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Palavras-chave

Resumo

narrativas visuais; mulheres artistas independentes;
empoderamento feminino; animacao; motion comics;
cultura visual.

Motivada pela vontade de colocar o Design Visual ao servico
da visibilizacdo das multiplas narrativas acerca do ser uma
mulher artista independente nos dias atuais, nasceu o Conte-
me sua histdria, um projeto pessoal de longo prazo, que
pretende ser uma série de narrativas visuais em animacgao, a
contar histérias dessas mulheres. A presente investigacao € o
desenvolvimento do projeto-piloto dessa série, com o objetivo
de experimentar uma metodologia para cocriacao dessa
narrativa visual em parceria com a propria artista, como
resposta para a necessidade de se ter cada vez mais historias
de mulheres artistas contadas por mulheres, narradas em
primeira pessoa. Além da producdo do “objeto” (narrativa
visual em animacdo), partiu-se do entendimento que o
processo de revisitar sua trajetoria para elaborar essa narrativa
proporcionaria a artista uma oportunidade de ressignificacio
de si mesma, sendo assim uma possivel ferramenta de
empoderamento pessoal. Com a realizacdo dessa experiéncia,
foi possivel identificar de que maneiras esta metodologia
biogréfica cocriativa pode contribuir no desenvolvimento e na
producdo da narrativa visual em questdo , além de avaliar o
uso de cada uma das ferramentas utilizadas neste percurso e
identificar as possiveis melhorias a serem implementadas no
processo como um todo. Sendo assim, foi possivel concluir
que a metodologia é adequada para o desenvolvimento da
série Conte-me sua historia, considerando as narrativas visuais
enquanto instrumento de contato pessoal e de visibilizacdo
dessas historias.






Keywords visual storytelling; indendendent women artists; femine
empowerment; animation; motion comics; visual culture.

Abstract Motivated by the desire to use Visual Design at the service
of making multiple narratives visible about being an
independent woman artist nowadays, Conte-me sua histdria
was born, a long-term personal project that aims to be a
series of visual narratives in animation, telling the stories
of these women. The present investigation is the
development of the pilot project for this series, with the
aim of experimenting with a methodology for co-creating
this visual narrative in partnership with the artist herself,
in response to the need to have more and more stories of
women artists told by women, narrated in first person. In
addition to the production of the “object” (visual narrative
in animation), it was understood that the process of
revisiting her trajectory to elaborate this narrative would
provide the artist with an opportunity to reframe herself,
thus being a possible tool for personal empowerment.
With this experience, it was possible to identify in what
ways this co-creative biographical methodology can
contribute to the development and production of the
visual narrative in question, in addition to evaluating the
use of each of the tools used in this journey and identifying
possible improvements to be implemented. in the process
as a whole.Thus, it was possible to conclude that the
methodology is adequate for the development of Conte-me
sua historia serie, considering the visual narratives as an
instrument of personal contact and making these stories
visible.
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Glosséario

motion design — Design de animacao, design grafico animado ou motion design, é um
grafico em movimento no espaco da tela e no tempo.

motion comics - Uma técnica de animacao hibrida, que mescla elementos da animaca
com histéria em quadrinhos.

moodboard - Moodboard, ou prancha de temperamento, é um painel que reune
referéncias visuais para um projeto, a partir de imagens, videos, cores e formas.

storyboard - Roteiro que contém desenhos em sequéncia cronologica, mostrando as
cenas e acoes mais importantes da animacao.

animatic — Animatic é o Storyboard animado. Nele é possivel inserir dudio (vozes,
musica, efeitos sonoros), calcular o tempo em que cada acdo vai acontecer, e conferir
se as cenas estdo bem planejadas, a considerar o espaco e tempo da video de animacao.

frame by frame — Em Portugués, quadro a quadro. Trata-se de uma técnica de animacao

em que uma série de quadros (imagem fixa) sdo exibidos em uma determinada
frequéncia (fps - frames por segundo), gerando a ilusdo de movimento.

- X -



Introducio

A presente investigacdo nasce de um projeto pessoal que busca trazer visibilidade as
histérias de mulheres artistas independentes! por meio das narrativas visuais.
Mulheres que tracam caminhos profissionais muito diversos: desde aquelas que
percorrem inicialmente um caminho mais tradicional - por vezes até em outras areas -
e decidem seguir seus proprios passos enquanto artistas profissionais em algum
momento da vida, como também aquelas que decidem manter-se vinculadas em
atividades que ndo a arte, mas encontram maneiras de expressar e desenvolver
paralelamente suas habilidades.

Geralmente, mulheres que experienciam as incertezas e instabilidades do mercado
autoral e muitas delas acabam por enfrentar barreiras especificas por conta de seu
género, em uma sociedade preeminentemente miségina.

Influenciada pela escritora nigeriana, Chimamanda Ngozi Adichie, naquilo a que ela
designa por “O perigo da histéria unica” (2009), esta investigacdo busca trazer a tona a
necessidade de entrar em contato com multiplas narrativas acerca dessas mulheres, a
fim de trazer mais visibilidade para essas histérias.

Em 2009, numa das conferéncias do TED?, Adichie apresenta o termo “histéria unica”
para chamar a atencao sobre o problema de como as narrativas sao criadas e
reproduzidas, principalmente aquelas que se estruturam a partir de uma gama restrita
de informacao e de esteredtipos. Para Alves & Alves (2011), as falas de Adichie sobre o
perigo da histéria tnica trazem profundas reflexdes a respeito do caracter incompleto e
reducionista dos esteredtipos, bem como sua funcao de “superficializar a experiéncia e

negligenciar todas as outras narrativas que formam um lugar ou uma pessoa” (2011,

1 . ~ . N T .
Artistas que ndo possuem contratos de publicacdo e distribuicdo com empresas e langam seus projetos
independentemente.

2 TED 6 uma organizacdo ndo-governamental que realiza conferéncias que abrangem pesquisadores e interessados
das trés dreas: Tecnologia, Entretenimento e Design. Em uma das conferéncias do ano de 2009, o TEDglobal trouxe
Chimamanda Adichie, nascida em Enugu, Nigéria, autora premiada de trés livros, cujas escritas abrangem questoes
étnicas, de género e de identidade.



p.6). E como se produz uma histéria unica? Para Adichie, produzir uma histéria tunica,
por exemplo, de um povo (ou grupo), é mostra-lo como uma unica coisa repetidas vezes
e isso é o que ele serd nessa narrativa. Isto significa representar grupos, povos e pessoas
de forma estanque e linear. A representacao dos estere6tipos, neste sentido, pode ter
implicacoes diretas com as relacdes de poder de uma determinada sociedade, onde
grupos mais privilegiados estruturam a forma que as narrativas sdo transmitidas,
quando e quantas histérias serdo contadas sobre o mesmo tema.

A imagem da mulher na Cultura Visual esteve, por muitos anos, apresentada como
uma histéria Unica, pretendendo reforcar o lugar que se esperava encontrar a mulher,
ou cada tipo de mulher, e como elas deveriam se apresentar. No caso das biografias das
mulheres artistas, essas estiveram recorrentemente a margem da Histéria da Arte que,
tradicionalmente, teve os artistas - homens - como os grandes nomes da histéria, sendo
assim, uma narrativa de exclusao.

Em Projetos Cartogrdficos de uma Genealogia do Feminino na Arte Contempordnea
Portuguesa (2017), Joana M. B. Tomé define a hegemoénica® Histéria da Arte como uma
expressao sedentdria: “Num alargado contexto em que assume o masculino por norma
e medida de todo o estar no mundo, a Historia da Arte vé-se, pois, historicamente
comprometida com a énfase na obra e vida do homem Ocidental” (2017, p. 44). Tomé
aborda a importancia da visibilizacdo das biografias de mulheres artistas ao “tomar em
consideracdo trabalhos de artistas que se viram consecutivamente excluidas da
historiografia da arte (...), permitindo que o feminino diga de si e ai se inscreva,
caminhando das margens para o centro e desmontando, simultaneamente, a dicotomia
centro-margem” (2017, p.76).

Portanto, o empoderamento feminino nas artes e a representatividade de mulheres
artistas na Cultura Visual, perpassam também a necessidade de haver, cada vez mais,

mulheres artistas a contarem de si, enquanto protagonistas de suas narrativas.

3 . . N . . N , ,

Este documento foi escrito em portugués do Brasil, local de alfabetizacdo da autora, portanto serd possivel
identificar algumas expressdes, palavras ou acentuacdo que se apresentem diferentes das utilizadas na lingua
portuguesa de Portugal.



Motivada pela vontade de colocar o design visual ao servico da visibilizacdo dessas
multiplas narrativas, nasceu o Conte-me sua histéria, um projeto pessoal de longo prazo,
que pretende ser uma série de narrativas visuais em animacao, a contar histérias de
mulheres artistas independentes. Tendo em vista a importancia da protagonista ter
autonomia para decidir como gostaria que sua histéria fosse contada, mostrou-se
essencial a sua participacao e envolvimento no processo de elaboracdo da narrativa
visual, proporcionando a artista um mergulho em sua prépria biografia durante esse
processo. A partir disso, este projeto se propoe ir além da criacdo do objeto em si - a
narrativa visual em animacao, pois passou a ter a pretensdo de possibilitar a artista
uma oportunidade de reencontro com suas histérias, “num exercicio de reconstrucao e
ressignificacdo de si mesma” (Silva et al., 2007).

Para estruturar e fundamentar este projeto pessoal foi pensado uma metodologia de
cocriacdo embasada em uma série de referéncias e ferramentas. E, por meio da
presente investigacdo, realizou-se o projeto-piloto desta série, em parceria com uma
artista independente, a partilhar a sua histéria pessoal e participar desta experiéncia de
cocriagdo. O proposito foi de experimentar a metodologia elaborada, avaliar suas
ferramentas e perceber se houve, de fato, algum tipo de impacto na artista, acerca da

relacdo com sua trajetoria pessoal enquanto uma mulher artista independente.
a) Questdo de investigacdo

A fim de construir um acervo de histérias de mulheres artistas independentes a
contarem de si, considerando as narrativas visuais enquanto instrumento de contato
pessoal e de visibilizacdo dessas histérias, foi elaborada uma metodologia de cocriacao
a ser testada em uma experiéncia piloto. Com isso, a questao central desta investigacao
é: De que modo uma metodologia biogréfica cocriativa de desenvolvimento e producao
de narrativas audiovisuais pode contribuir para a promocado de mulheres artistas

independentes?



b) Objetivos / Motivacdo / Estado da arte

O objetivo geral da presente investigacao ¢ experimentar e avaliar uma metodologia de
cocriacdo de uma narrativa visual em animacao, a contar a histéria de uma artista
independente.

Tem como objetivos especificos:

1. Abordar a questdo da imagem da mulher na Cultura Visual, do protagonismo
feminino nas artes e a importancia de visibilizar histérias de mulheres artistas;

2. Avaliar o uso de cada uma das ferramentas utilizadas neste percurso;

3. Identificar se houve impactos mais subjetivos na artista, a respeito da maneira
como ela percebe sua trajetéria pessoal a partir desta experiéncia. Se houve,
identificar de que maneira, ou em que momentos, isso pode ser percebido;

4. Identificar as possiveis melhorias a serem implementadas na metodologia de
cocriacdo como um todo.

A presente investigacdo nasceu da motivacao pessoal de trazer mais visibilidade para
essas historias por meio do Design Visual e, com isso, aprofundar a discussdo acerca
das multiplas narrativas de ser mulher e artista independente na sociedade atual. Ao
mesmo tempo, tem a prerrogativa de proporcionar um espago de encontro da artista
com sua histéria de vida, em um exercicio de elaboracdo de sentido acerca de sua
propria trajetéria enquanto uma mulher artista independente.

Nesta investigacao foi possivel abrir um campo de experimentacdo original, pois nao
foi encontrada nenhuma investigacdo que tratasse dessa maneira o tema a visibilizagdo
das biografias de mulheres artistas independentes, partindo de um processo de
cocriacdo de uma narrativa visual em animacao e proporcionando um contato peculiar
da artista com sua propria trajetoria.

No entanto, foi possivel encontrar referéncias que fundamentaram o desenvolvimento
tedrico da investigacdo. Em Narrativas de si: o olhar feminino nas histdrias de trabalho, Lia
Scholze (2005), desenvolveu um estudo da construcado de identidades femininas através

das lembrancas retidas e refletidas em textos escritos por mulheres, sobre mulheres.



Analisou a possibilidade de identificar a constituicao de identidades femininas em suas
relacdes com o mundo de trabalho. Sobre a valorizacdo da propria biografia, comenta:
“Pode-se dizer que é contando a propria vida, a experiéncia pela qual ele passa, que o
sujeito da sentido a propria existéncia” (p.15, 2005).

Em Narrativas Visuais: arte participativa com mulheres e jovens vitimas de violéncia
(Felgueiras et al, 2017), parte-se da elaboracdo de narrativas visuais enquanto um
processo de encontro com as subjetividades dos participantes do projeto. Ao tratar do

tema, as autoras comentam:

Nado admira que os métodos orais e visuais tenham passado a fazer parte de um
dos principais procedimentos para combater a invisibilidade das minorias
culturais e sociais, uma vez que facilitam o acesso as subjetividades e
experiéncias invisibilizadas (2017, p.112).
O projeto acima citado, de arte participativa, utiliza-se da combinacdo do método
biografico com a microetnografia visual, tratando da importancia da memoria e da
linguagem (visual e verbal) enquanto ferramentas de reconstrucao da realidade.
Felgueiras, ao citar Cruz (2009) também aponta a potencialidade da narrativa
biografica:
O recurso a narrativa biografica, enquanto reconstrucdo do passado, ajudou
certos grupos minoritarios a tornar mais visivel o seu papel na sociedade, até

agora pouco claro, e mostra como invocar o passado confere identidade e
continuidade as suas vidas (Felgueiras et al., 2017, p.115).
Ja em Narrativa visual: possibilidades para (co)existir (2018), Marta Facco desenvolve um

projeto de investigacdo pessoal por meio das narrativas visuais. Sobre a experiéncia de

narrar e suas potencialidades, ela comenta:



Assim, narrar passa a ser uma possibilidade de compreensdo dos meus
processos, através da experiéncia do ver/olhar/sentir que gera
descontinuidades e cria conexdes nas teias de conhecimento. Também se pode
dizer que a narrativa (...) nos proporciona um refletir sobre as experiéncias

anteriores e a criacdo de algo a partir delas (Facco, 2018, p.150).

Acerca do empoderamento feminino ligado a representatividade da mulher na cultura
visual, Mendes e Siqueira (2018), em Protagonismo feminino em animagdo: género, corpo e

suas representacoes na indiustria audiovisual, irdo pontuar:

Inseridas em uma cultura androcéntrica que as submete ao poder patriarcal, as
mulheres foram durante muito tempo sub-representadas nas artes e na cultura,
reduzidas aos esteredtipos de género e vistas como coadjuvantes. O progressivo
aumento de personagens femininas em destaque nas producoes mididticas
acompanhou, de certa maneira, o avanco do feminismo. Protagonistas
emblemadticas incorporaram pautas feministas ou ajudaram a propaga-las entre

o publico (2018, p.5).

Ainda no mesmo artigo, as autoras irdo concluir que os modos de representar a mulher
na cultura visual, principalmente nas producdes audiovisuais, acabam por imprimir

mensagem de como as mulheres sdo, ou devem ser:

Tais esteredtipos de género podem contribuir para a sistematizacdo de uma
cultura de opressdo que legitime as mais variadas formas de violéncia. As

funcoes atribuidas, os corpos, personalidades e comportamentos continuam



sendo moldados e representados de maneira a marcar, bem definidamente, os

papéis destinados as mulheres nessa cultura (2018, p.13).

Em Empoderamento Feminino e Trajetdria de Vida: Os Modelos Rigidos do “Ser Mulher”
(2013), Carolina Galetti, aponta que as historias de vida podem nos dizer muito sobre
uma determinada sociedade e mostrar que “muitos costumes ou modelos ainda estdo
presentes, ndo foram totalmente superados e continuam atuando de maneira velada”
(2013, p.73). Ressalta também que existem diversos enfoques para tratar os estudos de
género. Um deles diz respeito as potencialidades do conceito para entender e analisar
as memorias e as trajetorias individuais, “de maneira a descortinar o universo social,

cultural e politico das experiéncias de mulheres” (2013, p.74).
c) Metodologia da investigacéo

A presente investigacdo desenvolve-se a partir de uma abordagem qualitativa,
caracterizada pelo tratamento interpretativo e compreensivo dos fendémenos, e ndo se
insere em um modelo metodoldgico pré-existente. No entanto, parte de uma
combinacdo de referenciais tedricos em algumas das etapas de seu desenvolvimento,
que serviram de base para a elaboracdo das ferramentas e métodos da investigacao.
Trata-se de uma pesquisa exploratoria, caracterizada enquanto uma investigacdo-acgao,
que parte da realizacdo de um projeto-piloto envolvendo a pesquisadora e uma artista
independente, em um exercicio de cocriacdo de uma narrativa visual em animacao.

