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RESUMO

A pesquisa de natureza aplicada de abordagem qualitativa foi realizada em parceria
com o Instituto Caranguejo de Educacgéao e o projeto Ethos-Design e Relagbes de Uso
do Programa de Pés-Graduagéo da Univille que atuam em colaboragdo em agdes como
0 jogo Route Raiders e a metodologia 'Design para Poéticas Ambientais'. A proposta
objetiva o desenvolvimento do Toolkit de produgao audiovisual para o jogo Route
Raiders (para o qual é prioritariamente destinado) mas deve ser usado também em
acOes internas e externas associadas ao projeto de videos e a metodologia 'Design
para Poéticas Ambientais'. Os objetivos especificos abrangem a compreensao do
contexto do jogo Route Raiders, bem como as suas conexdes com o Instituto
Caranguejo de Educacdo Ambiental, com o projeto Ethos e com a metodologia 'Design
para Poéticas Ambientais' para que o Toolkit atenda as necessidades. A metodologia
utilizada é 'Design para poéticas ambientais'. O resultado é constituido por um Toolkit

de produgao audiovisual composto por 11 videos instrucionais.

Palavras-chave: Design participativo, design para poéticas ambientais, produgao

audiovisual



ABSTRACT

The research of an applied nature with a qualitative approach is a result of a
partnership with the Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental and the Ethos-Design
and Use Relationships project, which work in collaboration with actions such as the
Route Raiders game and the 'Design for Environmental Poetics' methodology. The goal
relates to the development of the audiovisual production Toolkit for the game Route
Raiders for which it is primarily intended; besides it should be used in internal and
external actions associated with video and the 'Design for Environmental Poetics'
methodology. The objectives also include understanding the context of the Route
Raiders game, as well as its connections with the Caranguejo Institute for Environmental
Education, with the Ethos project and with the 'Design for Environmental Poetics'
methodology. The result is an audiovisual production Toolkit composed of 11
instructional videos.

Palavras-chave: Participatory Design, design for environmental poetics, audiovisual

production
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INTRODUGAO

Em 2017 o Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental' e o projeto ETHOS:
Design e Relagdes? de Uso desenvolveram uma parceria que deu o inicio do jogo de
educacdo ambiental Route Raiders®, visando sensibilizar os usuarios quanto ao
cuidado e a valorizagdo do meio ambiente e dos espacos turisticos. O jogo intenciona,
ainda, apropriacao de producdes audiovisuais para difusdo do game e fortalecimento
do engajamento das pessoas nas praticas que o mesmo incita.

Em termos de games e audiovisual, ha uma percep¢cdo que ambos vém
crescendo a cada ano, tanto em consumo quanto em produgédo. De acordo com uma
pesquisa elaborada pela revista Exame (2020), entre os anos de 2019 e 2018 o
YouTube teve um crescimento de 53% em relagdo ao uso da rede social dedicada aos
videos. A pesquisa cita que o Instagram mostrou uma evolugdo parecida. O jornal
Estaddo (2019) destacou que somente no ano de 2018, a industria cinematografica
mundial teve um faturamento de noventa e seis bilhdes de ddlares, e desde 2014 o
consumo de servigos de videos online teve um crescimento de 27%. A industria dos
games €& ainda mais lucrativa, superando o0 cinema e a musica
(SUPERINTERESSANTE, 2018). Somente no ano de 2018 a industria dos jogos
eletrbnicos faturou mais de cento e trinta e quatro bilhées de doélares (JOVEMNERD,
2019).

Em outras palavras, € notério que o audiovisual e 0 mundo dos jogos ganharam
espaco, sugerindo um contexto favoravel para iniciativas como o0 jogo Route Raiders,
que pretende apropriar-se das duas formas de entretenimento e difusao de informacao

para promover a educacdo ambiental. Cria também condicbes favoraveis para o

' Dirigido pelo professor Francisco Peligrino Xavier e Viviane Cris Mendes Xavier

2 Coordenado pela professora doutora Marli Teresinha Everling, tem como objetivo desenvolver atividades
orientadas para o design e relagdes de uso.

3 Trata-se de um jogo que se encontra em fase de desenvolvimento, o qual sera disponibilizado como
aplicativo para smartphone. O jogo € decorrente da dissertacdo de mestrado da autoria de Morgana
Creuz Ganske que atuou como mediadora junto ao Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental; o titulo
da dissertagéo é 'Design para Inovagao Social: Uma Perspectiva sobre a Atuagédo do Designer em um
Mundo Complexo, em uma Aplicacéo Pratica Denominada Rota do Mangue'.



desenvolvimento de um Toolkit para auxiliar nas produ¢des audiovisuais para o jogo
de educacido ambiental Route Raiders.

Quando se pensa em produgdo de videos, € comum que parega algo
complexo, que demande o gasto de muito dinheiro e que se imagine a necessidade de
adquirir inumeras ferramentas para tal; todavia, a tecnologia para producgao e edi¢cao de
videos vem se tornando cada vez mais acessivel. Nos dias atuais ja estdo disponiveis
celulares que fotografam e gravam em altas resolugbes, com qualidade de audio e
imagem cada vez superior, sem contar com as ferramentas digitais gratuitas para
edicdo de video, som e fotos. Entretanto, ainda que a producédo de video tenha se
tornado acessivel, as producdes audiovisuais demandam dos desenvolvedores, uma
nocado prévia dos principios e técnicas utilizadas no meio cinematografico. Sao os
conhecimentos da area do design, da imagem e da musica (como cenario, planos,
fotografia cinematografica, enquadramento, relacdo entre movimentos de camera,
cortes e efeitos desejados, iluminagdo, composicdo cromatica, sonorizagao) entre
outros, que tornam a producéo de video atraente e relevante para as areas nas quais
este se aplica, de forma que o produto final atenda ao esperado, que, neste caso
especifico, € difusdo e comunicagao do jogo Route Raiders. A isso associa-se a
atuagdo profissional do autor* com audiovisual e ao desejo de desenvolver uma
proposta de pesquisa aplicada como seu trabalho de conclusdo de curso junto ao
PPGDesign.

O Instituto Caranguejo em parceria com o Projeto Ethos atua com a participagéo
de bolsistas de iniciagao cientifica, iniciagdo tecnoldgica e de extensdo. Em 2020 a
proposta contou com um total de nove bolsistas. O processo de orientagdo e
supervisao dos bolsistas parte de duas premissas: (i) as atividades sao consideradas
um laboratorio de capacitagédo técnico-cientifica dirigido ao uso da linguagem do design
para o desenvolvimento de personagens, animagdes e materiais audiovisuais entre
outros; (ii) os bolsistas participam ativamente do desenvolvimento de atividades
conectadas com o Instituto, com o Projeto de extensdo Desenho Ambiental e com o

Projeto 'Ethos-Design e Relagbes de Uso'. Isso posto, ressalta-se que embora a maioria

* O autor atua de forma independente como produtor e editor de videos institucionais e artisticos.
Também atua como professor de Educagdo Maker nas areas de games, animagéo, comunicagao e
midias.



dos bolsistas atue por mais de um ano, a rotatividade é constante o que requer a
sistematizagcado de alguns processos para que haja continuidade na linguagem gréfica.
E desse contexto e da necessidade de instituir uma linguagem para o desenvolvimento
de materiais audiovisuais para o jogo Route Raiders que emerge o problema.
Paralelamente, o Instituto conduz atividades pedagdgicas junto as escolas para as
quais o Toolkit também pode contribuir. Assim sendo, foram estruturados os dois
problemas centrais do projeto: como desenvolver material instrucional de suporte a
producao de materiais audiovisuais para o jogo de Route Raiders favorecendo uma
linguagem de continuidade e o uso eficiente de recursos audiovisuais como estratégia
de comunicagao e educagao ambiental? Como desenvolver este Toolkit para que seja
apropriado para atividades pedagdgicas conduzidas pelo Instituto em seus outros
projetos € em parceria com escolas e professores? Parte-se da premissa que o
dominio de elementos técnicos cinematograficos de baixo custo associados a
sensibilidade estética contribuirdo para a configuragdo adequada da linguagem visual e
da linguagem instrucional para o Toolkit a ser produzido.

O presente projeto de pesquisa tem como objetivo geral propor um Toolkit a ser
disponibilizado para o jogo Route Raiders (e ao Instituto Caranguejo de Educacao
Ambiental) para apoiar atividades de desenvolvimento videografico. Esse Toolkit &
caracterizado como um material que apresenta as principais técnicas de produgao
audiovisual, acompanhadas de instrucdes e dicas de condugdo ao usuario nas etapas
de desenvolvimento audiovisual.

