novas tendéncias e elementos
distintivos no ambito estético-social. Resultando em um ciclo continuo de
transformagdes na moda, que engloba em uma acéao integrada, a tendéncia para a
homogeneizagao social, a busca por diferenciagao individual e a variagao constante
de estilos e tendéncias (GUEDES, 2022).

Assim, o estilo “mandrake” passa por dois distintos processos. O
primeiro, de marginalizagao e escarnio perante as classes dominantes e o segundo

de afirmacao de seus trejeitos pela comunidade periférica.

(...)esses jovens se apropriam dos estigmas sociais que Ihes sdo imputados,
e os ressignificam, subvertendo seus sentidos primarios e os incorporando
em suas identidades - como uma espécie de resposta ou contra-ataque a
uma sociedade que discrimina e segrega (GUEDES, 2022, p.8).

Posto isso, em um ambiente narrativo onde ja se concretiza uma
dindmica de classe, anexar elementos que compde a moda periférica, coloca em
evidéncia a hierarquia social presente.

A idealizacdo de Kota se referenciava nos kits da marca Cyclone,
habitualmente compostos por um cropped estampado na parte superior e alternando

entre calgas, saias ou shorts com a mesma estampa na parte inferior.

Figura 28 - Kit feminino Cyclone

Fonte: CYCLONE, 2023

Versao Final Honol ogada

05/ 11/ 2023 20: 55



56

Os rascunhos iniciais, adotaram o circulo como forma ditadora do
design, buscando uma estilizagdo cartunesca e que transmitisse uma personagem

agil e de personalidade marcante

Figura 29 - Rascunhos Kota

Fonte: AUTORA, 2023

O kit foi remodelado a partir das necessidades narrativas da obra, ja
que a personagem exerce o oficio de mergulhadora e acessorios que auxiliassem a
atividade se fariam presentes.

Por outro lado, Ruda, como personagem coadjuvante, detém de
necessidades estéticas dentro na narrativa que transmitam forga e atratividade, além
de expor seu gosto por criagdes tecnoldgicas. Assim como Kota, as roupas de Ruda
se inspiram na moda periférica, tendo como base o Sportlife.

Os rascunhos englobavam formas quadriculares de modo a ressaltar
a forga fisica do personagem, entretanto, buscando também um aspecto acolhedor e

afavel, ja que o personagem é o unico lago afetivo de Kota.
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Figura 30 - Rascunhos Ruda

Fonte: AUTORA, 2023

Marco, como o antagonista, contém necessidades estéticas que
transparecam ameaca. Ademais, no universo da obra, Marco usufrui da posi¢céao
mais privilegiada no sistema de segregacdo e sua concepg¢ao é formulada para
destoar dos outros dois personagens de modo a evidenciar as diferengas que os

cercam.

Figura 31 - Rascunho Marco

Fonte: AUTORA, 2023

O design, se constitui mediante a formas triangulares e se
fundamenta a partir da mescla de pecgas militarizadas e imageticamente atribuidas a

nobreza.
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5.2.2.2 Resultado Final

Por meio da aplicagdo de elementos inerentes ao design, a
composigdo dos trés personagens se solidificou, buscando expor as diferencas
sociais e culturais que os traspassam e as evidenciando sobretudo nas cores e nas
roupas empregadas.

Enquanto Kota e Ruda ostentam caracterizagdes de natureza mais
informal, que incorporam acessérios alusivos as demandas de suas respectivas
profissdes, tais como bolsas transversais e pochetes, o antagonista foi concebido
com um traje distinto e formal, notavel pela sua linearidade, no qual é incorporado o
emblema da Liga posicionado a direita, como unico detalhe.

As paletas de cores dos Platis, foram pensadas para dialogarem
entre si, como os tons de laranja na pele, a mesma cor utilizada em ambos os
personagens para realgar os detalhes da calga e o roxo da camiseta da Ruda sendo
cor complementar a gola amarela de Kota. Concomitantemente, as cores de Kota e
Ruda foram pensadas para se destacar do azul da agua, ja que, ambos trabalham
como mergulhadores e do vermelho sangue, a fim de evidenciar a hostilidade do
sistema imposto.

Marco, por outro lado, se distingue completamente, detendo de
cores intensas que se sobressaem muito mais perante o vermelho atribuido ao
sangue em comparagao aos Platis, ao ponto que se apaga perante o azul atribuido a

agua.

Figura 32 - Paleta de cores

COR COR
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Fonte: AUTORA, 2023

MARCO
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5.2.3 Cenarios

Primordialmente, para a concepg¢ao e elaboragdo dos cenarios do
projeto, existe a necessidade de uma boa construgdo da composi¢ao de cada cena,
ja que, cada cenario foi ilustrado individualmente, ndo havendo movimentacéo de
camera. A composigao é um elemento fundamental na linguagem audiovisual, visto
que envolve a combinagdo harmoniosa dos elementos, criando um ambiente visual
que nao apenas contextualiza a narrativa, mas também enriquece a experiéncia do
espectador (BACHER, 2012).