A fim de enquadrar a temadtica que inspirou a realizacao deste projeto (trazer mais
visibilidade para as narrativas de mulheres artistas independentes), o método de

investigacdo iniciou-se com a discussao acerca dos seguintes temas:

e Por que de se estudar Cultura Visual: o valor da imagem na sociedade

contemporanea e a questdo da imagem da mulher na arte e na sociedade.



e Imagem e representatividade: a relacdo entre empoderamento feminino e a
presenca de mulheres em destaque nas producdes mididticas - em contraposicao
a histérica sub-representacao das mesmas nas artes e na cultura.

e Narrativas e protagonismo: reflexdes a respeito do protagonismo da mulher
artista, a apontar para a importancia de se ter histérias de mulheres contadas
por mulheres, bem como do valor das histérias contadas em primeira pessoa.

e Empoderamento feminino: processos de empoderamento pessoal de mulheres
em um contexto onde mulheres artistas estejam cientes de seu valor e da

possibilidade de se autodeterminarem.

Em seguida, partiu-se para a realizacdo da experiéncia pratica, juntamente com a
artista convidada para essa experiéncia, a fim de testarem a metodologia de cocriacao
do projeto Conte-me sua histéria.

No primeiro encontro entre a pesquisadora e a artista, ocorreu o relato da histéria e o
mapeamento dos principais elementos da narrativa. Para estruturar o momento do
relato, utilizou-se como referéncia a metodologia biografica, a partir do método
Historia de Vida. Segundo Gaulejac (Silva et al, 2007), a Histéria de Vida contada da
forma como é prépria do sujeito, permite-nos compreender o universo ao qual ele faz
parte, evidenciando as relacoes e as negociagoes que se tem entre o mundo subjetivo e
os contextos sociais. Visitar a prépria biografia, por meio da Histéria de Vida, teria a
prerrogativa de proporcionar a protagonista da histéria um contato com os multiplos
trajetos vivenciados por ela, num exercicio de (re)construcdo e (re)significacao de si
mesma.

Para o mapeamento da narrativa, foi elaborada uma ferramenta grafica a fim de
facilitar este processo, por meio da qual a artista e a pesquisadora pudessem organizar
os elementos que surgiam durante o relato em uma estrutura de roteiro, de forma
préatica e colaborativa. A concepcdo dessa ferramenta teve como referéncia uma
estrutura classica para elaboracao de roteiro denominada Estrutura em Trés Atos

(Field, 2001), que tem como caracteristica organizar a narrativa em trés fases:



apresentacdo, confrontacao e resolucao; tendo como transicdo entre essas fases os
“pontos de virada” (acontecimentos que movem a histéria em uma nova direcado).

Em seguida, partiu-se para o processo de cocriacdo a distancia, composto pelas
seguintes etapas: 1) elaboracgdo do roteiro final - por ambas, utilizando um documento
compartilhado (via Google Docs); 2) gravacdo da narracao - pela pesquisadora na versao
teste e pela artista na versao final; 3) pré-producdo da narrativa visual: criacdo do
moodboard, storyboard e animatic - pela pesquisadora, com feedback e colaboracdo da
artista; 4) producdo e pés-producdo da narrativa visual: elaboracdo das ilustracdes,
animacao, efeitos sonoros e edicao final (pela pesquisadora). Para a elaboracdo da
animacao, a técnica utilizada foi o motion comics, uma midia hibrida, que combina
elementos de animacao 2D e histéria em quadrinhos (banda desenhada).

Apds concluir a elaboracdo do “objeto” (narrativa visual em animacdo), ocorreu um
segundo encontro com a artista, para a apresentacdo da animacao e avaliacdo da
experiéncia. A avaliacao foi orientada por uma série de perguntas estruturadas,
aplicada em entrevista e gravada em audio.

Por fim, foi possivel realizar a discussdo dos resultados, a partir das reflexdes geradas
pela pesquisadora durante o processo e as percepcoes relatadas pela artista durante a

avaliacdo e, finalmente, chegar a conclusdo da investigacao.



ETAPAS DA INVESTIGAGAO

Enguadramento e discussdes
acerca da tematica do projeto

Apresentacao dos referenciais
tedricos e ferramentas

Desenvolvimento do projeto-piloto
Discussao dos resultados
Apresentacao do objeto

Conclusao

Método de Histodria de Vida Estrutura em Trés Atos
(para o relato da histéria) para mapeamento e elaboragdo da narrativa

Metodologia de cocriagao da narrativa visual em animagao - a ser testada

Primeiro encontro com a artista:

- relato da histdria, utilizando o método de Histdéria de Vida:

- mapeamento da narrativa, utilizando uma ferramenta grafica elaborada
para essa experiéncia, tendo como base a Estrutura em Trés Atos;

Cocriagao da narrativa visual - a distancia:

- elaboragao do roteiro (por ambas)

- gravagao da narracao (pela artista)

- pré-producdo da animagao (por ambas)

- produgao e poés-producao (pela pesquisadora)

Segundo encontro com a artista:

- apresentagao da animagao,
- partilha e avaliagao acerca da experiéncia vivenciada

Projeto (Joil e me Sua WSl eria

Figura 1. Diagrama da metodologia da investigacdo. Fonte: A autora.

d) Design como resposta

A Cultura Visual tem um papel determinante na maneira como a sociedade ¢ percebida

e as narrativas visuais tém um papel fundamental na construcdo desse repertorio. A

ideia de desenvolver um projeto pessoal em Design e Cultura Visual, instigou uma

busca por perceber quais recursos podem oferecer alguma contribuicdo no processo de

visibilizacao das multiplas narrativas acerca do ser mulher e artista na sociedade atual,

e contar histérias por meio da narrativa visual animada foi a ferramenta escolhida para

essa experiéncia. Saber utilizar os recursos visuais e as midias contemporaneas para

gerar cada vez mais alcance para essas vozes em sua diversidade, faz com que os
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impactos do design possam alcancar outros niveis de transformacao social, em
contraposicao ao “perigo da histéria unica” (Adichie, 2009).

Uma das inspira¢des que se apresentaram no desenvolvimento da presente
investigacdo é o trabalho desenvolvido pelo Museu da Pessoa, uma organizagao
brasileira que reine um acervo de quase vinte mil histérias de vida em documentos,
fotografias e videos, em atividade hd mais de 25 anos. Trata-se de um museu virtual e
colaborativo, em que qualquer pessoa que queira pode registrar e compartilhar sua
histéria.

Do ponto de vista politico, a criacdo de um museu como o Museu da Pessoa, que abriga
como acervo historias, em geral, de pessoas comuns e anénimas, sistematicamente
excluidas das narrativas e historiografias oficiais, tornou-se possivel devido ao
alargamento da nocdo de histéria e de patrimonio histérico (Henriques, 2004, p. 77).
Essa nocao ampliada sobre histéria vai ao encontro de reflexdes contemporaneas sobre
a utilizacdo de narrativas nao oficiais para se compreender os momentos histéricos.
Neste sentido, as subjetividades podem nos trazer elementos muito ricos para se
compreender as particularidades de um determinado periodo, fato ou fenémeno
histérico.

O acervo é composto por depoimentos de pessoas de diversas origens onde cada
depoente tem a possibilidade de contar sua histéria. Cada depoente nao dispoe apenas
a contar, mas revisitar suas lembrancas, a escolher parte delas que sejam mais
relevantes. O resultado dessas escolhas tem relacdo direta de como cada sujeito
ressignifica ou atualiza os elementos relacionados ao passado. Neste sentido, ao montar
as pecas de uma narrativa, estamos a falar de um exercicio de reconstrucdo do passado,
uma tentativa de conferir-lhe significado, sempre situado a um tempo e também a uma
experiéncia ao mesmo tempo individual e coletiva (Halbwachs, 1990).

Uma segunda referéncia é o trabalho realizado pelo Story Center, uma iniciativa social
de artistas e educadores que surge durante as décadas de 70 e 80 que tinha como
objetivo possibilitar que a arte fosse democratizada, ou seja que nao fosse apenas

instrumento de artistas profissionais ou reconhecidos. O trabalho artistico dessas
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pessoas, leigas e que antes ndo tinham espaco para expressar sua sensibilidade e
criatividade, permitiu que suas vozes e histérias fossem contadas (narrativas de danos,
desafios e superacdes em meio a conflitos sociais e politicos).

As tecnologias digitais emergentes da década de 1990 ofereceram novas ferramentas de
expressao e terreno fértil para experimentacao. Com base nessas novas praticas, um
grupo de designers e artistas de midia da drea da baia de Sao Francisco se reuniram
para explorar como as ferramentas de midia digital poderiam ser usadas para capacitar
a narrativa pessoal. Desde entdo, o Story Center vem transformando a maneira como
ativistas comunitdrios, educadores, agéncias de saude e servicos humanos,
profissionais de negdcios e artistas pensam sobre o poder da voz pessoal no processo de
transformacdo social. Entre uma série de programas, oferecem cursos online e
vivéncias personalizadas a individuos e organizacoes, a fim de desenvolver habilidades
e ferramentas que apoiam a autoexpressao: “Since 1993, we have helped over 20,000
individuals share their stories. As founders of the digital storytelling movement, we
believe in the power of story™.

Tanto as experiéncias do Museu da Pessoa quanto as experiéncias do Story Center
reforcam a importancia das narrativas e biografias em relacdo aos seguintes aspectos:
1) embora tragam elementos da histéria dos individuos, essas narrativas sao de grande
mais-valia para compreensdo de cendrios sociais, econémicos e politicos; 2) as
narrativas podem ser consideradas como um exercicio de leitura da existéncia desses
sujeitos sobre si mesmos e sobre o mundo em que vivem e experimentam,
evidenciando ao mesmo tempo a dimensao individual e coletiva em que estao
circunscritos; 3) as narrativas enquanto processo de empoderamento e de disputa de
poder; 4) o uso da pluralidade de narrativas enquanto ferramenta de inclusao e de

transformacao social.

4 Traducdo da autora: Desde 1993, nds ajudamos mais de 20,000 individuos a compartilhar suas histdrias. Como fundadores
do movimento digital storytelling, nds acreditamos no poder da histéria. Original em: Story Center (2020). About.
Consultado em Julho de 2020, em https://www.storycenter.org/about.
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Uma terceira referéncia parte de uma experiéncia pessoal. No ano de 2015, tive a
oportunidade de desenvolver uma parceria de trabalho com Olavo Pereira Oliveira,
especialista e mentor em narrativas (www.narrative.com.br). Seu propésito é ajudar
pessoas a transformarem suas histérias em narrativas que conectam, geram
identificacdo, significado e empatia.

Recebi o convite para desenvolvermos uma ferramenta grafica, um mapa visual
simbolizando uma jornada de descoberta e apresentacao de mensagem essencial da
narrativa, que passa por quatro etapas: as motivagoes, os desafios, os meios para lidar

com os desafios, e o impacto que se pretende gerar.

Al
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Metodologia por: Olavo Pereira Oliveira - Mentor de Narrativas ! NARRATNE,, @ @ ® Facilitagao Grafica: Luciana Gambaro

Figura 2. O Mapa da Narrativa, 2015. Fonte: A autora.

A proposta era de utilizar o mapa impresso no encontro com clientes, tomar nota dos
principais elementos narrados em post-its e, em seguida, distribui-los no campo
« . R . . . .

contando a histéria”, tendo assim um primeiro eshoco da narrativa, com comeco,

meio e fim. A criacdo deste material gerou 6timos resultados no mapeamento das
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narrativas e passou a ser disponibilizado gratuitamente para download, juntamente
com um guia de aplicacdo da metodologia, de forma que qualquer pessoa possa
experimentar a ferramenta para contar suas histoérias.

A medida em que se aplicava a metodologia com seus clientes, Oliveira comecou a
perceber que algumas pessoas entravam em um movimento de redescoberta da sua
propria historia, como uma oportunidade de ressignificacao pessoal. Essa percepcao
inspirou-o a criar vivéncias em grupo utilizando O Mapa da Narrativa, com o intuito de

abrir um campo de contato mais profundo entre as pessoas e suas trajetorias.
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Parte I - Imagens & Narrativas
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1. Enquadramento

1.1. Por que estudar Cultura Visual

Desde os primeiros anos na formacao escolar, aprendemos a ler um texto impresso,
compreender sua estrutura e refletir sobre seu significado. No entanto, o mesmo nao
acontece com os objetos visuais. Nao fomos ensinados a interpretar um “texto” visual
da mesma forma que fomos em relacdo aos textos impressos. Somos, neste sentido, um
tanto iletrados. Mas, por que é importante a literacia visual?

Todas as pessoas estdo sujeitas aos impactos sociais provocados pelos recursos visuais e
“conhecer as imagens que nos rodeiam, significa também alargar as possibilidades de
contacto com a realidade; significa ver mais e perceber mais” (Munari, 1968, pp. 19-20).
Em Visual Culture (2012), Richard Howells e Joaquim Negreiros afirmam: “So much of
today’s culture is visual that we all need to be visually literate in order to funcion
coherently in the contemporary world™ (2012, p.2). Segundo os autores, por vivermos
em um mundo majoritariamente visual, desenvolver a habilidade de compreender o
que esta sendo dito por meio do que estd sendo visualmente apresentado, nao é luxuria,
mas sim uma necessidade (2012, p.8).

Em An Introduction to Visual Culture (1999), Nicholas Mirzoeff aponta para um vao entre
a riqueza ou quantidade de referéncias visuais a que estamos submetidos todos os dias
e nossa capacidade de andlise sobre elas. Esta lacuna reforca a necessidade da criacao
de um campo de estudo particularmente interessado na temética da cultura visual
(1999, p.4). Mirzoeff comenta que a pés-modernidade altera a hierarquia entre texto
escrito e imagem; estariamos a viver nos dias de hoje nao mais a hegemonia da escrita,
mas sim a preeminéncia do pictorial. No entanto, por cultura visual ndo devemos
compreender somente a era em que ha um uso extensivo do pictorial e sim imaginar

como a cultura visual é expressada em cada momento histérico.

5 N . L, N , . . .
Traducdo da autora: Muito da cultura de hoje é visual, entdo todos nés precisamos ser visualmente letrados para funcionar
de forma coerente no mundo contempordneo.
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Em O que € Cultura Visual (2010), o pesquisador e professor Armando Villas-Boas atenta
para o fato de que “a cultura visual é mais do que um conjunto de formas visiveis: é um
processo que conjuga forma e conteudo e cujo cardter ora remete mais para a ordem do
visual, ora para o cultural, ora para ambos” (2010, p.69).

Estudar a cultura visual é perceber a producdo de significados que estdo contidos na
relacdo entre as visualidades e quem estd sujeito a elas. No entanto, as experiéncias
visuais ndo ocorrem isoladamente. Esses significados serdo transpassados pela
bagagem de referéncias, memdrias, experiéncias que sdo proprias de cada sujeito ou
grupo (num local e momento especifico).

Ou seja, a producdo de significado parte da complexa relacdo entre imagem, contexto e
observador. “A cultura visual ndo consiste s no que vemos, mas também no que
sabemos. Ver algo implica decodificar esse algo, o que fazemos contextualizando-o”

(Villas-Boas, 2010, p.68).

IMAGEM
Informacao em bruto
O significado ndo é intrinseco,
mas antes produzido no acto

4 A
CONTEXTO OBSERVADOR
Panorama cultural Visdo, memoria e emog¢do
Influencia aimagem e a | €% | Projecta-se na imagem mas
percepcao do observador também é instruido por ela

Figura 3. Esquema de producdo de significado das imagens. Fonte: Imagem do livro O que é Cultura
Visual, de Armando Villas-Boas, 2010.

Jane Kromm e Susan Benforado-Bakewell, no livro A history of visual culture (2009),
comentam que para muitos académicos, a reflexao sobre o contexto e as circunstancias
da cultura visual recebem especial atencdo. Nesse sentido, pensa-se sobre a construcao

social do olhar, bem como numa formulacao ainda mais complexa: a construcao visual
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do social (2009, p. 7). Ou seja, aquilo que é aceito socialmente também perpassa pelo
conjunto de referéncias visuais que estdo sendo construidas constantemente.
Sendo assim, 0s meios visuais sdo, a0 mesmo tempo, ferramentas para compreender a

sociedade e para transforma-la.
1.1.1. A mulher e a Cultura Visual

Ja conhecemos, ao longo de tantos séculos de Cultura Visual, a maneira como os
pintores vém representando a mulher nas artes visuais: despidas, vaidosas, passivas,
sexualmente sedutoras, como um espetdculo a ser avaliado. E jd podemos perceber que
este espetdculo ¢ colocado ali, principalmente, para ser visto por um homem. Néo é a
toa que menos de 4% dos artistas em secdes de Arte Moderna dos museus sao
mulheres, mas 76% dos corpos nus sdo femininos, conforme aponta a contagem

realizada pelo grupo ativista Guerrilla Girls (2012).