Os objetivos especificos consistem em: (1) aprender o contexto do jogo Route
Raiders, bem como as conexdes com o Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental e
com o projeto Ethos-Design e Relagdes de Uso para o desenvolvimento da metodologia
'Design para Poéticas Ambientais’, (2) compreender a Metodologia 'Design para
Poéticas Ambientais'; (3) utilizar a metodologia 'Design para poéticas ambientais para
desenvolver o Toolkit.

Em termos de caracterizagao a pesquisa € de natureza aplicada de abordagem
qualitativa, e, bibliografica e exploratoria quanto aos objetivos. Esta caracterizagéo
decorre da intencdo de translagdo de conhecimento entre academia e organizagdes

nao governamentais, em um estudo-de-caso junto ao Instituto Caranguejo de Educagao
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Ambiental. Quanto aos procedimentos, apropria-se também da proposta metodoldgica
intitulada ‘Design para Poéticas Ambientais’ (proposta pelo proprio Instituto Caranguejo
de Educacdo Ambiental) constituida das etapas ‘Ambientar’, ‘Roteirizar’, ‘Produzir’ e
‘Colaborar’; a descrigdo do percurso metodologico e do processo de analise de dados
esta no capitulo 2.

A pesquisa possui como tema transversal a ‘Sustentabilidade’ (area de
concentracdo do Programa de Pds-Graduagdo em Design da Universidade da Regiao
de Joinville/PPGDesign-Univille) e esta vinculada a ‘Linha de Pesquisa e Atuagao
Técnico-Cientifica 1 — Processo de Produgdo e Design’ por investigar relagbes do
design com a realidade social. Esta ainda associada ao ‘Projeto Ethos - Design e
Relagdes de Uso’, utilizando conhecimentos produzidos com a sua participagdo como a
metodologia Design para Poéticas Ambientais. A proposta possui ligagado direta e
indireta com alguns dos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (NACOES
UNIDAS BRASIL, 2015), adotados pelos 193 Estados-Membros da Organizagédo das
Nacoes Unidas (ONU). Esses objetivos com ligagao a esta proposta sao: objetivo 3, que
visa a saude e o bem-estar social; o objetivo 11, que planeja a sustentabilidade das
cidades e comunidades; o objetivo 12, que visa o consumo e a produgao sustentaveis;
o objetivo 13, combater as mudangas climaticas; e os objetivos 14 e 15, que visam o
cuidado com a vida aquatica e terrestre.

O formato de apresentacao dos resultados € o memorial descritivo por privilegiar
o relato de atividades de desenvolvimento do Toolkit. Tal formato também justifica a
auséncia de capitulos de fundamentagdo tedrica (o capitulo que mais se aproxima
desta caracteristica € o primeiro; nos demais capitulos a incorporagao de citagdes e
discussdes tedricas ocorrem em topicos especificos ao longo do relatério, apenas
quando necessario).

A estrutura de topicos abrange: (1) contextualizagdo acerca do Instituto
Caranguejo, do Projeto Ethos-Design e Relagdes de Uso e da Metodologia 'Design para
Poéticas Ambientais' decorrente da parceria; (2) o Toolkit e seu processo de
desenvolvimento (metodologia); (3) etapa 'Ambientar’ abrangendo o cenario,
oportunidades relacionadas ao Instituto e ao jogo, bem como possibilidades associadas

ao desenvolvimento do Toolkit; (4) etapa 'Roteirizar' incluindo roteiros, e conhecimentos
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de suporte para a fotografia cinematografica e a sonorizagdo absorvidos pelo roteiro
(este item é central para o processo em virtude do carater decisério que afeta o

resultado); (5) etapas 'Produzir; (6) etapa 'Colaborar' e (7) consideragoes finais.
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1. CONTEXTUALIZAGAO

A contextualizagdo aborda aspectos relacionados ao Instituto Caranguejo de
Educagao Ambiental, ao jogo Route Raiders, a parceria com o projeto Ethos - Design
e Relagdes de Uso, ao Jogo Route Raiders, bem como, a Metodologia ‘Design para
Poéticas Ambientais'. Decorre da necessidade de contextualizar aspectos relacionados
ao Toolkit e a metodologia 'Design para Poéticas Ambientais' usada tanto como

procedimento metodoldgico da pesquisa, quanto como tema do Toolkit.

1.1. Sobre o autor e a Lucas.Cine

Desde 2012 o autor deste projeto atua como produtor independente de videos
artisticos. Em 2015 iniciou seu trabalho como assistente de produgao audiovisual e
capacitador do corpo docente da Universidade da Regiao de Joinville - UNIVILLE para
0 ensino a distancia, modalidade esta que o autor também contribuiu no projeto de
estruturagdo, e que Ihe rendeu grande experiéncia como produtor de conteudo voltado
a educagdo. Durante sua atuagdo junto a universidade, o mestrando produziu e
participou de inumeros materiais de apoio a educagao a distancia, em disciplinas da
area da medicina, historia, gastronomia, direito, entre outras. Entretanto, foi em 2017,
ao se desligar da UNIVILLE, que o autor deu inicio ao seu proprio negocio como
microempreendedor individual, criou entdo a Lucas.Cine, um negdcio focado em
producado de videos institucionais e artisticos, e ministracdo de palestras e oficinas
voltadas também ao audiovisual, tanto para a area da educacao (para estudantes de

fotografia, cinema e design), quanto para o empreendedorismo.
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Figura 01 - Quadros retirados de um video institucional e um video artistico produzidos pelo autor

Fonte: Canal do autor no YouTube - https://www.youtube.com/channel/lUCDBg2mHVTrEIrb4ZcPRRP_Q

Em 2019, o autor iniciou sua carreira como professor de Educagao Maker nas
areas do audiovisual, games e animacéo digital, onde vem atuando desde ent&o.

Alguns recursos de produgéo audiovisual da Lucas.Cine foram utilizados para o
desenvolvimento e a producdao deste Toolkit, recursos como: camera, tripés,

iluminadores e microfones.

Figura 02 - Logotipo da Lucas.Cine

!

LUCAS.CINE

@lucascinevideo

Fonte: primaria

Destaca-se que o autor deste projeto, além da atuagdo com a producado
audiovisual, (focada na produgédo de videos artisticos e institucionais, também exerce
atividades educacionais relacionadas ao tema, por meio da educagao formal (junto ao
SESI SENAI) e de oficinas e palestras para empreendedores e estudantes da area do
design, fotografia e cinema. O projeto oportuniza, ainda, a consolidagdo da atuagao
conjunta com com o Instituto Caranguejo de Educagao Ambiental que vinha ocorrendo

informalmente.
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1.2. Instituto Caranguejo de Educagao Ambiental

Dirigido por Francisco Peligrino Xavier (mais conhecido como Chico Lam e
doravante assim denominado) e Viviane Cris Mendes Xavier, o Instituto Caranguejo de
Educagdo Ambiental® (figura 3) € uma instituigdo sem fins lucrativos situada na cidade
Joinville, Santa Catarina; possui como objetivo promover a educagao ambiental nas
escolas e comunidades através de projetos de desenhos em quadrinhos, tirinhas, livros,
animacéo digital; atualmente vem se apropriando de novas estratégias, como o projeto
Route Raiders, um aplicativo em desenvolvimento para dispositivos modveis que visa
promover o ecoturismo, a preservagao do meio ambiente e um estilo de vida saudavel
(INSTITUTO CARANGUEJO DE EDUCACAO AMBIENTAL, 2018).