Nesse contexto, através da composigdo, € possivel direcionar o
olhar do espectador para elementos especificos da cena, destacar elementos
importantes da narrativa e transmitir emogdes e significados. A maneira como o0s
elementos sdo posicionados e como o espaco é preenchido influencia diretamente a
interpretacdo da cena e a resposta emocional do publico, sendo uma ferramenta
narrativa e estilistica que contribui para a construgcdo da identidade visual e a
comunicagéo de sua mensagem.

Os cenarios que representavam Guaigui antes do rompimento da
barragem foram desenvolvidos no Blender, ja que contavam com panoramas mais
amplos da cidade, sendo, as texturas e a finalizagdo posteriormente realizadas no
Adobe After Effects.

Figura 33 - Modelagem cidade

Fonte: AUTORA, 2023
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Por outro lado, a grande maioria dos cenarios pds-desastre foi
concebida no software Adobe lllustrator em formato vetorial. Contudo, também
houve a intervengao e manipulagado destes cenarios no software Adobe After Effects.
As representagdes visuais evidenciam de modo explicito a distingdo entre as etapas
de modelagem inicial e a subsequente finalizagdo do cenario, ressaltando,
especialmente, o papel crucial desempenhado na aplicagdo de texturas para a
construcao da estética da obra.

A imagem em questdo representa a mesma cena previamente
renderizada, contudo, destituida de qualquer aplicagcdo de texturas. Mediante uma
abordagem comparativa, € viavel discernir o enriquecimento visual conferido ao
projeto a partir da incorporagao de texturas na elaboragao das cenas. Tais, texturas
foram desenvolvidas consoante as necessidades do projeto no software Adobe

Photoshop.

Figura 34 - Exemplo de textura elaborada

Fonte: AUTORA, 2023

Na esfera de ambientagdes que compde o cla administrado pela
Liga, existem duas arquiteturas principais: a dos Platis e a dos Oncas. As moradias
dos Platis tiveram como inspiracdo Cidade do Leste, que conta com pequenas
barracas de vendas embaixo de grandes prédios e a arquitetura habitualmente
empregada em zonas periféricas da cidade de Sao Paulo.
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Figura 35 - Referéncias de arquitetura
el -

Fonte: AUTORA, 2023

Os Oncas e Murtas, por outro lado, residem em uma imponente torre

que é visivel de todas as dire¢des no ambito do cla. A escolha dessa habitacéo é
fundamentada na autoridade que ela emana, devido a significativa disparidade de
altura em relagdo as moradias das camadas mais baixas. O fato de os Oncas
ocuparem o topo de uma torre, observada constantemente por todos os membros,
transmite uma sensacdo de supervisdo em relacdo aos que ocupam posicoes
inferiores. A idealizacao da torre, se baseou em uma torre de comando no Aeroporto

Internacional de Guarulhos.

Figura 36 - Torre aeroporto

S,

Fonte: AUTORA, 2023
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Por outro lado, a arquitetura presente no cla de resisténcia, se
baseia em prédios de conjuntos habitacionais construidos na década de 1970 em

Jundiai, interior de Sao Paulo.

Figura 37 - Preédios em Jundiai

Fonte: AUTORA, 2023

5.3 SOM

No ambito sonoro, foram incorporadas de expressdes musicais que
tém historicamente ocupado posigcbes marginais na sociedade brasileira,
notadamente o funk, o rap e o samba. Primordialmente, foi realizado um processo
de investigagcdo destinado a descoberta de talentos musicais emergentes em Foz do
Iguagu, o qual, em uma fase subsequente, foi expandido para abranger areas
periféricas do estado de Sao Paulo. Deste modo, no municipio de Foz do Iguagu, o
projeto recebeu a autorizacdo de uso fonografico da cancdo No té6 de bobeira do
grupo de samba N&o t6 de Bobeira. Outras composi¢cdes também fazem parte do

projeto, abordando a cultura da periferia paulistana.
6. PLANO TECNICO

A disposicdo dos elementos no espaco efetiva a experiéncia
imersiva, assim se faz necessario inserir e organizar os componentes que levarao o
publico espectador através da imagem. Com 15 metros de largura, 20 metros de

comprimento e 4 metros de altura, o estudio do campus Jardim Universitario foi
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desenvolvido no website Planner 5d, partindo de medidas aproximadas de sua area
total. Consequentemente, a tela panoramica foi determinada em dimensdes que se
encaixam no estudio, possuindo por volta de 6 metros de largura e 2 metros de
altura.

O distanciamento e a altura dos projetores foi conceituado tendo em
conta o0 modelo Sony VPL-DX120, que contém 2.600 lumens e uma resolugao nativa
de 1024 por 768 pixels.