Do women have to be naked to
= get into the Met. Museum?

Less than 4% of the artists in the Modern
Art sections are women, but 76%
of the nudes are female.

A ‘e

Figura 4. Poster desenvolvido pelo grupo ativista Guerilla Girls, em 2012. Fonte: www.guerrillagirls.com.

A filésofa e escritora Gillian Rose, em Visual Methodologies (2001), ao abordar a visdo do
critico de arte John Berger (1926-2017), comenta sobre seu posicionamento de que, na
pintura europeia do nu feminino, o protagonista principal ndo estd pintado, e sim é o

espectador na frente da pintura (Berger, 1972, p.54). O corpo daquela mulher estd ali
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em funcdo de ser visto por um homem. Assim, para Berger, além de lidar com a
representacdo da feminilidade, esse género particular de pintura conta também sobre a
construcdo da masculinidade. Ainda que a visdo de Berger apresenta uma limitacao,
pois assume a heterossexualidade em sua discussao sobre masculinidade e
feminilidade, Rose aponta que muitos criticos concordariam com sua compreensao
geral da conex@o entre imagem e espectador (2001, p.12).

Quando vocé esté diante da pintura de uma mulher nua, o que isso gera em vocé? Cada
interacdo mobiliza certas formas de perceber-se diante de uma imagem. Ao observar
uma pintura, ¢ interessante dar-se conta de que vocé - quem observa - é a personagem
fora da tela. A respeito desta inter-relacdo, Rose afirma, “As imagens funcionam
produzindo efeitos sempre que sdo vistas. Levar uma imagem a sério, entdo, envolve

também pensar em como ela posiciona vocé, o espectador, em relagdo a ela” (2001, p.12).

Figura 5. Fotografia da exposicao Bad Behaviuouor, da artista Adriana Progand, 2019.
Fonte: Acervo pessoal.
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A autora ressalta que existe ainda mais uma personagem a interagir nesta relagcdo: a
pessoa que concebeu esta imagem, o individuo frequentemente descrito como o autor
(ou artista, diretor, escultor, etc.) da imagem visual em considerag@o. O que é chamado
teoria do autor, trata da nocdo de que o aspecto mais importante na compreensdo de
uma imagem visual é o que seu criador pretendia mostrar (Rose, 2001, pp.22-23).

A partir desta colocacdo, ao observar a maneira como as mulheres sdo retratadas na
Cultura Visual, entende-se que pode existir uma intencdo deliberada dos autores,
conscientes que estao a mobilizar relacdes entre imagem e espectador, a reforcar ou
romper com a moral dominante na sociedade em que se insere. Como, por exemplo, na
forma como apresentam a imagem da mulher nos veiculos mididticos: seguem aqui
imagens de duas figuras femininas (a esquerda, uma fotografia de atriz Marilyn
Monroe, capturada no Hotel Bel-Air, no ano de 1962; a direita, a personagem Betty
Draper da série televisiva Mad Men, que é a representacao tipica da “mulher exemplar”

nos anos 50 e 60).

Figura 6. Fotografia da Atriz Marilyn Monroe. Figura 7. Personagem Betty Draper, vivida
Fonte: Divulgacdo/Hotel Bel-Air, 1962. pela atriz January Jones, de 2007 a 2015.
Fonte: Série televisiva Mad Man - divulgacéo.
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Em ambas imagens, podemos perceber que sao mulheres brancas, loiras, em seus
vestidos brancos, exibindo seus cabelos curtos a caracterizar um aspecto de
modernidade nesta época. No entanto, a primeira imagem exibe uma mulher sensual, a
vontade com seu corpo, ciente de que esta a instigar desejos e fantasias sexuais. Na
segunda, vemos a mulher exemplar que serd a mae de familia, dona de casa, sempre
pronta para servir ao marido e apresentar-se impecavelmente em eventos sociais, onde
o0 homem estard a exibi-la quase como seu patrimoénio.

Tendo em vista a teoria do autor, é possivel afirmar que a constante veiculacao de
imagens como estas, nos anos 50 e 60, ajudaram a ditar as regras do que seria o ideal de
mulher para se casar e o ideal de mulher para se se desejar sexualmente? Como ja
falamos aqui, uma série de informacdes estdo sendo disponibilizadas em uma imagem
e isso estd diretamente relacionada a uma determinada época, uma certa localidade, e,
principalmente, relacionada a intencao de cada autor.

No livro O Mito da Beleza - Como as imagens de beleza sdo usadas contra as mulheres (1991),
a escritora feminista Naomi Wolf faz uma critica a imagem da mulher na histéria da
cultura ocidental, onde “As mulheres ndo passam de ‘beldades’ na cultura masculina
para que essa cultura possa continuar sendo masculina. Quando as mulheres na
cultura demonstram personalidade, elas ndao sdo desejaveis, em contraste com a
imagem desejavel da ingénua sem malicia” (1991, pp.77). Neste mesmo livro, Wolf
aborda sobre como a mulher é estereotipada em beleza-sem-inteligéncia ou
inteligéncia-sem-beleza, restando a ela ou ter um corpo ou uma mente. A autora aponta
que a cultura masculina “silenciou as mulheres paralisando-as no siléncio da beleza”
(1991, pp.77-78).

Um cléssico exemplo da representacao da feminilidade nestes moldes acima citados, a
mulher venusiana, ou Afrodite, na obra O Nascimento de Vénus (1484-1486), do pintor
italiano e mestre florentino Sandro Botticelli (1445-1510), temos a figura de Afrodite a
transparecer uma certa timidez e inocéncia. Dd-se conta que estd nua e se cobre.
Embora muitas outras obras do artista foram queimadas, por terem sido consideradas

influéncias pagas, esta permaneceu intacta; talvez por mostrar a deusa tentando
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esconder 0s seios e 0 sexo e isto é refor¢cado ao incluir uma personagem que traz um

manto que ird cobrir este corpo nu.

Figura 8. Botticelli, O Nascimento da Vénus, 1484-1486. Fonte: Wikipedia.

Jano ano de 2013, a cantora e atriz Lady Gaga lanca seu terceiro dlbum com o nome de
Artpop (2013); na capa do album é possivel identificar fragmentos da obra O
Nascimento de Vénus, de Botticelli. Mas é no clipe do single Applause (2013), deste
mesmo album, que Lady Gaga aparece em cena, com cabelos longos e esvoacantes,
vestindo um sutia de conchas e personificando aqui seu (re)nascimento. Segura de sua
performance enquanto mulher personificando a Vénus, transmite a imagem da deusa
do amor empoderada de seu corpo, a integrar um repertorio visual contemporaneo

acerca da mulher do séc. XXI.
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Figura 9. Screenshot do clipe Applause, Lady Gaga, 2013. Fonte: Youtube.

Entre a imagem da vénus pudica de Botticelli, do séc. IV, e a performance de Lady
Gaga, em 2013, ¢ possivel perceber uma grande diferenca na forma como cada uma das
representacoes é percebida. De fato, uma série de artistas contemporaneas também
tém representado a mulher Afrodite a partir de visualidades que demonstram o
empoderamento da mulher em relacdo a sua expressao no mundo, a mobilizar novas
maneiras de serem retratadas.

Estamos diante de um novo cendrio da visualidade contemporanea em que, cada vez
mais, mulheres assumem o protagonismo nas artes, a pintar, moldar, ilustrar, discutir,
apresentar o corpo feminino e a imagem das mulheres, da maneira como desejam
serem vistas. Ainda ndo sdo muitas as que chegam aos museus, mas gracas a internet e
a coragem ativista de muitas artistas, por vezes organizadas em coletivos feministas,
vemos um crescimento consideravel nas artes, das multiplas interpretacdes do ser

mulher na Cultura Visual.
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Em relacdo a esse processo, Rose salienta em Visual Methodologies (2001), uma visdo
deste momento da atualidade onde o protagonismo feminino estd a ganhar espaco:
“Another development is what I would very cautiously describe as ‘girlpower’; the
apparently increasing ability of young women to say what they want, what they really
really want”® (2001, p.27).

Neste movimento, sustentam-se manifestacdes um tanto quanto transgressoras, a
questionar os padroes estéticos vigentes. Por exemplo, na cena atual da musica
brasileira, artistas estdao a utilizar de suas performances como uma espécie de
manifesto visual das diversidades. Permitem-se explorar seus corpos e suas estéticas
mais livremente e estdo a conquistar um alcance significativo ao utilizarem suas redes
sociais para falar diretamente com seu publico.

Em 2019, as cantoras brasileiras Gabi Amarantos e Duda Beat lancaram o clipe Xanald,
considerado “um ode ao poder feminino”. O titulo da cancdo remete a palavra xana,
uma das maneiras de nomear a vulva. Gabi Amarantos, compositora da musica, conta
que queria falar da liberdade sexual da mulher e questionar o tabu em relacdo a vulva.
No clipe, também é possivel perceber a referéncia a Vénus cldssica, mas neste caso, a
concha por onde nascem as deusas é a propria vulva e o clitéris estéd representado por

uma pérola.

6 ~ . , . . . .
Traducdo da autora: Outro desenvolvimento € o que eu descreveria muito cautelosamente como 'girlpower'; a capacidade
aparentemente crescente de jovens mulheres dizerem o que querem, o que realmente querem.
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Figura 10. Duda Beat e Gabi Amarantos. Foto: Junior Franch, 2019. Fonte: www.papelpop.com.

Voltando ao ensaio da critica feminista Laura Mulvey, Visual Pleasure and Narrative
Cinema (1975), Gillian Rose (2001) comenta sobre a maneira como o significado cultural
é estruturado em torno de termos masculinos (2001, p.102). Percebe ainda que a
importancia analitica dada ao falo muitas vezes leva ao uso do termo falocentrismo, em
vez do patriarcalismo e, desta forma, estrutura-se também em relacdo a visualidade.
Vivemos em uma sociedade patriarcalista e, ao considerar que a visao de feminilidade
estd relacionada a visao de masculinidade, percebe-se o porqué da visualidade do corpo
da mulher estar por tanto tempo a ser ditado por homens. Mas isso pode estar em
processo de mudanca. Felizmente, nos dias atuais, cada vez mais artistas estdo a

posicionar-se ativamente em suas producoes a fim de ressignificar esses papéis e

-25-



contribuir com uma maior diversidade de referéncias na Cultura Visual

contemporanea.
1.2. Imagem e representatividade

Voltando ao livro Visual Methodologies (2001), para Gillian Rose, realizar a leitura de
uma imagem implica em perceber as questdes sociais especificas de uma época e
localidade. Imagens estdo a fornecer informacdes acerca das relacOes interpessoais
dentro e fora da tela: “Looking carefully at images, then, entails, among other things,
thinking about how they offer very particular visions of social categories such as class,
gender, race, sexuality, able-bodiedness, and so on™ (2001, p.11).

E é na relacdo entre imagem e espectador que estd pautada a questao da
representatividade. Nao podemos perder de vista que nosso repertorio visual, no que
tange a histéria da arte, estd em grande parte enraizado na pintura europeia cldssica - a
retratar a sociedade a partir da visdo ocidental, branca e aristocratica.

Como sugeriu Nelson Goodman, em As Linguagens da Arte (1968), a dinamica dos
gostos, do prazer e desprazer, agraddvel e desagraddvel, tem a ver com as referéncias
simbdlicas que se tem disponivel (1968, p.272). Goodman ressalta que, considerando a
experiéncia crescente, novos simbolos vdo sendo incorporados, dando novos sentidos
para a experiéncia estética. O autor comenta que além de descobrirmos o mundo
através de nossos simbolos, “compreendemos e reavaliamos nossos simbolos
progressivamente a luz da nossa experiéncia crescente” (Goodman, 1968, p.272).
Portanto, nosso olhar é orientado por um sistema de referéncias, mas este sistema esta
em constante transformacio. E necessério perceber que a compreensio social do que é
visto também esta sendo reformulada constantemente.

Gillian Rose, ainda em Visual Methodologies (2001), aborda a tedrica, analista e

intelectual dos estudos feministas nas artes visuais, Griselda Pollock, ao pontuar que as

7 - . . " . . .
Traducdo da autora: Olhar cuidadosamente as imagens, entdo, implica, entre outras coisas, pensar em como elas oferecem
visdes muito particulares de categorias sociais como classe, género, raca, sexualidade, capacidade fisica e assim por diante.
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praticas culturais desempenham um papel na producao de sujeitos sociais (2001, p.15).
Como vimos até aqui, as imagens atribuidas as expressoes da feminilidade vem sendo
constantemente reafirmadas por meio das pinturas, fotografias de publicidade, pela
televisdo e pelo cinema, a compor nossa cultura visual acerca da mulher. Acabam por
ditar os padroes de beleza, além de afirmar o comportamento esperado da mulher na
sociedade.

Por este motivo, percebe-se a necessidade de contemplar outras visualidades do
feminino, de representar, por exemplo, as tantas possibilidades de mulheres
venusianas, muito além daquelas ja concebidas pelas pinturas cldssicas europeias. E
possivel perceber um movimento crescente de outras expressoes do feminino nas artes
- em especial na musica e nas produgoes audiovisuais - a fim de explorar as multiplas
estéticas acerca dos padroes de beleza.

A cantora brasileira Luedji Luna lanc¢ou seu single Um Corpo no Mundo (2017),
abordando diretamente a questao da falta de valorizacdo do corpo negro na sociedade
contemporanea. Na letra da cancgdo, a artista aponta que esses corpos, ainda que

sempre presentes, nao sdo vistos. Ela afirma: eu estou aqui, ainda que ndo queiram.

‘-__4

Figura 11. Screenshot do clipe Um Corpo no Mundo, Lued;ji Luna, 2017. Fonte: Youtube.

-27 -



Recentemente, ao falar sobre imagem e representatividade, a cantora fez uma
postagem em sua conta do instagram, a comentar uma matéria sobre mulheres
diretoras, cujo titulo é: Mulheres no comando: Conheca diretoras por trds dos maiores
sucessos da Globo. Na abertura da matéria, uma foto com oito diretoras em destaque.
Mas o que parecia ser o reconhecimento publico do valor da mulher no mercado
audiovisual, acabou por escancarar, literalmente, o racismo estrutural presente
também neste mercado. Outras artistas, em suas redes sociais, também chamaram
atencdo para a mensagem visual que estava nitida naquela foto: ndo havia ali nenhuma

mulher negra.

Figura 12. Imagem veiculada na revista Marie Claire. Fonte: Revista Marie Claire, foto de Victor Pollak.

A cantora Luedji Luna, que define o papel do audiovisual como um divisor de dguas em
sua carreira, compartilhou essa imagem (em publicacdo em sua rede social Facebook,
em 03/05/2020) e, no comentdrio, aponta para o sucesso de seus dois primeiros clipes
que viralizaram na internet: Um Corpo no Mundo (2017) com quase 3 milhdes de
visualizag¢bes e Banho de Folhas (2018) com quase 5 milhdes de visualizagoes no
YouTube. Em suas palavras: “Todo mundo sabe que é assim que funciona, numa

sociedade imagética, a imagem ¢é o proprio texto, compondo e impulsionando outras
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linguagens. Mas o que esses trabalhos tém em comum? Foram clipes dirigidos por uma
diretora negra (Joyce Prado). Sim, eureca, elas existem!” (Luna, 2020).

Ela também comenta que a conta é simples: se a populacdo negra corresponde a mais
de 50% da populacado brasileira, haverda uma perda econdémica muito grande se essas
pessoas pararem de consumir produtos em que nao se véem representadas. A cantora
termina sua postagem com um desabafo: “Eu t6 cansada de esperar empatia, cansada
de esperar que o mercado entenda que mulheres negras tém valor, que a gente vende,

que a gente é capaz de construir nossas proprias narrativas” (Luna, 2020).
1.3. Narrativas e protagonismo

E para poder retratar as mulheridades de forma cada vez mais auténtica, que
chamamos a atencdo para a importancia do protagonismo da mulher nas artes.
Estamos a tratar de questoes que lidam com a relacdo entre lugar de fala e
protagonismo. Homens retratam a imagem da mulher na Cultura Visual do ponto de
vista masculino, a partir de suas referéncias de mundo. J& as mulheres artistas
possuem um lugar de fala enquanto protagonistas, falam por experiéncia propria. E,
sendo assim, tém a chance de representar a imagem da mulher da maneira como
gostariam de ser vistas.

Artistas ja reconhecidas, como a portuguesa Paula Rego, se destacam enquanto
mulheres ativistas na cena da arte contemporanea. Em uma entrevista, no contexto de
uma exposicao realizada na Inglaterra, From the Interior - Female Perspectives on
Figuration (1997-98), a artista é questionada sobre a sua experiéncia enquanto ser

artista e mulher. Paula Rego responde:

As minhas pinturas sdo pinturas feitas por uma artista mulher. As histérias que
eu conto sao historias que as mulheres contam. O que é isso de uma arte sem
género? Uma arte neutra? Isso ndo faz sentido, pois ndo? (Rego, apud Roberts,

1997, p. 85).
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Em sua série onde retrata os contos de fadas a partir de sua livre interpretacdo das
historias, Paula Rego busca desconstruir os modelos sociais estabelecidos nos contos
tradicionais. As obras foram concebidas desde 1960 e, em 1976, quando a artista
candidatava-se a uma bolsa da fundacdo Calouste Gulbenkian com a proposta de
integrar esses contos eternos na nossa mitologia contemporanea e a experiéncia
pessoal através da pintura.