Figura 3: Projetos graficos associados ao Instituto Caranguejo de Educagcao Ambiental.

e
& Instituto Caranguejo de Educacso Amblental | LIVROS | BLOG | PROJETOS | CONTATO

Quem Somos
Na Comunidade
Projefos

Menino Caranguejo
Turma do Mangue
Contato

N Instituto
{ CARANGUEJO

de Educacdo Ambiental

QUADRINHOS \\&‘{ - :

ANIMACOES

5 O Instituto conta ainda com a participagdo de Fabiano Debortoli e Marli Teresinha Everling.
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Fonte: Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental - caranguejo.org.br

A figura 3 possibilita inferir o uso da linguagem do design pelo Instituto
Caranguejo para a promogao da educacao ambiental. A aposta na linguagem ludica por
meio das produgdes de histérias em quadrinhos, desenhos animados e agora da
gamificacdo, vem se mostrando coerente com a realidade atual, visto que nos ultimos
anos tais formas de comunicagcdo e entretenimento mostraram um crescimento
ascendente. 2018, por exemplo, foi um ano onde, pela primeira vez, mais da metade
dos dez filmes mais lucrativos foram de titulos que carregam nomes de super-herais,
que na sua maioria foram adaptagdes de historias em quadrinho (GALILEU, 2020), e
isso desencadeia a curiosidade de novas pessoas e possibilita o desenvolvimento de
novos produtos, como os games, por exemplo. Em suma, o empenho do Instituto
Caranguejo de Educagdo Ambiental em se apropriar de tais linguagens se mostra
promissora, visto que tais industrias (quadrinhos, cinema, animagdes) vém crescendo
vigorosamente. A figura 4 apresenta alguns dos personagens criados pelo Instituto

Caranguejo de Educagao Ambiental.
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Figura 4: Personagens utilizados em projetos do Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental.

INSTITUTO CARANGUEJO- personagens

PERSONAGENS 1- MENINO CARANGUEIO

Aps 12 anos de idade sofre um acidente num riacho préximo
ac manguezal, em coma recebe uma garra que o cura e lhe
fornece incriveis habilidades, sua forga sua vitalidade esta
toda conectada a vida do manguezal.

2- EVA

Melhor amiga do Menino Caranguejo, ela € a lider da turma,
inteligente, proativa sempre preccupada com ao bem estar
da regido onde mora, se dedica a causas sociais e ambien-
tais.

3- TRAN

Melhor amigo do Mening Caranguejo, junto com a Eva se
tornam amigas insepardveis. Tran & mestico, sua mde & indi-
gena da tribo Guarani, Tran € estudioso, curioso e bem dedi-
cado. Seu sonho é fazer uma faculdade e se tonar um bom
engenheiro.

4 - BABINHA 8-UCA
Babinha ¢ um caranguejinho da espécie ugd, ele é um filhote que estd sempre  Ugd € brincalhdio s0 pensa em se di-
acompanhando as aventuras do Caranga e seus amigos. N3o se sabe se o wvertir, INgenuo e curioso sempre
Babinha é o Babinha ou a Babinha. acaba provocande indmeras con-
fusles com todos seus amigos ca-
5-GOIAMUM ranguejos.
Golamum & da espécie dos caranguejos goiamum. Ele grande forte e desen-
gongado, bem amoro, sensivel e apaixonado pela Maria Farofa. 9 - MARIA FAROFA
Urna caranguejinha da praia que
6-VIVI adora o mar, adora colecionar con-
Vivi é uma caranguejinha da espécie ugd. Ela possui uma aparéncia fofinha e chinhas e fazer artesanato. Ela é a

meiga, mas na verdade ela & destemida, forte e dedicada, Gosta de ‘por ordem  artista da turma do mangue. Tem o
nacasa’ e quando é contrariada ou percebe alguma coisa errada ela fica brava  temperamento forte, descolada e
soltando rojBes, bem humorada esta sempre de boa.

7 - CARANGA 10 - SIRILD

Caranga & um caranguejo da espécie de Galdpagos, possui muitas ideias, gosta  Sirilo € um siri que vem da praia e
de todo mundo, busca sempre um jeito de ajudar a todos, mas ele é impaciente, _Eﬂ!-i? de correr. EGSP_E_"D e mu_lto
agitado, adora novidades e estd sempre pronto para novas aventuras. Ele é um  inteligente, € competitivo, corajoso
eterno e apaixonado 3 de um bolo de cenoural e destemido.

Fonte: Ganske (2016, p.73) com base no Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental.

Os personagens apresentados compdéem a turma do Mangue e sdo utilizados no

desenvolvimento de tirinhas, almanaques, histérias em quadrinhos e animagdes (figura

5).
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Figura 5 - Exemplo de histérias em quadrinhos, tirinhas, almanaques e projetos

PELO VISTO NAC [ ©auE voce Ol, MAR! VOCE
E MAIS SEGREDO VAl FAZER? SEMPRE ME ESCUTA. \"'51 V
i ~ FPECO, MAIS LMA VEZ,

QUE O GolAanum

GOSTA PE VOCE! LICENCA PARA

REFLETIR JUNTO

HTURMADPOMANGLUE

HE! HE! HE!

ME" |"n El, CARANGUEJO AFINAL ELE ESTAVA
ANPOL MUTO DE NO PERIOPO PA APORO ESSE
GARAHGM LADO NAS FERIAS? ANPAPA!
EM; VILTA
AS AULAS

WWW.MENINOCARANGUETO.COM

a DESENHO
AMBIENTAL

Instituto Caranguejo de Educagio Ambiental | LIVROS | BLOG | PROJETOS | CONTATO

PROJETOS €EM DESENVOLVIMENTO

oo ol
€3 TROCAVERDE 2,
.:2:;‘5: ROTA DO

MANGUE

NA COMUNIDADE

1 2 O

Fonte: Instituto Caranguejo de Educacao Ambiental (Web)

O Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental possui varios projetos, dentre os
quais, para este relato, destaca-se o jogo Route Raiders por ser o propulsor do

trabalho. Também possui um projeto em parceria com a Area de Extensdo da
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Universidade da Regidao de Joinville (Univille) denominado 'Desenho Ambiental'

(relevante em virtude do potencial do uso do Toolkit também para estas agdes).

1.3. Desenho Ambiental

O Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental é fruto do amadurecimento do
projeto de extensdo 'Desenho Ambiental' (financiado pela Pro-Reitoria de Extensao da
Univille), criado em 2005 para promover o desenvolvimento de animagdes para a

educacao ambiental.

O Projeto continua em vigor e atua de forma integrada com o Instituto e o Projeto
Ethos-Design e Relagdes de Uso. Seu principal objetivo € o desenvolvimento de
atividades junto as escolas do ensino fundamental de forma integrada com o curso de
Design (linha de formagao em animacao digital).

Em reunides com a equipe identificou-se que o projeto Desenho Ambiental vem
integrando, interdisciplinarmente, atividades de escolas municipais com os académicos
do 2° ano do curso de Design (linha de formagdo em Animagéao Digital da Univille) em
disciplinas como Projeto de animacgédo |, Animacdo 2D e Projeto Sonoro para a

producao de curtas animados.

A figura 6 apresenta atividades desenvolvidas nas escolas, inclusive no modo
virtualizado, a exemplo do que ocorreu em 2020 em virtude da pandemia decorrente da
COVID-19¢.

Figura 6 - Atividades pedagdgicas do projeto de extensdo Desenho Ambiental

® Trata-se de uma doenca infecciosa causada pelo novo coronavirus Sars-CoV-2 (Organizagao
PAN-AMERICANDA DE SAUDE, WEB).
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Fonte: Instituto Caranguejo de Educagcao Ambiental e Fanpage (Web)

O Projeto também utiliza a metodologia 'Design para Poéticas Ambientais' que

esta descrita no topico 1.6.

1.4. Jogo Route Raiders

Como o Instituto Caranguejo de Educacédo e o projeto 'Desenho Ambiental'
consolidados, o jogo de educagdo ambiental Route Raiders (figura 7) surgiu a partir da
percepcao da necessidade de sensibilizagdo por parte da populacdo e dos 6rgaos
publicos em relagdo a degradagcdo dos ambientes publicos. Assim, o Instituto
Caranguejo de Educagdo Ambiental, que visa difundir a conscientizagdo e a educagao

ambiental nas escolas e nas comunidades, construiu uma parceria junto ao projeto
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ETHOS: ‘Design e Relagbes de Uso’ (grupo de pesquisa do Programa de
Pd6s-Graduagao da Universidade da Regido de Joinville - UNIVILLE) que sera relatada

no topico 1.5.

Esta parceria entre o Instituto Caranguejo e o projeto Ethos foi consolidada com
a dissertacao de mestrado intitulada 'Design para Inovagao Social: Uma Perspectiva
sobre a Atuacao do Designer em um Mundo Complexo, em uma Aplicagdo Pratica
Denominada Rota do Mangue', da autoria de Morgana Creuz Ganske (2016), egressa
do curso de mestrado em Design da UNIVILLE.