Procedendo da utilizagao de trés projetores para o preenchimento de
uma area aproximada de 6 metros, cada projetor minimamente deveria expor uma
imagem de 2 metros de largura. Para o alcance de tal resultado, segundo o website
Projector Central, que simula a distanciamento ideal para cada tipo de equipamento,
o projetor Sony VPL-DX120 deve estar posicionado a uma distancia minima de 3,23

metros.

Figura 38 - Distancia Projetor

200 cm 229 cm

3.23m B 112 cm

+19cm

Fonte: PROJECTOR CENTRAL, 2023

Assim, os trés equipamentos se estabelecem a partir dessa
distancia, conjuntamente a uma altura minima de 1 metro e um espagcamento de 50

centimetros entre eles.
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Figura 39 - Medidas dos elementos

6 METROS

2 METROS

A

1 METRO

Fonte: AUTORA, 2023

A imagem, para além da representacao do espacgo do estudio, da
tela e dos projetores, também conta com duas caixas de som distribuidas
igualmente em cada lado final da tela panoramica.

Figura 40 - Disposi¢do dos elementos

Fonte: AUTORA, 2023

Nesse contexto, a realizagdo efetiva da projecdo audiovisual esta
condicionada a materializagdo de uma superficie de projecdo apropriada. A
elaboragao da tela de projecéo define a qualidade da experiéncia de visualizagao, e

sua construgao € uma etapa de relevancia primordial. No caso em questéao, a tela de
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projecédo foi concebida e montada com base em um arranjo especifico. Para a
concretizacdo da tela, canos fabricados a partir de Policloreto de Vinilo (PVC)
desempenham a estrutura base. O PVC é um material com propriedades de
durabilidade e resisténcia, sendo adequado para suportar as demandas de
montagem e desmontagem frequentes, comuns em cenarios de projegao
temporaria. Ademais, sua maleabilidade facilita a configuragdo da estrutura
consoante as especificacbes desejadas. O revestimento, configurado a partir do
tecido Blackout cinza-claro, se fundamenta na sua capacidade de evitar a passagem
de luz, garantindo um fundo neutro e opaco que otimiza a projecdo de imagens,
minimizando a interferéncia de luz externa e contribuindo para a qualidade da
reprodugao visual.

Tais escolhas partem de um processo de pesquisa sobre a criagao
de ambientes imersivos, entretanto, a construgcdo da superficie de projecéo teve
como referencial videos de simulador de voo, ja que a tela usada em tais
simuladores semelhantemente detém das mesmas especificagcbes da tela

panoramica do projeto.
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7. ANEXOS

7.1 CRONOGRAMA GERAL

[1 SEMANA 1.4 (7/8-26/8)

= PRE-PRODUCAC

FTAPAS

@ ldealizacdo Narrativa
@ Idealizacdo Estética
@ Idealizagao Sonora
@ Idealizacdo Técnica

= CATALOGAGAQ

[ SEMANA 5-8 (27/8-15/9)

o

e

-+

w5

=

Versdo Final Honol ogada

05/ 11/ 2023 20:55

CATALOGACAQ

CONCEFT ART

ETAPAS
@ Personagens
@ Cenario

FINALIZACAO

ETAPAS
@ Personagens

@ Cenario

STORYBOARD

PROPS

ETAPAS
@ Idealizacio
® Finalizacio

RIGGING

SEMANA

3-4

SEMANA

SEMANA

&7

SEMANA

[ SEMANA 9-11 (16/9-20/9)

= CATALUGACAD

ETAPAS
@ Sonora

@ Sonora

& ANIMAGCAD

= DIVULGACAD

A SEMANA12-15 (01/10-25/10)

= CATALOGACAO

ETAPAS
@ Sonora

= MONTAGEM

=} POS-PRODUCAD

= SOM

ETAPAS

@ Design de som
@ Efeitos

@ Composicio
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= ORGANIZAGAD
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@ Euidio
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7.2 TABELA DE EQUIPAMENTOS

LISTA DE EQUIPAMENTOS

EQUIPAMENTO VALOR QUANTIDADE TOTAL

Projetor Vivibright F30 923,15 3 2769 45
Splitter HDMI 50 1 50
Cabo HDMI 2 metros 18,99 3 56,97
Monitores Krk Rokit 7 3.036,00 1 3036
Cabo XLR 5 Metros Balanceado 56,9 2 13,8
Mesa de Som BLG MG-04 4CH 327.6 1 327 6
Cabo Usb/Usb 10 1 10
Suporte Projetor 114,81 3 344 43
Tecido Blackout 8 Metros 130 1 130
Linha de pesca 100 Metros 16,71 1 16,71
Cano PVC 6m 3/4" 25mm 259 2 51,8
Extens&o 10 Metros 44 9 1 44 9

TOTAL FINAL 6951,66
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