Sabe-se que é proprio dos contos de fadas retratar personagens femininos a partir da
subjugacdo, mas o que a artista traz em sua producdo é uma visao transgressora do
papel da mulher em seu imagindrio. Propoe-se desconstruir a visdo de que meninas sao
bem comportadas, por exemplo, ao trazer para sua obra as historias da rapariga Sofia,
em Os desastres de Sofia, de Os contos da Condessa de Segur. A artista faz questdo de
ressaltar a rebeldia de meninas na infancia, ilustrando as histérias de raparigas bem
nascidas que se portam terrivelmente. Na figura de Sofia, percebe-se uma personagem
que tem ciéncia de sua rebeldia, como no conto As meninas exemplares, em que Sofia
diz: “Ah! Minha boa Elisa, nem isso eu merecia. E bom demais para uma menina tdo

ma como eu fui’”.

Figura 13. Obra de série Os desastres de Sofia - de Os contos da Condessa de Segur, Paula Rego, 2017.
Fonte: Exposic¢do Paula Rego: Contos tradicionais e contos de fadas, Casa das Histérias — Paula Rego, 2018.
Fonte: Acervo pessoal.
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A artista também apresenta uma posi¢do bastante transgressora ao retratar o conto da
Chapeuzinho Vermelho. Diferentemente do conto original, vemos a presenca da
mulher em posicdo de poder. Na obra O Lobo Engata a Capuchinho Vermelho, de 2003,
vemos a postura de uma menina com os bracos cruzados, em sinal de resisténcia. O
lobo é retratado como um homem, o que faz dessa interpretacdo uma forma de alerta
em relacao aos riscos de abusos a que meninas sdo sujeitadas na sociedade.

No conto de fadas original, a Chapeuzinho é salva por um cacador, alimentando a
posicdo de passividade da mulher, onde é necessario que outros homens aparecam
para salvé-las do mal. Mas na série de Paula Rego, é a méae que se vinga, matando o

homem/lobo e, ao final, vestindo a pele do lobo, a exaltar sua destreza.

R 6
v 7 >

Figura 14. O Lobo engata o Capuchinho Vermelho, Figura 15. A mde vinga-se, Paula Rego, 2003.

Paula Rego, 2003. Fonte: Exposic¢ao Paula Rego: Contos
Fonte: Exposicdo Paula Rego: Contos tradicionais e contos de fadas, Casa das Historias
tradicionais e contos de fadas, Casa das Historias - Paula Rego, 2018. Acervo pessoal.

- Paula Rego, 2018. Acervo pessoal.
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Figura 16. A mde a usar a pele do lobo, Paula Rego, 2003.
Fonte: Exposic¢do Paula Rego: Contos tradicionais e contos de fadas, Casa das Histérias — Paula Rego, 2018.
Fonte: Acervo pessoal.

A artista procura expressar em sua obra uma interpretacdo muito pessoal dos contos,
intervindo nas histérias a medida em que revé sua prépria experiéncia enquanto
mulher. Em uma entrevista com Salette Tavares, em 2017, a artista assume a
constituicdo de um universo simbélico pessoal: “E do reconhecimento do valor
simbdlico que encontro, que tiro partido para a construcdo. E um lancar-se e apoderar-
se, mas sozinha. Nunca a interpretacao vem de fora, encontro-a.”

Estamos diante de um novo paradigma da figura feminina nas artes, onde cada vez
mais presenciamos mulheres a contar suas proprias histérias, por meio de pinturas,
bordado, producoes audiovisuais, do cinema, da escrita, da musica, das artes em geral.
Artistas como Paula Rego estdo construindo uma trajetéria de protagonismo da mulher

nas artes visuais, a partir de um encontro consigo mesmas, de um resgate intimo e
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verdadeiro de sua prépria histéria. E, como afirma a artista: “Ha histérias a espera de
serem contadas, e que nunca o foram antes. Tem a ver com tudo aquilo sobre o que

jamais se ousou tocar - a experiéncia das mulheres” (Rego, apud Roberts, 1997, p. 85).
1.4. Empoderamento feminino

Em contraposicao a histérica sub-representacdo das mulheres nas artes e na cultura,
cada vez mais as historias dessas mulheres artistas estdo ganhando espaco na Cultura
Visual, “permitindo que o feminino diga de si e af se inscreva” (Tomé, 2017, p.76).
Sendo assim, é possivel dizer que o empoderamento feminino nas artes e a
representatividade de mulheres artistas na Cultura Visual, perpassam também a
necessidade de haver, cada vez mais, mulheres artistas a contarem de si, enquanto
protagonistas de suas narrativas.

E importante pontuar que o tema do empoderamento feminino ¢ bastante complexo,
mas também vastamente explorado na literatura nos ultimos 20 anos, o que nos
permite salientar pontos importantes para compreender algumas das dimensdes deste
conceito na pratica. Antes de mais nada, ¢ preciso dizer que se trata de um processo em
constante transformacao, pois ndo ha um estagio de empoderamento absoluto
(Mosedale, 2005).

Em Conceituando “Empoderamento” na perspectiva Feminista (2006), Cecilia Sardenberg
aponta que o empoderamento esté relacionado a todo o processo de libertacao das
mulheres em contraposicdo ao poder patriarcal e a opressao de género, e diz respeito a
conquista da autonomia da mulher e a possibilidade de se autodeterminar. Para
Sardenberg, este processo pode ser desencadeado por fatores ou forcas induzidas
externamente e comenta que os agentes do empoderamento podem ser varios,
inclusive motivado pelo apoio de um grupo ou uma pessoa facilitadora (2006, p.8).
Apesar de haverem algumas divergéncias a respeito da conceituacdo do termo

empoderamento feminino, parece haver consenso em torno de alguns pontos
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importantes, delineados por Sarah Mosedale (2005), e citados por Sandenberg em seu

artigo:

a) para se “empoderar” alguém tem que ser antes “desempoderado” - ex. as
mulheres enquanto um grupo; b) ninguém “empodera” outrem - isto é, trata-se
de um ato auto reflexivo de “empoderar-se”, ou seja, a si propria (pode-se,
porém, “facilitar” o desencadear desse processo, pode-se criar as condi¢oes
para tanto); c) empoderamento tem a ver com a questao da construcao da
autonomia, da capacidade de tomar decisdes de peso em relacdo as nossas
vidas, de leva-las a termo e, portanto, de assumir controle sobre nossas vidas;
d) empoderamento é um processo, ndo um simples produto. Nao existe um
estadgio de empoderamento absoluto. As pessoas sdo empoderadas, ou
desempoderadas em relacdo a outros, ou entdo, em relacdo a si préprias

anteriormente. (Sandenberg, 2006, pp.3-4).

Sendo assim, ao se falar de empoderamento feminino, parte-se do principio de que se
trata, em primeira instancia, de um processo em constante desenvolvimento, auto-
reflexivo, proprio de cada mulher em sua especificidade. Ao mesmo tempo, entende-se
que o movimento de empoderar-se pode ser desencadeado por acdes e contextos que
envolvam outras pessoas, enquanto facilitadoras.

Na presente investigacdo, parte-se da ideia de que o desenvolvimento de uma narrativa
visual a contar a histéria de uma mulher artista, sendo ela também cocriadora dessa
narrativa, poderia ser um agente facilitador de um processo de empoderamento
pessoal da mesma em relacao a sua propria biografia. Nao se pode, em hipdtese
alguma, afirmar que ela ndo seria/estaria empoderada de si a priori. No entanto, por

entender o empoderamento feminino enquanto um processo em constante evolucao,
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essa experiéncia poderia ser vista como mais uma oportunidade de afirmacao deste
processo de autodeterminacao.

Portanto, essa investigacdo foi desenvolvida a partir do pressuposto de que realizar a
elaboracdo de uma narrativa visual em conjunto com uma artista independente,
proporcionaria a artista uma oportunidade de (re)encontro e (re)significacdo de sua
propria trajetoria, além de contribuir para a visibilidade das multiplas narrativas do ser

mulher e artista independente nos dias atuais.
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Parte IT - As Ferramentas de Investigacao
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2. O encontro com a prépria trajetéria

Para realizacdo deste projeto foi elaborada uma metodologia de cocriacdo, cuja
proposta ¢ de, primeiramente, proporcionar um encontro entre a pesquisadora e a
artista para o relato da histéria e mapeamento dos principais elementos narrados a fim
de iniciarem a estruturacao do roteiro da narrativa; depois ambas seguem no processo
de cocriacdo por meio de trocas de materiais e partilhas (a distancia) acerca das etapas
de producdo da narrativa visual; e a experiéncia conclui-se com um novo encontro
entre a artista e a pesquisadora, para a apresentacdo da animacao, partilha acerca das
percepcdes, sentimentos e sensacdes geradas ao longo da experiéncia.

Para o momento do relato, foi utilizado como referencial teérico o método Histéria de
Vida (Silva et al., 2007), e para o exercicio de cocriacdo do roteiro da narrativa, foi

utilizado o referencial a Estrutura em Trés Atos (Field, 2001).

Metodologia de cocriagcao da narrativa visual em animacao - a ser testada

Primeiro encontro com a artista:

- relato da historia, utilizando o método de Histdria de Vida;

- mapeamento da narrativa, utilizando uma ferramenta grafica elaborada
para essa experiéncia, tendo como base a Estrutura em Trés Atos;

Cocriagao da narrativa visual - a distancia:

- elaboragao do roteiro (por ambas)

- gravagao da narracao (pela artista)

- pré-producao da animacao (por ambas)

- producao e pos-producao (pela pesquisadora)

Segundo encontro com a artista:

- apresentacao da animagao,
- partilha e avaliagao acerca da experiéncia vivenciada

Projeto (Joul e me Suas 1§l sria

Figura 17. Etapas da metodologia de cocriacdo. Fonte: A autora.
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2.1. Método Histéria de Vida

Na presente investigacdo, a proposta foi explorar o potencial desta abordagem
metodoldgica no momento do relato da histoéria, a fim de trazer a tona os elementos
que iriam compor a narrativa visual. A Histéria de Vida tem a caracteristica de
proporcionar um espaco de troca entre sujeito pesquisador e sujeito pesquisado em
que, embora ocupem papéis diferentes, permite-se criar um campo de construcao e
didlogo préprios desse compartilhar.

Este método tem como principal caracteristica a preocupacao com o vinculo entre
essas pessoas, por onde busca se estabelecer uma relacao de confianca, “escuta
comprometida, engajada e participativa” (Silva et al., 2007). Parte do pressuposto de ser
uma entrevista ndo estruturada, em que a pessoa que estd a narrar a historia vai
explorando e construindo sua linha narrativa de acordo com os elementos que vém a

tona espontaneamente.

Metodologia de abordagem biografica - Método Historia de Vida

Caracteristicas:

Preocupagao com o vinculo entre sujeito pesquisador e sujeito pesquisado;

Ha uma producao de sentido tanto para o pesquisador quanto para o
sujeito: “saber em participacao”;

Historia contada da maneira como é propria o sujeito;

Ponte entre o individual e o social.
Figura 18. Quadro das caracteristicas do método Histéria de Vida, segundo
o artigo Conte-me sua historia: reflexdes sobre o método de Histéria de Vida, Silva et al., 2007. Fonte: A autora.

Outra caracteristica propria deste método, bastante relevante para o desenvolvimento
deste projeto, é o fato de que relatar a historia de vida proporciona a pessoa a

oportunidade de (re)visita-la e, assim, (re)significa-la sob uma outra otica.
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De acordo com Nogueira (2004), a histéria de vida propde uma escuta
comprometida, engajada e participativa. Na relacao de cumplicidade entre
pesquisadores e sujeitos pesquisados, encontra-se a possibilidade daquele que
narra sua historia experimentar uma ressignificacdo de seu percurso e dar
continuacao a construcdo de um sentido frente a este relato enderecado. (Silva

etal., 2007, p.31).

Este processo proporciona a pessoa uma oportunidade de recriar-se. Nao se tem a
pretensao de perceber o relato como o acontecimento real, o importante é acessar qual
o sentido que a pessoa dd a esse real. Outra caracteristica desse método é a dimensao
quase terapéutica da experiéncia, em que € possivel a pessoa refazer sua trajetéria e
atribuir a ela novos significados. De acordo com a escritora e filé6sofa Marilena Chaut:
“lembrar ndo é reviver, é re-fazer” (2012, p.20), ou seja, ao construir sua narrativa, a
pessoa se re-constroi. Sendo assim, o momento do relato é também um processo de
criar uma histéria a ser contada, um processo criativo de uma determinada realidade,
vivida e/ou imaginada.

Para a presente investigacdo, foi escolhida a seguinte pergunta geradora para provocar
o inicio do relato: Quando vocé se percebeu artista?. Trabalhou-se com a hipdtese de que,
ao buscar a origem do se reconhecer enquanto artista, isso provocaria uma reflexdo sobre
quais foram os sinais, os eventos, as escolhas que precisou fazer durante a sua
trajetéria, que a levaram a se autodeterminar enquanto artista. Desta forma, essa
pergunta geradora poderia tanto trazer os principais elementos da trajetéria para
compor a narrativa, como proporcionar uma reflexdo acerca de seu processo de

descoberta a respeito das maneiras que o ser artista se manifestou ao longo de sua vida.
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2.2. Estrutura em Trés Atos

Para a elaboracdo do roteiro da narrativa, utilizou-se como base a Estrutura em Trés
Atos, também conhecida como Estrutura de Aristételes (Aristoteles, trad. Eudoro de
Sousa, 1966). O filésofo grego, ha mais de 2 mil anos, propos-se a analisar uma série de
pecas e historias e identificou um determinado padrdo de composicdo: uma
introducao, tendo no fim um ponto de virada; um desenvolvimento, que é um
confronto, tendo no fim um segundo ponto de virada; e, enfim, uma conclusdo. O
filosofo registrou essas reflexdes em um tratado denominado A Poética, provavelmente
registrada entre os anos 335 a.C. e 323 a.C.

Essa estrutura milenar é bastante utilizada até hoje, tanto em pecas de teatro, como em
filmes e séries. Pode ser identificada em longas metragens de duas horas, em curta
metragem de poucos minutos e até em rapidos comerciais com menos de um minuto.
Também é uma estrutura de roteiro bastante explorada no storyteling, como por
exemplo por palestrantes das conferéncias do TED (Tecnologia, Entretenimento e
Design).

Trata-se de pensar em uma narrativa com comeco, meio e fim, mesmo que estes
elementos ndo aparecam exatamente nesta ordem (a ideia é perceber que essas
estruturas estdo 14), pois nao se trata de uma férmula, mas sim um “paradigma” (Field,

2001).

Uma histéria é um todo, e as partes que a compdem — a acao, personagens,
cenas, sequéncias, Atos I, I, III, incidentes, episddios, eventos, musica,
locagoes, etc. — sdo o que a formam. Ela é um todo. Estrutura é o que sustenta
a histéria no lugar. E o relacionamento entre essas partes que unifica o roteiro,
o todo. Esse é o paradigma da estrutura dramdtica. Um paradigma é um

modelo, exemplo ou esquema conceitual. (Field, 2001, p. 6).
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O roteirista e escritor Syd Field foi um dos maiores responsaveis pela sistematizacao
deste conhecimento. Em seu livro Manual do Roteiro (2001), Field apresenta
detalhadamente a estrutura em trés atos e fala do uso do paradigma como sendo um
mapa, responsavel por direcionar a narrativa. Mas, para que seja possivel situar-se em
um mapa, € preciso pontos de referéncia e para isso existem os pontos de virada. Ele
explica: “O Ponto De Virada (plot point) é um incidente, ou evento, que "engancha" na
acdo e a reverte noutra direcao. Ele move a histéria adiante. Os pontos de virada no fim

dos Atos I e IT seguram o paradigma no lugar” (2001, p. 95).

Ato | Ato Il Atol Il

® R

apresentacao confrontacao resolucao

Ponto de Virada | Ponto de Virada Il

Figura 19. Diagrama da Estrutura em Trés Atos, baseado em imagem do livro Manual do Roteiro, de Syd
Field, 2001. Fonte: A autora.

Em A Jornada do Escritor: estrutura mitica para escritores (2015), Cristopher Vogler chama
o ponto de virada de “ponto de ndo retorno”, de forma a enfatizar que, a partir deste
momento-chave, a narrativa ird tomar um rumo onde ja ndo € mais possivel, por
exemplo, que a protagonista volte ao ponto em que estava antes.