A Rota do Mangue visava promover a conscientizagdo da importancia do
manguezal e da Baia da Babitonga, em Joinville, Santa Catarina, e um ano depois
evoluiu para o jogo de educagdo ambiental Route Raiders apoiado em rotas de
aventura e da gamificacdo, mantendo, entretanto, os principios de educacédo e
sensibilizagdo ambiental incluindo quaisquer espagos naturais, ambientes publicos, e

promovendo um estilo de vida saudavel (estimulando o uso da mobilidade ativa).

Figura 7: Plataforma digital do jogo Route Raiders.

RR;?I:;II;I;LE: SOBRE ROTAS FORUM BLOG COMICS CONTATO Q l

A Caca ao tesouro esta
prestes a comecar!

@ Salvar

® ..O_

Fonte: ROUTE RAIDERS (2020)

De acordo com a sua plataforma virtual (ROUTE RAIDERS, web) € um jogo em
forma de aplicativo para smartphones (do tipo caca ao tesouro) que utiliza o sistema

de posicionamento global (GPS) do celular e promove a interagado da experiéncia virtual
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com o mundo real aberto. Sob a forma de QR code, esconde 'tesouros simbdlicos' em
locais publicos e naturais para os quais o jogo procura chamar atengao e promover a
educacao ambiental. Uma abordagem mais tangivel do Route Raiders esta disponivel

no link https://lwww.youtube.com/watch?v=7pq90TwsjFc.

Como o jogo estd em processo de desenvolvimento (e em respeito a
confidencialidade) apenas acrescenta-se a necessidade de desenvolvimento de
material instrucional referente a producao de videos para o publico interno e externo:
um Toolkit, um conjunto de ferramentas que visam simplificar o processo de produg¢ao

audiovisual, desde a pré-producéo a pds-producao.

1.5. O Projeto Ethos - Design e Relagbes de Uso e a Parceria com o Instituto

Caranguejo de Educagao Ambiental e o Jogo Route Raiders.

O Projeto Ethos - Design e Relagbes de Uso € um grupo de pesquisa
coordenado pela professora do PPGDesign Marli Teresinha Everling, e tem como
objetivo principal desenvolver atividades orientadas para: (1) O Design, o qual emerge a
ideia de processos metodoldgicos voltados para o ser humano, procurando desenvolver
produtos, servicos, sistemas que promovam a qualidade de vida das pessoas no
dia-a-dia (EVERLING, 2017); (2) Relagbes de Uso, v. Ambas as vertentes foram
delineadas a partir de objetivos e da caracterizagdo do Programa de Pds-Graduagao
em Design na Universidade da Regiao de Joinville - UNIVILLE.

O quadro 1 apresenta os 13 projetos desenvolvidos por bolsistas do mestrado

em Design e da graduagao em integragdo com o Instituto a partir de 2016.
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Quadro 1 - Atividades de integragao entre o Instituto e o projeto Ethos

mm Contribuigoes Nivel de formagao

2016

2018
2019

2018

2018

2019
2020

2020

2020

2020

2020

2020
2021

2020
2021

2020

2019
2020
2021

Morgana C.
Ganske

Henrique R.
Chaves

Jodo T. Ferreira

Jodo P. de
Oliveira

Maria C. Jacon

Gustavo Teixeira

Maria E.
Cardozo

Gabriela Corbani

Marina Y. Hubner

Luana Ruttes

Weslley
Fermiando

Marlon Cardozo

Lucas Ferreira

Desenvolvimento da 'Rota do Mangue' base do
que viria a ser o jogo Route Raiders

Desenvolvimento da metodologia 'Design para
Poéticas Ambientais'

Atividades de suporte para o jogo Route Raiders

Caracterizagdo ambiental e geografica de locais
que integram o Route Raiders em Joinville.

Aperfeigoamento da metodologia 'Design para
Poéticas Ambientais' e design de personagens
para o jogo 'Route Raiders'.

Design de personagens para o jogo 'Route
Raiders'

Caracterizagao psicolégica dos personagens do
jogo 'Route Raiders'.

Caracterizagao psicoldgica dos personagens do
jogo 'Route Raiders'.

Desenvolvimento de animagéao para divulgar a
metodologia 'Design para Poéticas Ambientais'.

Desenvolvimento de animagéo para divulgar a
metodologia 'Design para Poéticas Ambientais'.
Suporte ao desenvolvimento do 'Diario de Bordo'
que integra o jogo 'Route Raiders'.

Suporte ao desenvolvimento do 'Diario de Bordo'
que integra o jogo 'Route Raiders'.

Desenvolvimento de Toolkit para producao de
videos para o jogo Route Raiders utilizando a
metodologia 'Design para Poéticas Ambientais'.

Fonte: Atividades imersivas realizadas no projeto Ethos.

entre as atividades de colaboracdo. Em 2019 o mestrando

Estudante Mestrado

Estudante Design
Animacao

Estudante Design
Animacao

Estudante Engenharia
Ambiental

Estudante Design
Animacao

Estudante Design
Animacao

Estudante Psicologia

Estudante Psicologia

Estudante Design
Animacgao

Estudante Design
Animacgao

Estudante Design
Animacgao

Estudante Design
Animacgao

Estudante Mestrado
(autor do memorial)

Observa-se na ultima linha do quadro 1 a participagao do autor do memorial

recebeu uma bolsa de

estudos do Programa de Pd6s-Graduagao em Design da Univille, bolsa esta que |he
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permitiu atuar junto ao Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental nas atividades
voltadas ao Desenho Ambiental e ao jogo Route Raiders. Estas atividades foram
complementadas pela disciplina de Mobilidade Académica (utilizada com estratégia

imersiva para esta pesquisa).

1.6. Metodologia ‘Design para Poéticas Ambientais

Criada em 2018 com o apoio da proposta de PIBITI” ‘Abordagens de Design
Participativo como ferramenta de inovacgao social e educagao ambiental em escolas da
rede publica de Joinville’, a metodologia intitulada ‘Design para Poéticas Ambientais’ foi
desenvolvida a partir do movimento ‘Design for Change’ (de Kiran Sethi) que traz
abordagens préprias do pensamento do design e do design participativo; o quadro 2
descreve o processo ‘Design for Change’ e sua conexao com abordagens participativas

do design.

Quadro 2 - Descricdo do movimento Design for Change e Conexao com Abordagens Participativas.

Design for Change
Kiran Sethi

Abordagens Participativos de Design
Jung-Joo Lee

Explora as possibilidades do Design Centrado no Humano, bem
como o Design Participativo e processos de Co-criagdo. Defende
que os desafios de design requerem o entendimento da
subjetividade humana e de como se processa a experiéncia.
Argumenta que processos co-criativos sdo mais adequados por
permitirem maior participagao dos usuarios/pessoas.

Elizabeth Sanders

Contribui com a elaboragdo de instrumentos, ferramentas e
discussbes que facilitam o acesso a experiéncia dos
usuarios/pessoas. Defende que o papel do design é desenvolver
ferramentas que possibilitem a participagcdo dos usuarios no
processo de design bem como o fluxo da sua criatividade diante
dos desafios propostos.

Fonte: Everling, Godgig, Souza, Azevedo, Munhoz (2019, p. 440).

Propde abordagem educacional
apoiada no processo de design,
adequando a linguagem e a
utilizacdo do método por pessoas
comuns e leigas. Defende que a
educacdo precisa se orientar
para a educagao do cidadao do
futuro, agente de transformacgao
do seu meio.

Adequou quatro etapas dos
processos de design para: sentir,
imaginar, fazer e compartilhar

O quadro 3 apresenta o detalhamento das etapas do processo Design for

Change proposto por Sethi (web):

sentir (aproximagédo e compreensao da realidade),

" Projeto de iniciagdo tecnoldgica do estudante de graduagdo Henrique Chaves com o financiamento do
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq), outra agdo de parceria entre o
Projeto Ethos: Design e Relagdes de Uso e o Instituto Caranguejo de Educacao Ambiental.
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https://docs.google.com/document/d/1dibZj5Qd5J8Az0XC7O_q5rDHqHVX43GmWIQdEDoemW0/edit#heading=h.rr629gj8i4fi

imaginar (explorar possibilidades e imaginar alternativas), fazer (propor/executar
solugdes) e compartilhar (contrapartida do uso do método, disponivel para o publico, é

compartilhar a experiéncia visando contagiar outras pessoas) e disseminar a proposta.

Quadro 3 - Descricdo do movimento Design for Change e Conexado com Abordagens Participativas.