Para Syd Field, ao estruturar a histéria neste paradigma, tendo os pontos de virada
como ancoras para o enredo, outros elementos comecam a definir a narrativa: O Ato [
(Apresentacdo), inicia-se com a caracterizagdo das personagens, onde sdo mostradas
seus sonhos e motivacdes, enquanto procura criar empatia entre o telespectador e a
tematica que estad sendo apresentada. O final do Ato I estard no primeiro “ponto de
virada”, quando surgird um acontecimento-chave, uma situa¢do nao prevista ou
“Incidente Incitante” (McKee, 2006, p. 176), ou seja, um episédio ird mover a historia

para outra direcdo: o inicio de uma nova jornada.
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O Ato IT (Confrontacdo), se inicia com o desenvolvimento dessa nova etapa. Novas
personagens, novos lugares, novos conflitos e os meios para lidar com eles, até chegar
ao segundo “ponto de virada” que, em geral, é uma crise, um ponto de extrema tensao,
um impasse. Finalmente, o Ato III (Resolucdo), se inicia com a sacada para a solucao,
que levard a narrativa para seu climax e, em seguida, encerra-se com a mensagem
essencial da narrativa - a imagem final.

Para Vogler (2015), a crise também é chamada de provacao: “A Provacao, geralmente, é
o acontecimento central da histéria, ou o principal acontecimento do segundo ato” (p.
231), que seria diferente do Climax, que Vloger define como sendo “o grande momento
do terceiro ato, que é o coroamento de toda a histéria” (2015, p. 231).

Mas também ¢é preciso ter cuidado para que o uso deste tipo de estrutura ndo acabe por
engessar a narrativa. Em Trés é demais? Problematizando a estrutura em trés atos no ensino
de roteiro (2019), Alfredo Suppia e Natasha Romanzoti citam os autores Carriere e
Bonitzer, que acreditam que as regras dramaticas existem para serem quebradas: “O
ponto central no argumento de Carriere e Bonitzer é o de que reproduzir férmulas nao
é garantia de sucesso, e tal procedimento pode ainda comprometer a autenticidade do
roteiro”. (2019, p.156)

Tendo essa problemadtica em vista, Syd-Field ressalta que, ao se apropriar deste
paradigma, ¢ possivel transgredi-lo intencionalmente. Como defendeu, em sua

entrevista para a Califérnia Magazine (2010):

The three-act structure is form, not formula. In any story, there’s always
beginning, middle, and end, although not necessarily in that order. Morning,
afternoon, and night; birth, life, and death, etc. As one of my students - Laura

Esquivel, who wrote Like Water for Chocolate - said, rather than being
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imprisoned by the structure, she was free by it to focus on her story.® (Field,

2010).

Portanto, tendo como base o referencial tedrico da estrutura em trés atos -
sistematizada por Syd-Field, em Manual do Roteiro (2001) - foi elaborada a ferramenta
grafica de mapeamento da narrativa, com o objetivo de ser testada nesta investigacao.
Baseada na experiéncia de elaboracdo do Mapa da Narrativa (descrito na introducao
deste documento), a proposta foi de criar uma espécie de guia visual, a ser impresso em
uma folha tamanho A3, onde as cocriadoras da narrativa pudessem distribuir post-its,
contendo os principais elementos trazidos a tona durante o relato. Este guia tem o
proposito de oferecer referéncias acerca dos pontos-chave da narrativa, ao passo que
auxilia no processo de distribuir estes elementos em uma linha narrativa, com comeco,
meio e fim.

O uso de metaforas para transcrever ideias em imagens é um recurso muito utilizado
nas facilitacoes graficas. Para esta ferramenta, surgiu a ideia de utilizar a imagem do
arco-iris, pensando nos trés atos dispostos em um arco, tendo ao final do arco-iris, o
‘pote de ouro’ - a mensagem final. Foram criados icones para cada um dos principais
elementos que compoem a narrativa, a utilizar metaforas como: nuvem, para os

sonhos; viagem de baldo, para a nova aventura; a tempestade, para a crise; etc.

8 Traducdo da autora: A estrutura de trés atos € uma forma, ndo uma férmula. Em qualquer historia, sempre hd comeco,
meio e fim, embora ndo necessariamente nessa ordem. Manhd, tarde e noite; nascimento, vida e morte, etc. Como uma de
minhas alunas - Laura Esquivel, que escreveu Como Agua Para Chocolate - disse: em vez de ser aprisionada pela estrutura, ela
foilibertada por ela, para se concentrar em sua historia.
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Figura 20. Elementos da ferramenta grafica Arco-iris da Narrativa. Fonte: A autora.

Em seguida, foi criada uma legenda para apontar o significado de cada um destes
icones e indicar a distribuicdo dos mesmos na linha narrativa proposta. Essa legenda é
como um diagrama de resumo do paradigma de trés atos, de forma que a pessoa que
utilize a ferramenta possa compreender a proposta de estrutura para a linha narrativa,
mesmo sem ter conhecimento tedrico acerca destes elementos de base para este tipo de

construcao de roteiro.

SONHOS “INCIPENTE : DESAFIOS crise : - MENSAGEM
INCITANTE" S ERAISVENTURA N H E6SENCIAL
MOTIVAGAO b uma nova FERRAMENTAS TENsAO i A S0LUCAO
: H
MAGEM
o MOMENTO CHAVE 5 JopNADA RECURS0S IMPASEE ; s 1 ; GE
i i INAL
H H
H H
H H
i !
H {
COMECO i MEIO i FIM SV,
- ¢
A
® L ]
.
PONTO . PONTO
APRESENTACAO ve CONFRONTACAO pe RESOLUCAQ
VIRAPA VIRAPA

Figura 21. Elementos da ferramenta grafica Arco-iris da Narrativa. Fonte: A autora.
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Por fim, foi elaborado o layout final da pega, utilizando cores para definir os quadrantes
para cada um dos trés atos da narrativa, que sao os espacos destinados a distribuicao
dos post-its. A ideia é utilizar post-its também nestas mesmas cores - laranja, verde e

rosa - durante o mapeamento dos elementos levantados.

ARCO-TRIS DA
NARRATIVA

Figura 22. Ferramenta grafica Arco-iris da Narrativa - versdo piloto, 2020. Fonte: A autora.
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3. Método de avaliacdo

A fim de avaliar a metodologia de cocriacdo implementada, partiu-se da reflexdo a
respeito de cada uma das etapas da experiéncia, tendo em conta os seguintes objetivos
especificos desta investigacao:

1. Avaliar o uso de cada uma das ferramentas utilizadas neste percurso.

2. Identificar se houve impactos mais subjetivos na artista, a respeito da maneira
como ela percebe sua trajetdria pessoal a partir desta experiéncia. Se houve,
identificar de que maneira, ou em que momentos, isso pode ser percebido.

3. Identificar as possiveis melhorias a serem implementadas na metodologia de
cocriacao como um todo.

Sendo assim, foi possivel discutir os resultados da experiéncia, tendo como base as
reflexdes geradas por parte da pesquisadora durante todo o processo - a relacionar
elementos dos referenciais tedricos e os objetivos da investigacdo - e o depoimento de
avaliacdo final por parte da artista, durante o encontro para apresentacao da narrativa
e partilha acerca da experiéncia vivenciada.

Para este encontro, foram delineadas uma série de questdes que serviram como base
para direcionar a partilha e avaliagdo da experiéncia. A fim de avaliar o uso de cada
uma das ferramentas neste percurso, as seguintes questoes foram utilizadas:

¢ Quanto ao momento do relato da histéria: Como vocé se sentiu durante o
processo? Ao relembrar momentos da sua histéria de vida, surgiu algum
sentimento ou sensac¢do que vocé gostaria de partilhar?

e Quanto a ferramenta grafica de mapeamento do roteiro: Foi facil entender seu
proposito e funcionamento? Vocé acredita que tenha sido util para facilitar a
elaboracdo do roteiro? Pensar na narrativa daquela maneira (em trés atos com os
pontos de virada), foi efetivo para a elaboracdo do roteiro? Teria alguma sugestao
de melhoria?

e Quanto ao processo de cocriacdo do roteiro: Como vocé avalia a experiéncia?

Teria alguma sugestdo de melhoria?
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Quanto ao processo de gravacdo da narracao: Como vocé avalia a experiéncia?
Teria alguma sugestdo de melhoria?
Quanto ao acompanhamento e participacdo na producdo da animacgdo: Como

vocé avalia a experiéncia? Teria alguma sugestao de melhoria?

A fim de identificar se houve impactos mais subjetivos na artista, a respeito da maneira

como ela percebe sua trajetéria pessoal a partir desta experiéncia, as seguintes questoes

foram utilizadas:

Vocé acredita que vivenciar este processo lhe trouxe alguma nova reflexao sobre
sua trajetéria? Se sim, em quais momentos, ou de que maneira vocé pode
perceber isso?

Sobre ser artista independente, este processo gerou alguma reflexao especifica a

respeito dessa tematica?

A fim de identificar as possiveis melhorias a serem implementadas neste metodologia,

as seguintes questdes foram utilizadas:

Como vocé se sentiu ao ver sua histéria contada na narrativa visual? Vocé
acredita que sua histéria ficou bem representada neste material?

De maneira geral, como vocé avalia a metodologia de cocriacdo que utilizamos
nessa experiéncia? Teria alguma sugestdao de mudanca em relacao a essa

metodologia como um todo?
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Parte III — A Experiéncia-Piloto

-48 -



4. Convite a artista

Desde que surgiu a ideia do projeto Conte-me sua histdria, quatro artistas com as quais
tenho algum contato pessoal dispuseram-se a participar da série. Para a realizacao do
projeto-piloto, mostrou-se bastante propicio realizar a experiéncia com uma dessas
artistas, Alice Lustoza, que estava a trabalhar em um novo projeto autoral e imaginei
que o exercicio de reconhecimento de sua trajetéria poderia ser muito positivo para ela
naquele momento. Alice é musicista, cantora e compositora, além de amante das artes
audiovisuais.

Em termos gerais, o convite foi feito nos seguintes termos: “Tenho um projeto pessoal
de contar histérias de mulheres artistas independentes em animacao e gostaria que
vocé fosse uma delas. O que vocé acha da ideia?”. Apds a artista responder
positivamente, segui com o proximo convite: “Além disso, em minha investigacdo de
mestrado, vou fazer a avaliacdo da metodologia que quero usar para a elaboracao deste
projeto, tendo como principio que essa narrativa seja um processo de cocriacdo entre
nos duas, de forma que vocé seja também coautora. Vocé gostaria de fazer parte dessa
experiéncia?”’. Apés a confirmacao de sua participacdo, finalmente se iniciou a fase
préatica deste projeto-piloto.

Durante o processo, a artista ndo teve acesso ao material tedrico da investigacdo e ndo
teve conhecimento do fato de que, para além da criacao do objeto em si, a investigacao
teria também a intencao de abordar os possiveis impactos mais subjetivos a respeito de
sua relacdo pessoal com sua prépria trajetéria. Teve conhecimento prévio apenas
acerca da estrutura principal da metodologia: um encontro para ela contar sua histéria
e fazermos o mapeamento da narrativa (pré-roteiro); processo remoto de cocriacao do
roteiro final (para um video de no maximo cinco minutos de duragao) e feedbacks sobre
as fases de producdo da animacdo; e um novo encontro para partilha dos resultados e

avaliacdo da metodologia como um todo.
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5. Resultados

A experiéncia de cocriacao iniciou-se no dia 16 de Outubro de 2020, com o primeiro
encontro (presencial) entre a pesquisadora e a artista. Neste encontro ocorreu o
momento do relato da histoéria e o exercicio de mapeamento da narrativa, conforme o
planejado. Apds o primeiro encontro, o processo de cocriacdo seguiu, a distancia, com
partilhas de materiais e feedbacks por meio de e-mails, mensagens via Whatsapp e
chamadas telefénicas. Por fim, o segundo encontro entre ambas ocorreu por
videochamada, no dia 10 de Fevereiro de 2021, onde ocorreu a apresentacdo da
narrativa visual, a partilha acerca das percepcoes, sentimentos e impactos gerados ao

longo do processo e avaliagdo final sobre a metodologia.

Relato da histéria

Ao iniciar sua histéria, motivada pela pergunta Quando vocé se percebeu artista?, Alice
decidiu por percorrer uma linha do tempo, a iniciar por momentos de sua infancia,
seguindo pela adolescéncia e vida adulta, lembrou de pessoas importantes que
marcaram sua trajetéria e uma série de eventos que a trouxeram até o momento
presente. Tendo como propésito testar a abordagem historia de vida, nos moldes de
uma entrevista ndo estruturada, ndo haviam outras perguntas ou qualquer tipo de
direcionamento preparado previamente, de forma que o fio condutor da histéria foi
algo essencialmente explorado pela artista. Isso permitiu que ela manifestasse em seu
relato as relagoes proprias de importancia de cada evento em sua trajetéria, dando
énfase a determinados aspectos, no exercicio proposto de valorizar a “histéria contada
da maneira como é propria do sujeito” (Silva et al., 2007, p. 25).

Ambas interagiram naturalmente a partir do que estava sendo contado, abrindo espaco
para perguntas que eventualmente surgiram durante o relato (que durou pouco mais de
duas horas) em um movimento de producdo de um saber em participagdo, como é

proprio desta abordagem. Sendo assim, foi possivel experienciar na pratica a ideia de
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que a cocriacdo ja estava acontecendo desde ali. Pois, apesar de se tratar da trajetoria
vivida pela artista, os elementos que vieram a tona durante aquele momento e a forma
como foi manifestado, estiveram sujeitos aos fendmenos préprios da interagdo entre as
duas.

Na avaliacdo final, a artista afirma que se sentiu bastante a vontade neste momento e
acredita que o fato de parecer uma conversa informal facilitou este processo. Sobre o

método da Histéria de Vida, ela avaliou como:

Um dos melhores métodos para usar neste caso, dar uma pergunta ‘gatilho’ de
inicio e deixar a pessoa ir contando a historia. (...) Vocé vai 14 no comeco e vai
surgindo a histéria toda (...) eu me senti bem e achei que funcionou muito

bem.

Ela comenta que o principal sentimento que surgiu foi o de nostalgia. E também afirma
que conversar com alguém dessa maneira sobre a sua vida gerou um momento de
reflexdo muito grande. Ela comenta: “Reviver esses momentos que eu tinha deixado um
pouco de lado, lembrar de toda a histéria e perceber porque que eu t6 fazendo isso, de
onde tudo veio, foi muito importante pra mim.”

Do ponto de vista pratico, sendo a Histéria de Vida uma abordagem que tem como
principal caracteristica a preocupagdo com o vinculo entre pesquisador e sujeito, posso
afirmar que a ideia de gravar o relato em audio foi bastante assertiva. O fato de ndo
precisar tomar nota do que estava sendo dito, caso precisdssemos relembrar de algo
durante a elaboracdo do roteiro, permitiu que minha atencdo estivesse voltada apenas
para a interacdo com a artista diante do que estava sendo narrado. Sustentar este
espaco de escuta e presenca foi muito importante para manter a conexao entre nos
duas durante essa partilha.

O fato de possuir este registro em dudio foi uma mais-valia, pois, ainda que os

elementos-chave para a construcao do roteiro foram escritos logo apds o relato,
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posteriormente foi possivel revisitar a gravacdo para capturar algumas falas e
entonacdes manifestadas na espontaneidade daquele momento, que puderam ser

transpostas na narrativa.
Mapeamento da narrativa

Com a conclusdo do relato, iniciou-se a fase de mapeamento dos elementos para a
construcdo da narrativa. A ferramenta grafica foi impressa em uma folha de papel
tamanho A3 e haviam post-its coloridos para tomar nota dos elementos do relato e
distribui-los ao longo do Arco-iris da Narrativa. Apds uma breve apresentacao sobre a
estrutura de roteiro em trés atos e o significado dos icones criados para cada fase da
narrativa, ambas comecaram a identificar os principais elementos que foram narrados
e como gostariam que estivessem relacionados entre si dentro daquela estrutura, a fim
de organizar a narrativa que seria contada.

O uso da ferramenta proporcionou a ambas experimentar a elaboracdo deste
mapeamento da narrativa de forma compartilhada e dindmica. Em pouco mais de

trinta minutos estavam distribuidos os principais elementos trazidos durante o relato.
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Figura 23. Ferramenta grafica apds o exercicio de cocriagdo. Fonte: A autora.

Segundo a artista, a experiéncia com o uso da ferramenta elaborada para a estruturacgéo

do roteiro foi bastante satisfatoria:

Foi bem facil de entender a ferramenta, e achei bem organizadinho. (...) Vocé
passou uma forma de construir a narrativa, porque, claro, a nossa conversa foi
longa, entdo achei que foi bom porque deu uma revisada nos principais pontos

e isso facilitou muito no processo.

Do ponto de vista grafico, foi possivel perceber dois ajustes necessarios na ferramenta:

incluir um campo especifico para colocar os post-its referentes aos pontos de virada
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(amarelos) e aumentar a area para colagem dos post-its. Sendo assim, apds a
experiéncia piloto, foi elaborada uma segunda versao da ferramenta. Na nova versao, a
descricao dos icones acompanha os mesmos no proprio desenho, a permitir um melhor

uso do espaco para a distribuicdo dos elementos mapeados.

ﬁWM, tfw narralinas Ferramenta grafica de estruturacao de roteiro - elaborada por Luciana Gambaro para o projeto W_W Sua W/

Figura 24. Ferramenta grafica Arco-iris da Narrativa - segunda versdo. Fonte: A autora.

Elaboracéo do roteiro

A etapa seguinte do processo foi a elaboracdo do roteiro final. A proposta foi criar uma
historia escrita em primeira pessoa, que seria narrada pela artista, sendo esta a base
para o desenvolvimento da animacdo. A partir dos elementos mapeados nos post-its, foi
possivel elaborar a primeira versdo da narrativa, dai, mostrou-se necessario criar um
documento compartilhado onde ambas pudessem trabalhar no refinamento deste

material.
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A fim de manter uma padronizacdo nas ferramentas graficas do projeto, foi elaborado
um template para este documento compartilhado (via Google Docs). A proposta foi de
reproduzir a estrutura em trés atos apresentada na ferramenta de mapeamento, neste
caso, em um documento com espagos para o texto escrito.

Inicialmente, a maior dificuldade encontrada nesta etapa foi chegar em uma narrativa
que nao fosse demasiadamente longa. Ainda que a proposta fosse elaborar uma
animacao de até 5 minutos, a narracao em si deveria ter no méaximo 3'40”, pois ainda
teria a vinheta de abertura e os créditos finais. A primeira versao da narrativa chegou a
ter cerca de 6 minutos em uma gravacao de teste.

Por conta disso, foi necessario um exercicio de resumo e, para isso, definir que alguns
elementos poderiam estar presentes nas ilustracdes, mas ndo seriam citados na
narracdo. Sendo assim, surgiu a ideia de criar uma segunda coluna no template, para
apontar os elementos visuais que estariam presentes na animacao. A respeito deste

processo, a artista comenta:

Apesar da gente ter marcado os pontos principais no mapeamento, ficamos
com vontade de incluir tudo e depois que percebemos que a narrativa estava
longa; entdo essa tabela ajudou muito a separar itens que aparecem em
imagens, mas ndo necessariamente na narracao, e assim ficou mais facil de

resumir sem deixar algumas coisas importantes de fora.
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Theeo inig Loy narraliva prOXETO (Dol e me Suas Tuiflsnia

(NOME DA ARTISTA)

ROTEIRO DA NARRATIVA ELEMENTOS VISUAIS

* INICIO: APRESENTAGAO O EMPATIA COM A PROTAGONISTA
(L] =

*1° PONTO DE VIRADA - ALGO QUE QUE MUDA O RUMO DA HISTORIA
() ()

* MEIO: CONFRONTAGAO - INICIO DE UMA NOVA AVENTURA, CONFLITOS, FERRAMENTAS, ETC.
(K (=)

*2° PONTO DE VIRADA - A CRISE
() ()

* FIM: RESOLUGAO - SACADA PARA SOLUGAO E MENSAGEM FINAL
() ()

Figura 25. Template para cocriacdo do roteiro, compartilhado via Google Docs. Fonte: A autora.
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Sobre o paradigma de trés atos, foi possivel perceber que utilizar esse método facilitou
bastante o processo de conceber a narrativa, pois serviu como um guia para identificar
e caracterizar os eventos relatados, propondo-se gerar uma linha narrativa estruturada.
Ajudou também a visualizar melhor o arco narrativo como um todo e, a0 mesmo
tempo, perceber que cada um dos atos também tem em si 0 seu proprio comego, meio e
fim. Levar isso em conta, ajudou a amarrar melhor os acontecimentos que nortearam
toda a narrativa. Sobre esse tema, a artista comentou que “ajudou bastante a organizar

o texto, a colocar cada coisa no seu lugar”.
Gravacao da narracdo

Com o roteiro da narrativa finalizado, chegou o momento de fazer a gravacao da
narracdo. Essa etapa do processo acabou por se mostrar a mais desafiadora de todas.
Enquanto a artista estava a providenciar um microfone, resolvi fazer uma gravacao
temporaria, a fim de poder trabalhar paralelamente em uma das etapas de producado da
animacao (o animatic). Nesse exercicio de gravacdo, mostrou-se necessario um trabalho
de atuacdo vocal, mais teatralizado, para que a narracao nao ficasse com uma cadéncia
muito linear. Era preciso transmitir mais emocao na voz. Entdo fiz uma série de testes,
explorando diferentes entonacdes em cada frase, até chegar a um resultado que
pareceu-me satisfatorio e compartilhei essa versao com a artista, que serviria como
base para sua gravacao.

Apds uma conversa sobre essa etapa, notei que, para além de algumas questoes de
logistica, ela estava tendo alguma dificuldade nesse processo. Lembrei-me de
momentos de sua trajetéria em que ela compartilhou sobre suas dificuldades em se
expor e pensei que ela poderia estar sentindo-se constrangida em fazer a gravacao
dessa maneira.

A respeito desta etapa na metodologia de cocriacdo, avaliou-se sobre a necessidade da
narrativa ser ou ndo gravada com a voz da prépria artista. Por se tratar de uma

animacao, ela estaria sendo representada por ilustracoes e ndo necessariamente a
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narragdo precisaria ser feita com sua voz. Tendo a possibilidade em vista de manter a
narracdo deste projeto-piloto com a minha voz, entrei em contato com a artista, para
dizer que ela ndo precisaria fazer a gravacao, caso nao se sentisse confortavel para isso.
Apds essa mensagem, a artista respondeu que estava realmente um pouco
constrangida, mas que gostaria de fazé-la mesmo assim. Na conversa de avaliacao final,

trouxemos para a partilha este episodio, e ela comentou:

No momento de gravar o dudio eu me senti um pouco desconfortdvel mesmo,
porque acho que ndao sou muito boa com atuacao e estar ali falando da minha
histéria, contando os detalhes assim dessa maneira, foi meio estranho, e
engracado também. Mas levei pro lado desafiador mesmo, me dediquei, fiquei
treinando antes, porque queria que ficasse legal essa narrativa, apesar de eu ter
ficado com vergonha na hora de gravar. Depois quando vocé mandou aquela
mensagem dizendo que vocé poderia utilizar o dudio com a sua voz mesmo, eu
me senti bem tranquila, sabendo que tinha essa possibilidade. Também
imagino que podem ter outras pessoas que tenham ainda mais dificuldade que
eu nessa questdo de narrar, porque é uma coisa que pode gerar mesmo um
desconforto, a ndo ser que sejam pessoas do teatro (risos). Mas pra mim
também fazia muito mais sentido fazer com a minha voz, entdo eu pensei: eu
vou me dedicar pra fazer isso, porque é importante. E depois também tem uma
coisa, eu me expresso de uma forma, que ¢ diferente pra cada pessoa, e isso

precisava estar ali na narrativa, fazia muito mais sentido pra mim também.

A artista conta que um dos maiores motivos de ter ficado com vergonha foi pelo fato de

que precisou fazer a gravacdo em sua casa, enquanto as outras pessoas que vivem com
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ela estavam também por 14, escutando ela “gravar a sua propria histéria em versao de
narrativa” e isso aumentou a sensac¢do de desconforto.

Na partilha de avaliacdo, ambas chegaram a conclusao de que ter a histéria narrada
pela propria artista traz mais autenticidade para a animacao. Mas, também foi possivel
notar a necessidade de planejar e estruturar melhor esse processo, como, por exemplo,
de possuir local apropriado e equipamentos adequados para isso (microfone, software
de edicao de som), além de prever um momento de ensaio para a artista se preparar

para realizacdo dessa gravacao.
Producédo da animacgao

A etapa de pré-producdo da animacgao iniciou-se logo apds a artista compartilhar uma
selecao de fotografias sobre momentos de sua trajetoria e outras referéncias visuais
com as quais ela se identifica. Tendo acesso a este material, pude elaborar o moodboard
para a defini¢do da linguagem visual do projeto e, com a finaliza¢do do roteiro, dei
inicio ao storyboard para planejamento das cenas. A cada etapa realizada, o material era
compartilhado com a artista para receber seu feedback e verificar se os resultados
estavam a corresponder com a maneira como ela gostaria que sua histéria fosse

contada. Sobre esse tema, a artista comenta:

Sinto que a gente partilhou bastante durante o processo, eu percebi como vocé
foi incorporando as referéncias visuais que te enviei, as cores com que eu me

identifico, a forma como vocé trabalhou com as fotos, eu gostei bastante.

Do ponto de vista técnico, o maior desafio enfrentado nas etapas de producéo e pos-
producdo, foi de aprender a utilizar o software (After Effects) ao mesmo tempo que
estava a realizar o projeto. Por ndo possuir o dominio total da ferramenta e por ter sido
a primeira experiéncia na producao de uma animacao dessa dimensao, os processos de

producdo foram mais demorados do que o previsto. Por outro lado, a escolha de
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realizar a animacao a partir da técnica de motion comics foi bastante assertiva, pois é
uma técnica que se apoia mais na ilustracdo digital do que nos recursos de animacao
em si, facilitando assim este processo.

Também a respeito do dimensionamento do tempo do projeto, é preciso pontuar que
foi uma escolha proposital realizar a cocriacdo a partir de um cronograma aberto, pois
se mostrou coerente com a proposta que a artista tivesse liberdade para dedicar-se ao
projeto conforme sua disponibilidade para isso. Ao mesmo tempo, a presente
investigacdo estava vinculada ao cronograma de um programa de mestrado, de forma
que foi importante negociar o tempo disponibilizado para cada uma das etapas em

funcdo dessa realidade. Sobre este tema, a artista comenta:

Eu achei muito bom isso do cronograma ser fluido, porque eu me senti bem
confortavel, mas ao mesmo tempo eu me cobrava pra colocar atencao nisso,
porque era um compromisso que nos assumimos juntas. Mas é claro que foi
muito importante pra mim essa flexibilidade, porque nessa situacao de

pandemia a vida td um caos, entdo funcionou bem assim.

Sobre os impactos subjetivos da experiéncia

Com a conclusdo da experiéncia, finalmente foi possivel verificar se houve impactos
mais subjetivos na artista a respeito da maneira como ela percebe sua trajetéria
pessoal. Durante a partilha de avaliacdo, ao ser perguntada se ela acredita que
vivenciar este processo lhe trouxe alguma nova reflexao sobre sua trajetéria enquanto

artista, ela respondeu:

Me fez refletir muito e me incentivou bastante também. Eu nunca tinha trazido
essa reflexdo de como e quando eu me percebi artista e depois eu vi que isso foi

uma pergunta essencial para a minha vida que eu nunca tinha parado para
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refletir. Eu vi de novo essa trajetéria toda, olhei pra coisas que eu nunca tinha
pensado, e que me ajudaram muito atualmente, inclusive sobre como que eu

vou trabalhar com a minha arte agora.

Ela afirma que percorrer novamente a sua jornada acabou por criar uma relacao de
reafirmacdo do seu propdsito que, ndo por acaso, esta relacionado justamente com sua
autoafirmacdo enquanto mulher artista na cena da musica independente, além da sua
vontade de trazer cada vez mais mulheres para essa cena. A narrativa visual termina
exatamente com essa afirmacao: “quero mostrar que esse é sim um ambiente para nos,
quer eles queiram ou ndo.” Durante a partilha de avaliacdo, a artista comenta: “Ter
finalizado a nossa narrativa dessa maneira, dando énfase a esse proposito, me botou
muito isso de novo na cabeca, que eu preciso mesmo focar nisso. Lembrar que esse é
um dos meus maiores propositos.”

E importante pontuar que a artista tinha conhecimento prévio de que este é um projeto-
piloto de uma série a contar histérias de mulheres artistas. Sendo assim, de alguma
maneira, havia um direcionamento do seu olhar a chamar atencdo para essa a questao,
sobre ser mulher no ambiente da arte, mesmo ndo havendo qualquer tipo de inducao
deliberada de tratar essa temdtica durante o processo de cocriacdo da narrativa.

Sobre esse tema, a respeito das limitacdes impostas por ser mulher nessa sociedade
misdgina e a forma como isso se reflete também no ambiente da musica, ela comenta
que, no inicio de sua trajetéria isso nao era tao evidente, mas que com o tempo, ao
longo da sua trajetéria, cada vez mais, essa questdo foi se apresentando. Ela comenta
que com essa experiéncia, de revisitar sua trajetéria e elaborar a narrativa, isso foi

colocado em perspectiva.

Olhar pra minha histéria dessa forma acabou trazendo isso tudo junto. Pensei
muito sobre as referéncias que eu ndo tinha quando eu era mais nova, as

possibilidades que eu ndo via na musica, por ser mulher e ndo receber esse
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incentivo. Depois quando eu comecei a trabalhar com isso e via que quase nao
tinha mulheres ao meu redor... sobre esse desejo de buscar mais referéncias,
ouvir cada vez mais mulheres... essa instiga de aprender questdes técnicas
sobre os equipamentos de som que, geralmente, as mulheres acabam por

serem ausentadas dessas partes... sobre a pressao por ser mulher neste meio.

Comecei a pensar também sobre como tudo isso me afeta atualmente. Olhar
pra trajetoria também das minhas amigas, mulheres artistas. (...) E isso me deu

uma instigada nas coisas praticas que eu quero fazer pra ajudar a mudar isso.

Essa parte do depoimento vai ao encontro do que Facco (2018, p.150) diz sobre como
refletir sobre experiéncias anteriores, possibilita a criacdo de algo que sé surge a partir
do olhar e do contato com aquilo que foi vivido.

Sobre o tema de ser artista independente na sociedade atual, a artista responde:

Pude refletir que tem momentos que é muito cansativo, exaustivo, mas também
é muito gratificante ver que vocé consegue fazer de maneira independente,
vocé dd um jeito e consegue fazer. Nao precisa ser... ndo sei a palavra pra o que

seria o contrario de independente... comercial?

Ela aborda a ambiguidade que existe na situacdo de, por ser independente, da maneira
como ela é, acaba também por levéa-la a uma certa falta de estrutura, mas ao mesmo

tempo lhe concede autonomia e liberdade criativa.

Ser independente, além de ser a forma que eu tenho para fazer, um pouco
também pela falta de outras possibilidades - porque também gostaria de poder

contar com mais estrutura, equipamentos, essas coisas - mas acaba sendo
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também a forma como eu acredito que deva ser feito, nesse sentido, de poder
expressar o que eu acredito. Também porque ndo tenho esse desejo de ser algo
4 . ) . ~

grande e comercial’ e me perder nesse meio, sabe? Entdo, apesar das

dificuldades, penso que vale a pena.

Sobre a metodologia de cocriacao

Ao ser questionada sobre o que a artista sentiu ao ver sua histéria na animacao, ela
responde: “Eu amei demais! Fiquei emocionada! Achei incrivel a forma como as
imagens vao se encaixando com a narrativa no tempo, as cores, a linguagem visual.
Adorei!”. A respeito da metodologia como um todo, ele comenta: “Achei o método todo
muito bom, funcionou muito. Nao consigo pensar em nada que eu ache que precisa
mudar, acho que funcionou muito bem mesmo.”

Ao final, compartilhei com a artista a questdo central da investigacao, que inicia com
uma contextualizacdo acerca do propdsito do projeto - construir um acervo de histoérias
de mulheres artistas independentes a contarem de si, considerando as narrativas
visuais enquanto instrumento de contato pessoal e de visibilizacdo dessas histérias - e
se conclui com a questao: Vocé considera que essa metodologia implementada é
apropriada?

»

A artista respondeu: “Com certeza! Funcionou comigo, pra mim ta aprovado! (risos)
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Parte IV - O Objeto
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6. Narrativas visuais em animacao

Desde que nasceu o projeto Conte-me sua histéria, o proposito era dar visibilidade para
as trajetorias de mulheres artistas independentes por meio de narrativas visuais.
Inicialmente, a ideia era desenvolvé-las com técnicas diversas: uma série de arte em
colagens, uma série de ilustracdes, fotografias, etc. No entanto, no decorrer deste
Mestrado em Design e Cultura Visual, a experiéncia em duas disciplinas motivaram-me
a produzir essas narrativas visuais em animacao digital.

Na disciplina Ilustracao e Banda Desenhada, um dos exercicios foi desenvolver um
projeto de historia em quadrinhos para plataformas digitais, as webcomics. Diferente
dos quadrinhos impressos, em que a distribuicao das ilustracdes tem como limite as
dimensodes de uma pagina (ou duas paginas, pensando no livro aberto), as webcomics
também podem ser planejadas de modo a ocupar uma tela vertical de rolagem infinita,
permitindo assim uma dindmica prépria na interacao visual. Realizar o desafio de criar
uma webcomic, despertou em mim o interesse em explorar novas dinamicas de uso da
ilustracao digital, em midias diversas, além de gerar uma maior conexao com a
linguagem visual das histérias em quadrinhos.