. 1-Listar os problemas 2 - Chegar a um consenso 3 - Criar um titulo para
€ -Anotar os problemas que -Contar os problemas em grupo, = ©. Prob}ema
& | possam incomodar, aexpressao  riscar os iguais, decidir trabalhar -Sintetizar o ;_)roblema G CEEE
deve ser livre. com 1 problema apenas. um slogan. Fixar em um papel
para todos visualizarem.
5 4 - Observar e pesquisar 5 - Entrevistar e conversar d 5 7 - Ter (muitas ideias) 8 - Escolher o que fazer
£ -Conduzirogrupoa Aprofundar ainda mais o S0 queaprencemos: - Reunir o grupo para ter ideias. - Reunir as ideias apresentadas
investigacdo. Observar o conhecimento sobre o proble- Reunir o grupo para.dlscutlr Todas devem ser estimuladas, e debaté-las. Escolher uma acao
£ ambiente e pesquisar o ma, pesquisas de campo de todas as etapas anteriores. anotar sugestdes em conjunto.  ou mais.
~  problema. forma empitica.

9 - Bolar um plano

- Construir um plano de execu-
Gao, cronogramas, responsaveis,
orgamentos, autorizagoes.

10 - Colocar em pratica
- Executar a agdo proposta. E
hora de ver acontecer!

Fazer

11 - Documentar o projeto

- Registrar todas as etapas do
projeto, compartilhar histérias
do grupo, para servir de
inspiracao a outras criangas.

Compartilhar

Fonte: Everling, Theis, Santos, Cecyn, Rodrigues, LaFront (2018, web).

A metodologia ‘Design para Poéticas Ambientais’, adaptou etapas e
procedimentos para processos que envolvam a linguagem do desenho com quadrinhos,
podendo ser aplicada também na produgdo audiovisual. O quadro 4 apresenta a
transicdo das etapas do Design for Change para o processo metodolégico ‘Design para

Poéticas Ambientais’.

Quadro 4 -Adaptagdes da metodologia para o Instituto

DFC ‘Design para Poéticas Ambientais’: Etapas e Descricao
Caracterizado como o estagio inicial de observagao e reflexao.

Sentir Ambientar Abrange procedimentos e orienta¢cdes associados a observagao, vivéncias
e aprendizado sobre a situagdo-problema. Inclui a ampliagdo da
sensibilidade traduzir emogdes por meio da historia a ser produzida.

Esta etapa é caracterizada por ‘contar a histéria’ de uma maneira que
transmita a mensagem desejada efetivamente.

Imaginar Roteirizar . . ~ . R .
Abrange procedimentos e orientagdes associados a criagdo, a
pré-visualizagdo da narrativa e do roteiro a partir das descobertas,

aprendizados, percepgoes e intuicoes resultantes da etapa ‘ambientar’.
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A alteracéo desta etapa teve o mesmo propdsito de se adequar melhor as
praticas do Instituto e a terminologia do mercado de produc¢ao audiovisual.

Femey et Abrange procedimentos e orientagdes associados ao desenvolvimento da
producgao filmica, do quadrinho e de outras estratégias de comunicagao
visual.

Esta etapa consiste no feedback
Escutar o publico. Verificar que publico foi atingido.

ComperiiEe | Celeboey Esta etapa contribui para a articulagdo em rede e divulgagdo em um

sentido mais comunitario e de colaboragao.
Colaborar contribui com o debate ambiental e a sustentabilidade da vida.

Fonte: Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental (WEB) e Sethi (WEB).

A primeira versao da sistematizacdo da metodologia, mediada por Henrique

Rossi Chaves, com a participagado das duas equipes parceiras, foi disponibilizada em

2019 no canal do youtube 'Desenho Ambiental (link
https://www.youtube.com/watch?v=iYLAKHCb4tg&list=PLnTeKiQApZEuTeDj x345mQz
PO9RLMPACZ).

Em 2020 este processo foi detalhado e passou a ser utilizado pela equipe interna
do Instituto Caranguejo de Educagcdo Ambiental para atividades associadas ao
desenvolvimento de projetos, bem como para atividades pedagdgicas junto as escolas
e por meio do projeto de extensdo 'Desenho Ambiental. Uma das animagdes
resultantes deste processo, utilizando a metodologia 'Design para Poéticas Ambientais'
em atividades pedagdgicas esta disponivel no link
https: .youtube.com/watch?v=4dVF1 M&feat tu. hannel=

hermeMeurer. Destaca-se, entretanto, que a configuragdo da metodologia esta em

processo mutante e de construgdo com poucas informagdes documentadas,

constituindo-se, assim, em uma contribuicdo para sistematizagao.

1.7. Conexao com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nacbes Unidas

O Route Raiders, por se tratar de um jogo que fomenta o cuidado com o meio

ambiente e a saude das pessoas, tem conexdo direta com alguns (figura 08) dos
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https://www.youtube.com/watch?v=iYLAKHCb4tg&list=PLnTeKjQApZEuTeDj_x345mQzP9RLMPAcZ
https://www.youtube.com/watch?v=iYLAKHCb4tg&list=PLnTeKjQApZEuTeDj_x345mQzP9RLMPAcZ
https://www.youtube.com/watch?v=4dVF1oUgb0M&feature=youtu.be&ab_channel=GuilhermeMeurer
https://www.youtube.com/watch?v=4dVF1oUgb0M&feature=youtu.be&ab_channel=GuilhermeMeurer

dezessete Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), adotados pelos 193

Estados-Membros da Organizagao das Nagdes Unidas (ONU).

Figura 08 - Os principais ODS em conexao com o Route Raiders

SAUDEE CIDADES E CONSUMOE ACAO CONTRA A VDA NA VIDA
BEM-ESTAR 11 gﬂ;‘%’ﬂ?ﬁ\?&§ 12 PRODUCAQ 13 MUDANCGA GLOBAL 14 AGUA 15 TERRESTRE

RESPONSAVEIS DO CLIMA

Fonte: NACOES UNIDAS BRASIL (2015)

O cuidado com a vida animal; o fomento ao cuidado com a saude e o bem-estar
social, bem como a preservagao dos seu meio de convivio e seu patriménio cultural; o
fomento ao consumo consciente através da promogao da redugao, reciclagem e reuso
de residuos. Tais aspectos fazem do Route Raiders um jogo que suscita reflexdes e

promove agdes contra as mudancgas climaticas.
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2. O TOOLKIT E SEU PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do Toolkit teve como base a metodologia 'Design Para
Poéticas Ambientais’, por ser composta de etapas claras, de facil compreensao e por
promover a colaboragao, a divulgacdo e compartilhando conhecimentos. Além disso,
as etapas 'Ambientar’, 'Roteirizar', 'Produzir' e 'Colaborar' sdo muito apropriadas para o
desenvolvimento de um Toolkit videografico.

Quadro 5 apresenta detalhes de cada uma dessas quatro etapas da
metodologia Design Para Poéticas Ambientais, bem como principais conexdes e
instrugdes para a produgao do Toolkit, desde a pré-produgao a divulgacdo do material

audiovisual.

Quadro 5 - Percurso metodolégico

Detalhamento das etapas da metodologia 'Design para Poéticas Ambientais' para o desenvolvimento
do Toolkit

Ambientar Esta etapa inclui:
1. atividades de imersao no Instituto Caranguejo de Educacao Ambiental e projetos
associados, especialmente o jogo Route Raiders.
2. Levantamento de conexdes entre o Instituto e o projeto Ethos para que se pudesse
alinhar a proposta com os seus objetivos.
3. Elucidar o significado da etapa 'ambientar' no processo de produgao de
audiovisuais.
4. |dentificar materiais necessarios para a etapa 'ambientar' no processo de produgéo
de videos.

Procedimentos:

Reunibes com a equipe do Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental, projeto
Desenho Ambiental e projeto Ethos - Design e Relacoes.

Uso da expertise pessoal no desenvolvimento de audiovisuais.

Revisao complementar de literatura quando necessario.

Os resultados desta etapa foram utilizados para o capitulo 1 - Contextualizagdo
A descrigdo de como foi realizada a etapa esta no Capitulo 3 - Ambientar

Roteirizar Apresenta:
1. Informagdes de apoio sobre o roteiro de suporte ao Toolkit
2. Categorias e exemplos de roteiros
3. O roteiro do Toolkit

Procedimentos:

Revisdo complementar de literatura
Desenvolvimento de exemplos de roteiro
Desenvolvimento do Roteiro do Toolkit
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Os resultados e a descricdo de como foi realizada a etapa esta no Capitulo 4 -
Roteirizar

Produzir Esta etapa inclui:
Elucidar o significado da Etapa ‘Produzir’
Consideragdes sobre o processo de produgao de videos
Realizagéo da etapa

Procedimentos:

Desenvolvimento do ambiente de producao audiovisual
Captacgao de audio e video referente ao contedido do Toolkit
Edicéo e finalizagdo dos videos

Os resultados e a descricdo de como foi realizada a etapa esta no Capitulo 5 -
Produzir

Colaborar Esta etapa apresenta:
A definigdo da Etapa ‘Colaborar’
Propde sugestdes de promogéao e difusdo do conteudo produzido

Procedimentos:

Estudos sobre a disponibilizagdo do Toolkit para o Instituto Caranguejo de Educacao
visando sua utilizagdo para atividades pedagdgicas e a projetos associados como o
jogo Route Raiders e o projeto Desenho Ambiental.

Os resultados e a descrigao de como foi realizada a etapa esta no Capitulo 6 -
Colaborar

Fonte - Primaria

De acordo como a etapa Colaborar, ao término do desenvolvimento deste Toolkit,
0 mesmo sera destinado para o Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental para uso
nas atividades do jogo Route Raiders, e para as atividades internas e externas do
Instituto. Doravante os capitulos recebem nomenclaturas associadas as etapas:

Ambientar, Roteirizar, Produzir e Colaborar.
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3. ETAPA AMBIENTAR

Esta é a etapa inicial para a produgdo de um material audiovisual que tem como
base o processo metodoldégico Design Para Poéticas Ambientais. A etapa Ambientar é
caracterizada pela vivéncia do produtor audiovisual no cenario® para o qual se quer
produzir o material de video (INSTITUTO CARANGUEJO DE EDUCACAO
AMBIENTAL, 2019). Em outras palavras, é importante que o produtor audiovisual
compreenda a atmosfera, as necessidades, as curiosidades e todos os possiveis outros
aspectos importantes sobre o cenario que o filme ira tratar, pois esta etapa sera a base
€ a preparacao para a proxima etapa, o Roteirizar.

Para executar essa etapa, o produtor audiovisual procura vivenciar ao maximo o
cenario a ser abordado. Com o intuito de tornar essa vivéncia mais significativa (sem
abster-se de aspectos importantes), recomenda-se o uso de ferramentas que estao ao
alcance do produtor (ou equipe de produgao) para registros de informagdes objetivas e
subjetivas, como por exemplo, cores, situagdo socioambiental, sensagdes e
sentimentos que se obteve durante a vivéncia.

Em suma, a etapa Ambientar é a base da etapa Roteirizar, pois ela permite
compreender os aspectos importantes que compdéem o cenario. Desta forma, a fase
Ambientar ira permitir ao produtor audiovisual saber quais equipamentos usar durante a
etapa Produzir; o rumo da histéria, como esta vai comecar, desenrolar-se e finalizar; o
que sera apresentado em cada cena, elementos objetivos e subjetivos; a atmosfera do
filme que, neste caso, de acordo com o Penguin Dictionary of Literary Terms & Literary
Theory (CUDDON, 1999, p. 59), trata-se dos aspectos intangiveis que transmitem o
humor e o sentimento de uma obra de arte. Por este motivo, durante esta primeira
etapa, € importante vivenciar o cenario, registrar cada sentimento e sensagao que este

transmite, enfim, perceber seus aspectos relevantes para o audiovisual.

8 N3o se trata, necessariamente, de um local, mas de alguma situagéo, aspecto, circunstancia, fato etc.
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3.1. Ambientar: Compreender e sentir o cenario

Se o cenario para o qual o video sera destinado se trata de um local, entédo é
importante a visitagdo do produtor audiovisual e sua equipe (se houver) ao mesmo, com
o intuito de perceber suas necessidades, seus problemas, seus aspectos positivos etc.
Para o registro dessas percepgdes e vivéncias, podem ser utilizados, uma camera
fotografica, um bloco de notas (fisico ou digital), um gravador de som, um caderno de
desenhos, entre outros. Assim como o diretor de arte faz as pesquisas e anota suas
referéncias de design e as sensagdes de cada aspecto para a composi¢ao visual de
uma obra filmica (GAMBINI, 2014), o produtor audiovisual que atua junto ao Instituto
busca a mesma conduta, procurando captar percepgdes e compreender o cenario.

Quando se trata de um cenario virtual, ou apenas uma ou mais situagdes-chave
para a produgdo do video, o produtor procura compreender (de acordo com suas
limitagbes e as circunstédncias que permeiam essas situagdes) os eventos que
compdem esse cenario, da mesma forma como faria no caso do cenario fisico (um
local). Vale ressaltar que o importante nesta etapa € compreender, sentir e saber com o
que esta sendo lidado.

Para o presente projeto, esta etapa iniciou em 2019 (como bolsista) como o
acompanhamento de atividades imersivas relacionadas ao Instituto Caranguejo de
Educagao Ambiental e ao projeto Ethos; inicialmente ocorreram reunides e visitas com
o intuito de compreender as atividades e projetos desenvolvidos pelo Instituto, bem
como seus métodos de trabalho e, posteriormente, no segundo semestre de 2019, a
disciplina de 'Mobilidade Académica' foi cumprida em parceria com o Instituto
Caranguejo de Educagao Ambiental.

O cumprimento da disciplina exigiu envolvimento nas atividades realizadas pelo
Instituto, como os projetos Desenho Ambiental e o Route Raiders. Abrangeu
participagdes na rotina de desenvolvimento , visitas a locais publicos da cidade (com o
intuito de compreender estratégias de gamificacdo e de divulgagdo do jogo Route
Raiders), atuacdo na criacdo e edicdo dos materiais audiovisuais relacionados ao

projeto Desenho Ambiental, entre outros.
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Esta etapa foi fundamental para compreender a dindmica de cada acao, bem
como suas interconexdes e necessidades relacionadas ao Toolkit, boa parte dos
registros, reflexdes e percepgdes deste memorial descritivo estdao fundamentados nesta

experiéncia. Os principais aprendizados desta etapa estao relatados no préximo tépico.

3.1.2. Ambientar: Compreender Possibilidades Associadas ao Desenvolvimento do
Toolkit

Esta atividade compreendeu a analise da linguagem do Instituto Caranguejo de
Educagao Ambiental, a analise de possibilidades de estruturacdo do Toolkit e a analise
de 4 videos anteriormente produzidos quando a metodologia estava sendo estruturada
(https://www.youtube.com/channel/lUCz-GT82iHHZ3TXSImUeYQnw). Tal analise e

imersdo possibilitaram ao académico compreender os projetos associados, a

metodologia, as principais necessidades, as possibilidades de estruturagao da fase
inicial do Toolkit, e o desenvolvimento de um roteiro base (apresentado no topico 4)
para divulgagao e apresentagao do jogo etc.

Os objetivos iniciais do projeto visavam a produgdo de um video trailer de
apresentacao do jogo Route Raiders e, posteriormente, a partir das reunides com a
professora orientadora e com o Instituto Caranguejo, observou-se a necessidade de um
Toolkit que abordasse instrucdes e dicas de producido audiovisual tendo como base a
metodologia Design para Poéticas Ambientais. Foi a partir dai que o projeto evoluiu
para a presente estrutura (ndo sem profundas mudangas ao longo do percurso em

virtude das restricbes da pandemia).
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4. ETAPA ROTEIRIZAR

Apds a etapa Ambientar, onde foram registrados os aspectos importantes do
cenario para o qual o video sera direcionado, iniciou-se a etapa Roteirizar,
caracterizada por contar a histéria do filme (a ser produzido), conceber cenas e
estruturar o Toolkit. E durante a etapa Roteirizar que o video é descrito em palavras, ou
até mesmo com imagens e sons, como fez o roteirista Jean-Luc Godard em alguns de
seus roteiros nas décadas de 70 e 80 (LEANDRO, 2003). Contar a histéria do video
com palavras, imagens, sons, € importante, pois torna o ato da produ¢gdo mais claro e
facil. Segundo Rodrigues (2007, p.50) “Se, ao lermos um roteiro, tivermos dificuldades
em visualizar a cena, certamente ele tem problemas”, em outras palavras, o autor
afirma que o roteiro precisa deixar a historia do filme clara para quem ira produzir.