Na disciplina Motion Design, o exercicio foi de criar um video utilizando técnicas de
animacao para abertura de um filme. Optei por usar a ilustracao digital como base para
este projeto, aproveitando a oportunidade para testar, mais uma vez, a aplicagdo de
ilustracoes digitais em uma nova midia: um video em motion design.

A partir deste exercicio, despertou-me um grande interesse em aprender mais sobre
animacao e motion design em geral. Através de varias pesquisas sobre a drea, tomei
conhecimento da técnica denominada motion comics: a transposicao da linguagem dos
comics em midias de animacdo digital. Percebi que essa linguagem seria bastante
interessante para o desenvolvimento das narrativas visuais e decidi explorar essa

técnica no projeto Conte-me sua histoéria.
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6.1. A técnica do motion comics

Motion comics é uma técnica de midia hibrida, que combina elementos de animacao e
histéria em quadrinhos. E dificil saber exatamente quando nasceu, mas é possivel
encontrar registros em meados da década de 1960, como quando a Grantray-Lawrence
Animation combinou as ilustra¢oes originais na Marvel Comics com um tipo de
animacao limitada, para o programa de televisdo The Marvel Super Heroes, 1966. No
entanto, o termo apareceu oficialmente em 2008 com o langamento das séries
Watchmen: Motion Comics e Batman - Black & White Motion Comic, em uma parceria
entre Warner Bros e DC Comics.

Originalmente, contava com recursos de animacao muito simples, com o objetivo de
representar uma histéria em quadrinhos (HQ) em midia audiovisual. O processo
consistia em digitalizar as artes originais das HQs, aplicar movimentos de camera para
mostrar a sequéncia de quadros, uns poucos recursos propriamente animados, efeitos
SONoTos €, as vezes, uma narragdo. Via-se, portanto, como principal vantagem, o fato de
ndo exigir conhecimentos técnicos muito avancados de animacao, o que tornava a

producdo mais rapida e de baixo orcamento. Inclusive por, na maioria das vezes,

utilizar ilustracoes originais ja elaboradas para as HQs impressas.

Figura 26. / Figura 27. Screenshots da série Watchmen: Motion Comics - Capitulo 1. Fonte: Youtube.

Nos ultimos 10 anos a técnica se popularizou e estd sendo bastante explorada pela
industria de séries, cinema, videoclipes e, principalmente, na industria de games. Com

isso, alguns recursos mais sofisticados comegam a aparecer nos motion comics
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(inclusive, por vezes, mescla-se elementos de animacao 3D e animacao frame-a-frame).
No entanto, os efeitos de animacao mais recorrentes ainda sdo bastante simples, como:
jogos de camera e desfoque; criacdo de particulas; efeitos de entrada e saida de
elementos; alguns pontos de articulacdo em objetos e personagens; movimento em
certos detalhes dos desenhos - olhos que piscam, expressoes faciais, cabelos que
balancam ao vento, folhas que caem das drvores; e efeito de paralaxe, dispondo as
ilustracdes em 2D em um ambiente 3D, por onde a camera se movimenta e cria a
visualizacdo de uma composicao tridimensional.

Na prdtica, a técnica caracteriza-se por criar um ambiente tridimensional a partir de
figuras bidimensionais e uma experiéncia de movimento a partir de imagens estaticas
em que “reproduzir um movimento credivel ndo é o intuito principal do motion comics,
mas sim representar uma narrativa acompanhada de uma sensacao de espaco, efeito
semelhante a visualizacdo de um cendario 3D” (Coutinho, 2018, p.20).

A maneira como elementos estaticos e animados se combinam, colabora para dar aos
motion comics uma estética propria. Diferentemente de outras técnicas de animacao,
em que a ideia de movimento é incorporado ao material desde o inicio do processo,
neste caso, o material primdrio sdo ilustracdes bidimensionais que serdo
posteriormente animadas. Isso acaba por gerar um trago caracteristico na maneira em
que se explora os recursos visuais de movimento que remete mais a uma sequéncia de

quadros em uma histéria em quadrinhos, a alternar desenhos estaticos.
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Figura 28. Sequéncia de quadros. Fonte: Imagem do livro Nao Fui Eu, Quino, 1997, p. 83.
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Em alguns casos, a relacao entre agdo e imagem pode estar apoiada na narragdo. Uma
locucdo de fundo (geralmente acompanhada por uma trilha musical) encarrega-se de
contar a histéria, enquanto visualmente é apresentada uma sequéncia de imagens - que
mais se assemelha a uma série de fotografias tridimensionalizadas.

A pouca expressividade cinética dos desenhos, em comparacao a outras técnicas de
animacao, é compensada pela expressividade grafica das ilustracdes. Nota-se na
quantidade de detalhes da arte original (tanto nas personagens e elementos em cena,
como nos planos de fundo), no esmero da direcdo de arte e na fotografia. Ou seja, o
grande apelo dos motion comics é o visual. Por este motivo, ainda que se opte por uma
producdo mais simplificada na fase de animacao, pode ser mais trabalhosa na etapa de

elaboracado e preparacao das artes originais, pois exige ilustracdes muito bem acabadas.

Figura 29. Screenshot da animacdo Carved, por Tony Yin, 2016. Fonte: Art Station.

E, para atingir um nivel de exceléncia, é necessario finalizar os arquivos digitais em
altissima qualidade gréfica, a fim de permitir movimentos de cadmera e efeitos de
aproximacao em detalhes dos desenhos, sem perder defini¢do das imagens diante da
tela. Este ponto faz com que os arquivos da composicdo final sejam muito mais
pesados, em comparacao a outros tipos de animacao digital.

O que inicialmente era apenas um recurso de representacao animada de uma histéria

em quadrinhos, passou a ser uma linguagem da animacao digital e motion design
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explorada de diversas maneiras. Cada vez mais, surgem curta-metragens de animacao a
apostar nessa técnica, além de ser também frequente o uso de sequéncias em motion
comics inseridos em filmes e documentarios, a fim de trazer para os momentos de
storytelling uma certa autenticidade na linguagem visual. Nos videojogos, aparecem
para contextualizar partes da histéria durante as etapas do jogo e em teaser para
divulgacdo ou langamento de um jogo novo. Em aberturas de filmes e séries,
geralmente se mostra como uma sequéncia em motion grafics, sem apresentar

necessariamente uma narrativa estruturada.

Figura 30. Screenshot da animagéo The Witcher 3: Wild Hunt - Intro Comic Cinematic. Fonte: Youtube.

A linguagem visual acaba por ser bastante variada, ora se aproximando mais das
tradicionais histérias em quadrinhos, com os painéis delimitados em estilo HQs; ora se
aproximando mais de uma sequéncia em animacao 2D com efeitos limitados; ora muito
sofisticada, com recursos mais elaborados de animacdo, elementos em 3D e animacao
quadro a quadro na composicao.

Um exemplo de motion comics que explora diretamente a linguagem dos quadrinhos é a
série Archie Motion Comics, produzida pela Archie Comics em 2019. Trata-se de uma
adaptacdo para web do livro em HQ, criada por Mark Wais e Fiona Staples, com

historias do personagem Archie Andrews e seus amigos.
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Figura 31. / Figura 32. / Figura 33. Screenshots da série Archie Motion Comics, por Mark Wais e Fiona
Staples, 2019. Fonte: Youtube.

Além de explorar os recursos de animacao dentro dos quadros, como se cada quadro
fosse uma janela onde se movimentam os personagens e elementos em cena, a
animacao também trabalha a entrada, deslocamento e saida dos préprios quadros e
joga com efeitos de transparéncia a orientar a ordem de apresentacdo de cada cena. Sao
ilustracoes bidimensionais elaboradas especialmente para a série em motion comics e 0s
recursos de animacao sdo planejados em conjunto com a criacdo das artes. Outra
caracteristica que se destaca é o formato de tela vertical, a dialogar com a linguagem
das webcomics e a permitir uma melhor visualizacdo em smartphones.

Outro exemplo de motion comics desenvolvido pela Archie Comics ganhou destaque em
uma das séries de streaming da plataforma Netflix, em 2018. Trata-se da sequéncia de
abertura de O Mundo Sombrio de Sabrina - ou Chilling Adventures of Sabrina (no titulo
original), produzida em associacdo com a Warner Bros Television. Sabrina The Teenage
Witch é uma HQ criada pela Archie Comics, em 1962. A série conta as aventuras de

uma bruxa adolescente chamada Sabrina Spellman, escrita por George Gladir e
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ilustrada por Dan DeCarlo. Em 2014, o artista Robert Hack foi convidado pela Archie
para ilustrar a nova adaptacdo da série, em HQ, escrita por Roberto Aguirre-Sacasa.

A producao dos livros iniciou-se em 2014 e teve sua ultima edi¢do lancada em 2017. No
entanto, foi em 2018 que o projeto ganhou um grande destaque, quando anunciaram
que a série em quadrinhos iria transformar-se em uma série em live action para os
servicos de streaming da Netflix. Com isso, veio a necessidade de criar a sequéncia de
abertura da série e a técnica do motion comic foi a escolhida.

A maior parte das ilustracdes para a animacao de abertura foi retirada das artes
originais das HQs, no entanto, Robert Hack produziu outras sete artes com o objetivo
de retratar algumas personagens com a aparéncia do elenco principal da nova
producdo, além do casardo que é parte do cendrio da série. Em uma entrevista para a
revista Vulture, em Outubro de 2018, Hack comenta que procurou fazé-las como se
fossem painéis especificos das HQs, para que correspondessem com a linguagem visual
ilustracdes que foram retiradas dos livros.

A etapa da animacao ficou a cargo da equipe da Warner Bros e os recursos mais
explorados sdo os efeitos de paralaxe, movimentos de camera, jogos de foco e desfoque,

entrada e saida de elementos e alguns pontos de articulacdo nas personagens em cena.
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Figura 34. Tlustracdo para a abertura da série Chilling Adventures of Sabrina, Robert Hack,
2018. Fonte: Devian Art, acesso em https://www.deviantart.com/roberthack/art/Chilling-
Adventures-of-Sabrina-opening-titles-1-775368212

Figura 35. Screenshot da abertura da série Chilling Adventures of Sabrina. Fonte: Art of The Title acesso
em https://www.artofthetitle.com/title/chilling-adventures-of-sabrina/
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Mas ndo ¢ s6 em animacao digital que se produz motion comics. O coletivo The Paper
Cinema, criado em 2015, no Reino Unido, é um grupo composto por artistas visuais,
musicos e cineastas, que desenvolvem espetdculos de motion comics analogicos.

E uma performance que utiliza ilustracdes desenhadas 4 mio, animadas em uma
sessdo de cinema feita ao vivo, por meio de uma camera de video conectada a um
projetor. Além da animacao visual, todos os efeitos sonoros e trilha musical sdo
performados também ao vivo. Deste modo, cada apresentacao acaba por ser unica, o
que se assemelha mais a uma sessdo de teatro, com a linguagem visual do cinema

mudo.

Figura 39. / Figura 40. Divulgacdo The Paper Cinema. Fonte: www.thepapercinema.com.

Os efeitos de escala, de desfoque, de entrada e saida dos elementos em cena é fruto de
um jogo de movimentos dos desenhos diante da camera; as ilustragoes sdo elaboradas
camada a camada, desde os personagens e objetos até os planos de fundo, elementos do

cenario, etc. Mas a representacao de acdo nao estd somente na movimentacao
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mecanica dos bonecos, esta presente também nas ilustra¢cdes em si, na expressividade
das personagens e na maneira como sao representados os elementos graficos.

Todos esses exemplos ilustram a diversidade de aplicacoes da técnica de motion comics.
Desde a utilizacdo de HQs ja prontas transformadas em séries animadas; da criacao de
artes digitais elaboradas especialmente para compor um video de animacao, por vezes
mescladas com elementos em modelagem 3D; até desenhos feitos em papel,
movimentados diante de uma camera de video.

A associacao da linguagem das HQs com os recursos de animacao geraram essa técnica
hibrida que esta cada vez mais sendo explorada nas midias audiovisuais e apresenta-se
aqui como uma grande inspiracao para o desenvolvimento pratico deste projeto. Dentre
os exemplos apresentados, a principal referéncia para este projeto-piloto foi a
sequéncia de abertura da série Chilling Adventures of Sabrina, atentando-se para a
maneira como realizam as transicoes de cena, o movimento dos elementos em cena e o

efeito de paralaxe.
7. Elaboragdo do objeto

A narrativa visual desenvolvida neste projeto-piloto foi fruto de uma experiéncia de
cocriacdo entre mim, a pesquisadora, e a artista, Alice Lustoza. Teve o objetivo testar a
metodologia implementada, permitindo assim a avaliacdo acerca de sua eficdcia e

identificacdo de possiveis melhorias em seu processo.
7.2. Pré-producdo

O processo de pré-producao da narrativa teve inicio em um encontro presencial, onde a
artista relatou sua histoéria (gravada em audio), motivada pela pergunta “quando vocé se
percebeu artista?”. Apds a conclusao do relato, que durou cerca de duas horas,
iniciamos a préxima etapa da cocriacdo: o mapeamento dos principais pontos da

narrativa, utilizando a ferramenta grafica elaborada para este projeto.
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Conforme identificdvamos os elementos da histéria narrada, de acordo com as fases da
narrativa, fuitomando nota em post-its e distribuindo-os pela ferramenta. Este
processo durou cerca de 30 minutos e, ao final, pudemos afirmar que ja estava

estruturada uma histéria para ser contada.

Figura 41. Ferramenta grafica de mapeamento da narrativa. Fonte: A autora.

Apés esse encontro, fiquei responsavel pela transposicdao dos elementos mapeados em
uma primeira versao do roteiro, enquanto a artista ficou responsavel por fazer uma
selecdo de fotos de seu acervo pessoal sobre os principais eventos presentes na historia.
Ela disponibilizou também algumas imagens de referéncia para o estudo de identidade

visual da narrativa.
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7.2.1. Moodboard

Tendo recebido o material enviado pela artista, elaborei o moodboard, a fim de
definirmos uma linguagem visual de referéncia para a elaboracdo das ilustragoes. A
artista falou das cores que ela gostaria que estivessem presentes nesta linguagem - o
roxo e o amarelo - e, compartilhei com ela alguns exemplos de animacdes no estilo de

motion comics, além de definirmos referéncias de texturas e tragos para as ilustracoes.
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Figura 42. Moodboard. Fonte: A autora.

7.2.2. Roteiro e narragao

Quanto a elaboracao do roteiro, foi criado um documento compartilhado via Google
Docs para disponibilizar a primeira versdo da narrativa, para que ambas trabalhassem
remotamente no refinamento deste material, até chegarem juntas a versao final. O
maior desafio dessa etapa foi resumir o roteiro ao maximo, sem perder os principais
elementos da histéria. Em uma gravacao de teste, a primeira versdo da narrativa tinha a
duracdo de cerca de 6 minutos e a proposta, definida por ambas, era de que o video

completo tivesse a duracdo total de no maximo 5 minutos, contando com a vinheta de

-76 -



abertura e os créditos finais. Apds um longo processo de simplificacdo do texto do
roteiro, finalmente foi possivel ter uma versao com a durac¢ao de 4 minutos na
narracdo, sendo assim, chegou-se a versdo final do roteiro da narrativa (ver anexo 1).
Com o texto da narrativa definido, chegou o momento da artista fazer a gravacao da
narracdo. Enquanto ela providenciava um microfone, fiz uma gravacao temporaria e,
com isso, pude ter a experiéncia a respeito dos desafios de se chegar a uma
interpretacdo satisfatéria da narracdo. Para que a cadéncia da narrativa nao ficasse
muito linear, era preciso um trabalho de atuacgdo, quase teatral, procurando trazer
emocodes na voz de acordo com os eventos narrados. Enviei essa gravacdo temporaria
para ela, como uma proposta de interpretacdo da narrativa, mas enfatizando que ela
estava livre para adaptar essa performance da forma que fosse mais natural para ela.
Como me pareceu que ela poderia estar um pouco desconfortdvel em gravar a
narracdo, falamos sobre a possibilidade de utilizarmos essa versdo temporaria mesmo.
A artista confirmou que estava sendo um desafio para ela, pois se sentia um pouco
envergonhada neste processo, mas afirmou que fazia mais sentido que a narracao fosse

feita com a sua propria voz e, por fim, realizou a gravacao.
7.2.3. Storyboard e Animatic

Para a elaboracdo do storyboard, a narrativa foi dividida em 23 cenas. Em uma primeira
fase, foram esbocadas apenas as cenas 01 a 05. Em seguida, segui direto para a
producdo dessas cenas, ja com as ilustracoes e animacodes na versdo final. Optei por
este caminho pois, por ser a primeira vez que estava fazendo uma animagao na técnica
de motion comics, precisava conferir se a forma como estavam sendo planejadas as
cenas funcionariam na animacao. Foi também um momento de definir o estilo de
traco, composicao de cores e texturas das ilustracées. Com a conclusao desta primeira
sequéncia de cenas, ja animada, apresentei o material a artista para receber seu
feedback. Ela ficou bastante satisfeita e entusiasmada com o resultado. Com isso, voltei

para a fase de pré-producdo para elaborar o storyboard completo (ver anexo 2).
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Figura 43. Pagina 01 e 02 do Storyboard. Fonte: A autora.
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Ja o animatic é a etapa de distribuir os esbocos das cenas do storyboard no tempo da
narrativa. Assemelha-se a uma distribuicdo de slides sendo apresentados com a
narracio de fundo. E uma etapa muito importante para verificar o tempo que cada
cena tem na sequéncia da narrativa. Neste caso, como ja havia produzido a animagado
completa da cenas iniciais, segui com o animatic a partir da cena 06.