Além de contar a histéria, € também durante a etapa Roteirizar que os dados
técnicos da producdo audiovisual sdo descritos para que o video atenda ao esperado. E
importante que, além de expressar a histéria a ser contada no video, também seja
apresentado como esse material audiovisual sera produzido, quais equipamentos sao
necessarios para produzi-lo, como sera a fotografia de cada cena, quais serdo as cores
utilizadas, entre outros aspectos.

Uma premissa posta pela equipe do jogo Route Raiders, do Instituto e pelo
projeto Ethos, foi que o Toolkit deveria ilustrar as 4 etapas da Metodologia Design para
Poéticas Ambientais (Ambientar, Roteirizar, Produzir, Colaborar). Considerando que a
segunda etapa do Toolkit precisa orientar sobre o desenvolvimento do roteiro, o
capitulo além de contribuir com a estruturagdo do roteiro, também apresenta
informacdes que devem ser incorporadas pelo Toolkit. Portanto, este capitulo, ao
mesmo tempo em que apresenta o desenvolvimento do roteiro, também apresenta
fundamentos tedricos relevantes para apoiar o desenvolvimento desta etapa da

metodologia no Toolkit.
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4 1. Roteiro literario e roteiro técnico

E nesta etapa que a histéria do video é contada, e as agdes e técnicas de
producao que fardo parte da obra audiovisual devem estar presentes no roteiro.
Basicamente sdo desenvolvidas duas etapas de roteiro para uma produgao audiovisual,
os quais: (1) roteiro literario, onde apenas a histéria do filme é contada, delimitando
falas e agbes (COSTA, 1985, p.. 166); e (2) roteiro técnico, em que séo acrescentados
os dados técnicos de producdo (como, por exemplo, o0s enquadramentos, a
sonorizagao, o tempo de cada filmagem) ao roteiro literario.

E importante salientar que se ha interesse em submeter o roteiro em algum edital
(ou participar de algum concurso de audiovisual), € importante que o documento esteja
formatado de acordo com os padrdes de formatagao de roteiro (AIC, 2018). Logo, por
mais que existam padrbes de formatagdo do documento escrito do roteiro (e se o
mesmo nao sera submetido a nenhum edital, ou n&o fara parte de algum concurso de
audiovisual), o importante desta etapa € descrever e organizar a historia do video, de
modo que o produtor (ou a equipe de producdo) saibam o que fazer no momento da
producao, ndo sendo necessario uma formatacao especifica.

O roteiro criado para a produgao dos onze videos deste trabalho foi desenvolvido
e formatado de maneira uUnica, de modo que o mestrando compreendesse facilmente
sua propria ideia e linguagem (ver quadro 10). Assim, o autor dispensou a criagao de
um roteiro literario e elaborou apenas um roteiro técnico de modo a destacar apenas a
estrutura base dos videos e o principal enquadramento utilizado.

O quadro 6 apresenta o exemplo de um simples e curto roteiro literario (sem as
descrigdes técnicas de produgao) contendo apenas duas cenas. Ressalva-se que o
exemplo de roteiro é uma das varias ideias que surgiram ao longo do processo roteirizar

que, em virtude da pandemia, foi descartada.
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Quadro 6 - Exemplo de roteiro

Apresentando o local - exterior, dia

O video inicia com a vinheta inicial e o titulo da rota. O APRESENTADOR do video esta na beira do
Rio Cachoeira, em Joinville, Santa Catarina. Ouve-se o som de carros ao fundo. O rapaz, vestido com
roupa caracteristica de canoagem, estad com a cdmera na mao, olhando para a mesma, da um suspiro
e diz:

APRESENTADOR
E ai, como vocé esta? Espero que esteja bem. Estou a beira do Rio Cachoeira, em Joinville, e hoje
quero compartilhar um pouquinho dessa rota maravilhosa do Route Raiders. Ja vou dizendo que nao é
para qualquer um, hein! Aqui o desafio é grande, mas o que nos espera é surpreendente. Bora 1a?

A partir desse momento, o APRESENTADOR ainda com a cadmera na méo, dirige-se a sua canoa, que
esta a beira do rio.

Seguindo a correnteza - exterior, dia

Neste momento o APRESENTADOR ja esta navegando com sua canoa e seguindo a correnteza do rio.
A sua camera agora esta em seu capacete e ele interage com o publico novamente.

) APRESENTADOR
E um tanto emocionante pensar que estou navegando em um rio que carrega em si tanta histéria. O
Rio Cachoeira foi por muito tempo o principal ponto de acesso a cidade.

Fonte: primaria

Observe que no exemplo de roteiro do quadro 6 esta discriminando cada acao
do apresentador, os momentos do dia nos quais as cenas devem ser gravadas, o
figurino, entre outros elementos. Anténio Costa (1985), em seu livro Compreender o
Cinema, argumenta que o roteiro, além de conter falas e acbes dos atores, deve ter
qualidades expressivas ou dramaticas que manifestam os aspectos psicologicos,
estéticos (entre outros) de cada cena. Rodrigues (2007) destaca a importancia do
roteiro para a preparagao do or¢camento, para a delimitacdo do tempo de filme e
substancia a sua importancia para que um filme seja produzido de forma adequada.

E importante reiterar que o roteiro ndo precisa, necessariamente, seguir este (ou
algum outro) modelo de formatagdo, pois isso podera ser variavel de acordo com a
necessidade e a preferéncia do produtor (ou equipe de produgao) visto que a criagao de
uma historia para um determinado video pode abranger inUmeras inconstancias que
influenciardo direta ou indiretamente a produgdo do video; sdo possiveis eventos
extraordinarios como, por exemplo, o tempo (relacionado ao clima), ou qualquer outras

eventualidades (previstas ou ndo) durante as gravagbes. Desta forma, observa-se a
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importancia do roteiro abordar a suma do video e sua composi¢cao, podendo ser
adequado a cada contexto. Para isso, o roteiro pode ser desenvolvido em uma estrutura
detalhada, onde cada evento (falas, acdes, atmosfera etc) € descrito (incluindo os
dados técnicos de produgdo como, por exemplo, a fotografia, a iluminagéo, detalhes
sobre a sonorizagdo etc), ou em sua forma base, a qual é caracterizada por uma
estrutura simplificada, onde apenas os aspectos julgados importantes sdo descritos.
Essa forma base de roteiro pode ser usada quando se quer transmitir mais naturalidade
e informalidade a audiéncia, sem se esquecer da estrutura principal do video. Um
exemplo disso foi a produgédo do roteiro base (Quadro 7) para o canal Route Raiders
para o YouTube, onde apenas a estrutura dos videos foi descrita de forma sintetizada
(Este roteiro também fez parte do processo criativo; a ideia nao foi descartada mas a

proposta avancou em outra direcdo conforme explicitado no quadro 10).

Quadro 7- Roteiro base para os videos do canal Route Raiders

Estrutura de Videos - Canal Route Raiders

Materiais de producao

e Camera
Tripé
Trés lluminadores
Microfone de lapela
Gravador de som
Trés tripés de iluminagao

Roteiro Base
1. O video inicia com o apresentador falando algo importante (curioso) que o espectador ira
presenciar mais a frente, ou uma cena importante do video (algo engragado, misterioso,
curioso etc). Pode ser algo que ele encontrou durante o percurso de alguma rota, ou uma dica
inédita sobre alguma técnica.

2. Entra a vinheta do canal, com duragao aproximada de 1 a 2 segundos.

3. Antes de iniciar o conteudo em si, o apresentador promove o canal e conta, em poucos
segundos, sobre o desenvolvimento do game Route Raiders, criando expectativa no
espectador. Para isso, ele fala em poucas linhas sobre o objetivo do jogo e apresenta um
pouco das etapas de desenvolvimento do mesmo.

4. Apods a promogéao do jogo e do canal, inicia-se o conteudo do video, onde o apresentador fala
sobre alguma rota (essa é a base principal, mas pode ter outros conteiudos na pauta da
semana). Para isso, ele apresenta os materiais e equipamentos que foram utilizados e os que
faltaram para a rota ser melhor. A partir dai entram os videos feitos durante a rota, com o
apresentador sempre falando com o espectador. Neste material € importante ter cenas
engragadas, misteriosas, de agao etc.
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5. Por fim, o apresentador reitera sobre alguma dica importante sobre a importancia de
compartilhar o canal e aguardar o jogo.

Obs.: O video pode ser dividido em mais uma parte, para ficar interessante, gerar engajamento e
fomentar mais visualizagoes.