Por ndo ter passado por essa fase no caso da sequéncia inicial, pude perceber o valor de
ndo pular essa etapa. No caso da cena 02, por exemplo, somente depois que ja tinha as
ilustracoes elaboradas e extremamente detalhadas, fui perceber que, no timing da
animacao, aquela cena é tao rapida que nao se percebe esses detalhes. Com a
elaboracao do animatic, foi possivel perceber que faltavam elementos no storyboard
para melhor composicdo da cena, possibilitando uma reelaboracao de algumas delas

antes de seguir para a etapa das ilustracoes finais.

7.3. Producdo
7.3.1. Ilustracoes

Inicialmente, fiz um estudo das ilustracoes em vetor (no Illustrator) pois, caso optasse
pela por este caminho, seria mais vantajoso para o processo da animacao,
considerando que o software de animacao (After Effects), também funciona em vetor.
Diferentemente dos graficos em bitmap, que sdo compostos por pixels (pequenos
quadrados que formam uma imagem), os graficos vetoriais sdo formados através de
expressOes matematicas, permitindo mudar a escala da imagem sem perder a definicao
e a qualidade da mesma.

No entanto, acabei decidindo por produzir as ilustragdes ndo vetoriais, por meio de um
software para ilustracao digital no iPad, o Procreate. Mesmo tendo em vista as
vantagens de se trabalhar em vetor, considerei alguns fatores que me levaram a tomar
essa decisdo. O primeiro deles é o fato de que ja tenho um certo dominio deste

programa, o que permite uma melhor exploracdo dos recursos disponiveis. Além disso,
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o Procreate permite a elaboracao de um desenho gestual mais préximo da ilustracdo
tradicional em papel, utilizando uma caneta propria para desenhar na tela do iPad,
além de possuir uma série de recursos para colorir e adicionar texturas de uma
maneira propria, que eu gostaria de explorar na identidade visual desta animacao.
Em func&o dessa escolha, precisei produzir as imagens em altissima qualidade (em
termos de resolucao em pixels) para poder aumentar e diminuir o tamanho da
ilustracdo na animacdo sem perder a qualidade da visualizacdo, o que tem como
consequéncia tornar os arquivos bastante “pesados” (em termos de resolucdo de
imagem), exigindo mais do hardware do computador.

Outro ponto para destacar sobre o processo de producdo das ilustragoes ¢, em funcao
de realizar a animacao na técnica de motion comics, foi preciso ilustrar cada elemento
da cena separadamente pois, para produzir os efeitos de paralaxe, cada elemento

precisa estar posicionado em uma camada diferentes do eixo 7°.

Figura 44. Ilustracdes para composicao da Cena 2. Fonte: A autora.

9 . ~ . . . N .
Os eixos x, y e z sdo a forma de organizar as pegas em um ambiente 3D, sendo o eixo x correspondente a posigéo
horizontal, o eixo y a posicdo vertical e o eixo z correspondente a profundidade.
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Figura 45. Ilustracdes para composicao da Cena 05. Fonte: A autora.
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7.3.2. Animacao

A primeira etapa de producdo da animacao foi a vinheta de abertura. A proposta foi
criar uma sequéncia que pudesse ser utilizada em todas as animacoes da série Conte-me
sua histdria, como uma forma de apresentar o projeto, alterando apenas o nome da
artista no final.

Sendo assim, veio a ideia de utilizar os icones do arco-iris da narrativa na composicao da
vinheta. Para a animacao desta etapa, foi utilizada uma série de recursos de motion
design, como por exemplo o efeito de escrita a mado para o titulo do projeto e efeitos que

remetem a ideia de uma composi¢ao em colagem.
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Figura 46. Screenshots da vinheta de abertura. Fonte: A autora.

Em seguida, iniciei o processo de animacao da narrativa, nos moldes da animagdo em
motion comics. Os recursos utilizados foram, principalmente, os efeitos de paralaxe,
entrada e saida de elementos de acordo com o que estava sendo narrado, efeito
« ’ . ”» . .

particulas de poeira” (pequenos riscos se movimentando pela tela, ao longo de toda a
narrativa) e gifs animados. As transicoes de cenas se deram de formas variadas, tendo
como principais recursos os movimentos rapidos de camera e as relacdes de entrada e

saida dos elementos em cena.
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Cena-01

Cena-04

Figura 47. Screenshots da animacdo. Fonte: A autora.

A animacao foi produzida no programa After Effects, com a resolucao full HD
(1920x1080 pixels), em 24 fps (frames per second, ou quadros por segundo), contendo gifs
animados quadro a quadro, produzidos no programa Procreate (estes a 3 fps, 4 fps ou 6

fps, dependendo da composicao).

7.3.3. Musica e efeitos sonoros

A fim de criar uma ambientacdo sonora na animacao, foi selecionado um conjunto de
interludios (trechos de musica instrumental) e uma musica de autoria da artista para o
final da animacao. Geralmente, uma animacao utiliza também efeitos sonoros para
reforcar as acoes que estao sendo mostradas nas sequéncias de imagens, como por
exemplo o som de uma porta se abrindo, a fim de atingir uma representacao mais fiel
do que seria aquela acdo no mundo real. No caso do motion comics, ndo ha
necessariamente a intencao de criar essa ilusdo de realidade, pois ja parte-se do

pressuposto que sdo elementos de uma histéria em quadrinhos transposta em um
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video. Nas histérias em quadrinhos os efeitos sonoros sdo representados tanto por
palavras e onomatopéias, como por simbolos que representam um som (como as notas
musicais, por exemplo) e foi este o caminho que decidimos seguir para representar os

efeitos sonoros em nossa narrativa visual.

Figura 48. Exemplo dos efeitos sonoros aplicados visualmente. Fonte: A autora

7.4. Pés-producéo

A ultima fase para a conclusdo da narrativa visual em animacéo é a “renderizacao” (ato
de compilar o material grafico produzido e obter o produto final de um processamento
digital). Ou seja, toda a sequéncia de imagens dispostas naquela linha do tempo,
juntamente com os arquivos de dudio da narracao e os efeitos de som, sdo condensadas
em um video, neste caso em formato mp4.

O video foi hospedado em uma pagina da web com uma breve contextualizacao acerca

do projeto Conte-me sua historia e pode ser acessado em:

https://www.lucianagambaro.com/conte-me-sua-historia
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Conclusao
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8. Conclusao

A presente investigacdo teve como objetivo central experimentar e avaliar uma
metodologia de cocriacao de uma narrativa visual em animacdo por meio da realizacdo
de um projeto-piloto, a contar a histéria de uma artista independente. Portanto, trata-se
de uma avaliacao de processo, baseada em uma experimentacao, a fim de entender
como isso pode ser replicado, realizar a andlise dos pontos fortes e fragilidades do
processo e possibilidades de melhoria na metodologia.
Foi possivel concluir que o resultado da experiéncia foi satisfatério, tanto na avaliacdo
da pesquisadora, quanto pela avaliacdo da artista, tendo em vista que a experiéncia
proporcionou um contato peculiar da artista com sua prépria trajetéria, promoveu
impactos positivos acerca do seu processo de empoderamento pessoal enquanto artista
e contribuiu para dar mais visibilidade acerca das multiplas expressdes de ser uma
mulher artista independente.
As principais percepcoes geradas por meio deste projeto-piloto que levaram a essa
conclusao foram:
e Quanto a proporcionar um contato peculiar da artista com sua prépria trajetéria,
o método Histéria de Vida funcionou muito bem pois, ao revisitar sua histéria
motivada pela indagacdo de quando ela se percebeu artista, esse processo
desencadeou o contato com uma série de memorias, em um movimento de
reconstrucao da sua trajetoria enquanto artista. Em suas palavras: “Eu nunca
tinha trazido essa reflexdo de como e quando eu me percebi artista e depois eu vi
que isso foi uma pergunta essencial para a minha vida que eu nunca tinha
parado para refletir”. Também, ao participar de todo o processo de elaboracao
do roteiro, a artista pode selecionar a maneira como gostaria que sua histoéria
fosse contada, chamar atencdo para quais episddios foram mais relevantes para
definir sua jornada até o presente momento, em um movimento de producdo de

significado, afinal, “lembrar ndo é reviver, é re-fazer” (Chaui, 2012);
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Quanto a ter promovido impactos positivos acerca do seu processo de
empoderamento pessoal enquanto artista, isso foi possivel ser identificado, por
exemplo, no momento em que ela afirmou que percorrer novamente a sua
jornada acabou por criar uma relagdo de reafirmacao do seu propésito. Sobre
isso ela diz : “Ter finalizado a nossa narrativa dessa maneira, dando énfase a esse
proposito [querer envolver mais mulheres na cena na musica independente], me
botou muito isso de novo na cabeca, que eu preciso mesmo focar nisso. Lembrar
que esse ¢ um dos meus maiores propoésitos.” Ainda sobre o impacto que a
experiéncia gerou, ela comenta: “Eu vi de novo essa trajetéria toda, olhei pra
coisas que eu nunca tinha pensado, e que me ajudaram muito atualmente,
inclusive sobre como que eu vou trabalhar com a minha arte agora”;

Sobre contribuir para dar mais visibilidade acerca das multiplas expressoes de
ser uma mulher artista independente, a narrativa visual elaborada reflete, de
fato, a trajetéria da Alice, contada em primeira pessoa. Ou seja, partindo da sua
propria percepcao acerca do que viveu, em um processo de autoafirmacao de
sua trajetéria. Apresenta as especificidades de sua experiéncia de uma forma
Unica, pois nenhuma outra mulher vivenciou trilhou este mesmo caminho. Ao
mesmo tempo, em sua narrativa, aparecem questoes acerca do ser uma mulher
artista independente, que sdo, a partir da sua percepcdo, também
experienciadas por outras mulheres, cada qual a sua maneira, mas de alguma

forma, compartilhadas entre si.

Sobre as ferramentas utilizadas, podemos concluir que a Histéria de Vida em
combinacdo com a Estrutura de Trés Atos (sistematizada e instrumentalizada em uma
ferramenta grafica), auxiliaram na elaboracdo da narrativa de forma satisfatoria. O
relato da historia resgatou eventos importantes da vida da artista que, por meio de uma
proposta de estruturacdo de roteiro, foi transformada em uma narrativa a ser contada

em uma animacao. Este processo foi colaborativo, entre a pesquisadora e a artista,
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sendo essa a principal atribuicdo do projeto Conte-me sua histdria. Pode-se considerar as
ferramentas utilizadas enquanto um ponto forte da metodologia.

Em relacdo aos pontos fracos, ficou a reflexao acerca do processo de gravagao da
narragdo, pois foi uma etapa que faltou um melhor planejamento quanto a sua
execucdo. Procurando assegurar um processo mais estruturado para a proxima
experiéncia, uma proposta de melhoria seria planejar um momento de ensaio com a
artista, além de providenciar os equipamentos necessarios e um local apropriado para a
gravagao.

Um segundo ponto fraco que foi possivel perceber, foi a questdo do mau
dimensionamento do tempo para cada atividade. Por ter sido minha primeira
experiéncia na producdo de uma animacdo com tantas etapas de execucao, ndo tinha o
conhecimento prévio da quantidade de trabalho exigida em cada fase, além de nao ter
o total dominio técnico do software de animacdo, para realizar essa producao de forma
agil. E, por ser um projeto em parceria com outra pessoa, também esté sujeito as
intempéries vivenciadas pelas duas ao longo de todo o processo, ainda mais a
considerar o fator externo de estarmos vivenciando o momento de pandemia global da
COVID-19.

Essa reflexdo acerca do tempo para execucdo do projeto, uma vez que nao se trata de
um projeto comercial (sujeito a prazos externos), seria mais plausivel planejar a
continuidade do Conte-me sua histdria prevendo a elaboracdo de cerca de duas
narrativas por ano. Por outro lado, pode-se pensar na possibilidade de transformar este
projeto numa criacdo coletiva, onde seja possivel alocar outros recursos humanos, de
preferéncia mulheres, para escalar e dar continuidade a este projeto abarcando um

numero maior de histérias de mulheres artistas independentes.
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Anexo 01 - Roteiro Final

Alice

ROTEIRO DA NARRACAO ELEMENTOS VISUAIS
* INICIO: APRESENTACAO - EMPATIA COM A PERSONAGEM

. i i crianga
Me percebl artista - mesmo - muito recentemente... mas quando eu era Niiseds

crianga eu ja sabia... tinha alguma coisa ali, sabe...

e essa coisa era a musica! E que & em casa, com a minha familia, a gente
sempre curtiu musica.

Na escola aprendi flauta, entrei pra fanfarra, pra banda de lata...

e comecei a tocar violdo e teclado, sozinha mesmo. Mas nao tinha coragem
de expor esse meu lado pras pessoas de jeito nenhum.

Ai, nem me passou pela cabeca que isso poderia ser uma “profissao”, sabe?
Também ninguém me disse isso... entao comecei a pensar em outras
coisas que eu gostava e acabei indo pra psicologia. O legal de ter entrado
pro curso, foi que eu conheci muita gente interessante e comecei a
frequentar novos ambientes...

Ah! Mas o que mudou tudo mesmo foi conhecer a cena musical
independente. E ver que aquilo de fato era possivel... Nossa, aquela galera
sabia fazer a coisa girar!

Mas pra onde eu olhava s6 via homem ... ai eu pensava: sera que esse € um
ambiente pra nés, mulheres? Bom, se ndo era, precisava ser. Entao eu
decidi que eu ia aprender mais, e devagarinho, eu fui me inserindo nessa
cena.. também me inspirando em outras mulheres que comecaram a
surgir ali no meio do caminho.

fanfarra, flauta, violdo
tocando no quarto

psicologia (ler bastante)

festivais, concertos,
musicais

cena independente

ambiente masculino

mulheres - inspiragao

* PRIMEIRO PONTO DE VIRADA - ALGO QUE VAI MUDAR O RUMO DA HISTORIA

Conheci dois meninos e criamos um grande lago... e também uma banda!
Ali com eles, eu fui perdendo um pouco o meu medo de me expor, aos
poucos me desbloqueando... Comegamos a criar e acreditar que era
possivel viver de musica! Pelo menos eu. E se a musica é nossa ferramenta,
podemos levar ela pra qualquer lugar. Ai nosso sonho foi longe... decidimos
levar nosso o projeto - pra Europa!

Maia e André
Andromeda
criando juntes
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Acionei meu lado virginiana e comegamos a preparar tudo! Compramos a
passagem mais barata e decolamos!

Chegamos em Lisboa e no mesmo dia colocamos todos nossos
equipamentos na rua e fizemos nossa estréia!

Ai eu fico me perguntando: eu tive que mudar de pais, pra ter coragem de
me apresentar pras pessoas? '

Logo conhecemos uma rede de pessoas incriveis, que nos abriram varias
portas! E importante construir uma rede... principalmente uma rede cheia
de mulheres!

Entre concertos fechados e tocar na rua, tocamos de todas as formas
possiveis... uma grande experiéncia!

mas também cheia de tensdo, porque éramos sempre vigiados pela
policia, seja como artista de rua, seja como imigrante.

* MEIO: CONFRONTACAO - INICIO DA AVENTURA, DESAFIOS, FERRAMENTAS, ETC.

gravacao no estudio,
material da banda,
instrumentos,
equipamentos

viagem para Europa
apresentagao em
Lisboa

hostel - rede de

pessoas (Amanda, Fla,
Nisi)

Concertos fechado /
tocar na rua (de varios
equipamentos - até
acustico)

policia

*SEGUNDO PONTO DE VIRADA - CRISE

A musica autoral foi se misturando com covers, o que trouxe
oportunidades, mas confundiu um pouco a nossa identidade.

Aos poucos, tocar na rua foi se tornando cansativo e instavel... e a falta de
grana comegou a apertar. Ai cada um foi atras do seu corre...

E ainda por cima veio a pandemia, com uma quarentena, ja nao dava mais
pra viver sé de musica...

cansativo e instavel
falta de dinheiro

pandemia (ruas
vazias)
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Anexo 02 - Storyboard

Sotoryboard
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