Atmosfera dos videos
Os videos precisam ter uma atmosfera de aventura com uma pegada country e/ou terral. A
trilha musical pode ser diversificada em seu género (rock, lounge, rap etc.)

Fonte: primaria

O roteiro apresentado no quadro 7 nao possui uma estrutura como o do quadro
6, pois apenas elucida a forma base de cada video do canal. Vale ressaltar que esta
estrutura foi iniciada durante a etapa Ambientar, onde foram feitas inumeras visitas ao
Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental. O projeto inicial visava, em vez de um
Toolkit, um video trailer de apresentacdo do jogo Route Raiders, mas foi a etapa
Ambientar (e reunides com a equipe do projeto Ethos - Design e Relagdes de Uso e do
Instituto de Educagdo Ambiental) que sinalizou as contribui¢des que a producédo de um
Toolkit (videografico) poderia trazer para o jogo Route Raiders e para a o Instituto
Caranguejo de Educagdo Ambiental. O quadro 8 apresenta (como exemplo) o roteiro

base do video trailer de apresentagao do jogo (também descartado).

Quadro 8 - Roteiro base do video trailer para apresentagao do Route Raiders

O ROTEIRO

O video inicia com a imagem de uma casa normal, sons ambiente ao fundo (ruidos da rua e
passaros) e os sons de alguém lavando o rosto. A imagem corta para dentro da casa. Uma mulher de
aproximadamente 30 anos de idade esta terminando de lavar seu rosto. Em cortes secos aparece ela
enchendo sua garrafa de agua; terminando de amarrar seu ténis; jogando a mochila nas costas;
colocando o boné. Fora de casa, ja vestida e preparada para uma aventura, ela segue para um
caminho indeterminado. A cena, entéo, corta.

Imagem 1 - Exemplo da tomada da casa

Fonte: RUBRICORE (2019)
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Inicia outra cena com um rapaz de, aproximadamente, 30 anos de idade, andando de bicicleta
em uma tomada de acdo. Ele chega e para em um ponto onde encontra um cédigo QR do jogo Route

Raiders; retira seu celular do bolso e faz o check in. Apds isso, o rapaz retoma seu trajeto de bicicleta,
saindo de cena. A cena corta.

Imagem 2 - Exemplo da tomada do ciclista

Fonte: STUFF (2018)

A préxima cena inicia com uma canoa do Instituto Caranguejo navegando na regido da
Vigorelli, em Joinville. Na canoa estdo duas pessoas remando. A tomada corta para uma das pessoas
sorrindo para a natureza e tirando uma foto da paisagem. Logo apés, através de uma transigdo de
corte, eles estdo passando por baixo da Ponte do Trabalhador (ainda em Joinville) lugar em que eles
fazem um check in no codigo QR do game. Enquanto estdo passando por baixo da ponte, a camera
passa (sem corte) por deles e apresenta a parte de cima da ponte, onde o ciclista passa.

Imagem 3 - Exemplo da tomada da canoa

Fonte: MENSHEALTH (2019)

Na préxima cena, a mulher do inicio do video estd terminando de fazer seu check in com
alguns amigos em algum local turistico da cidade de Joinville (o qual ainda sera definido), ao passo
que ela sai de cena, o ciclista chega e faz o seu check in no mesmo local. Neste momento o ciclista,
ainda em cima de sua bicicleta, navega pelo aplicativo do jogo, onde é apresentado um pouco mais da
interface do mesmo. Ele toca em alguma opgao apresentada no game e segue seu caminho.
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Imagem 4 - Exemplo da tomada do ciclista fazendo check in apés a passagem da mulher.

Fonte: | LOVE BICYCLING (2015)

A cena seguinte apresenta um pouco mais de cada modalidade, mostrando um pouco da
mulher, que agora esta caminhando em ritmo acelerado numa trilha com algumas pessoas; logo apés
apresenta mais uma vez o ciclista, que também esta com mais pessoas, onde uma delas, sorrindo,
passa pelos outros de forma a apresentar uma competitividade sadia; por fim, essa cena é finalizada
com a dupla da canoa navegando préximo a alguma ilha da Vigorelli, eles apresentam estar em paz
sob as aguas desta regio.

Imagem 10 - Exemplo da tomada apresentando uma pessoa da dupla da canoa suspirando.

Fonte: HEALTHYPLACE (2016)

O video finaliza com todos subindo o Mirante da cidade de Joinville, onde eles chegam e
fazem o ultimo check in de seus percursos no mesmo cédigo QR. Assim que todos finalizam o game, o
codigo QR comeca a liberar algumas descargas elétricas; todos ficam atdnitos, esperando o que vai
acontecer, até que, por fim, um tesouro em 3D brota do cddigo e se mantém flutuando no ar. As
pessoas sorriem e se cumprimentam. A Ultima tomada apresenta uma imagem aérea da cidade de
Joinville, onde o0 nome do jogo aparece centralizado na tela.
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Imagem 5 - Exemplo da tomada final com o grupo de pessoas no mirante de Joinville

Fonte: 123RF (2018)

A ideia geral do video é apresentar o jogo e sua dindmica, mostrando ser possivel fazer varios
percursos a pé, de bicicleta e/ou canoa; sozinho ou acompanhado.

Fonte: primaria

Observe que este roteiro (quadro 8) é diferente do roteiro do quadro 7, pois este
elucida as agbes do video em si, enquanto o roteiro da do quadro 7 aborda apenas a
estrutura do video, um resumo de como cada video seria produzido, todavia ambos tém
o intuito de contar a histéria do video (como no caso do quadro 8) ou apenas explicitar
a estrutura base do video (como no caso do quadro 7) para que o produtor (ou a equipe
de produgdo) saiba o que precisa ser feito durante a ‘etapa produzir’.

Considerando as circunstancias excepcionais ocorridas em 2020/2021 incluindo
a pandemia, o isolamento de distanciamento social®, o ciclone bomba'® que afetou a

sede do Instituto Caranguejo de Educac¢do no dia 30 de junho de 2020, bem como o

® O autor ¢ do grupo de risco, o que exigiu cuidados adicionais e interferiu nas decisdes tomadas ao
longo do desenvolvimento. Além disso, o jogo Route Raiders é um jogo de aventura para lugares
externos e, a atuacado do Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental é direcionada para comunidades e
escolas que também tiveram suas atividades alteradas. A dindmica de isolamento social exigiu reflexdes,
analises e reorientagbes das suas agoes.

'® De acordo com o meteorologista Leandro Puchalski, situagdes com rajadas de vento superiores a 130
quildmetros por hora sdo chamadas de ciclone bomba pela rapidez com que se intensifica. O fendmeno é
decorrente do deslocamento do ar quente, umido e menos denso para as camadas superiores da
atmosfera, bem como do rebaixamento do ar frio, seco e mais denso para a superficie, reduzindo a
pressao atmosférica. A condensacao do ar quente libera calor e gera instabilidade formando o ciclone.

O ciclone se formou no Rio Grande do Sul e ocasionou estragos em mais de 135 municipios deixou
nove mortos (Reportagem do NSC realizada por Guilherme Simon e Lariane Gagnini no dia 02 de julho
de 2020. Link: https://www.nsctotal.com.br/noticias/o-que-e-ciclone-bomba).
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desenvolvimento de uma proposta que pudesse contribuir com as circunstancias atuais

e futuras do jogo Route Raiders e do Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental, o

roteiro base final apresentado no quadro 10 orientou a produc¢ao audiovisual do Toolkit.

Antes de apresentar o roteiro considera-se importante mostrar a estrutura sintética do

Toolkit (conforme quadro 9)

Quadro 9 - Sintese da estrutura do Toolkit

Etapa do Toolkit
Introdutoria
Ambientar
Roteirizar
Roteirizar
Roteirizar
Roteirizar
Roteirizar
Roteirizar
Roteirizar
Produzir

Colaborar

Fonte: primaria

Titulo do video que integra o Toolkit

Video 1 - Apresentagao do material

Video 2 - Etapa Ambientar

Video 3 - Etapa Roteirizar - Roteiro Literario e Roteiro Técnico
Video 4- Etapa Roteirizar - Fotografia - Planos de Enquadramento
Video 5 - Etapa Roteirizar - Movimentos de Camera

Video 6 - Etapa Roteirizar - Fotografia - Angulos

Video 7 - Etapa Roteirizar - Composi¢do Cromatica

Video 8 - Etapa Roteirizar - lluminagéo

Video 9 - Etapa Roteirizar - Sonorizagao

Video 10 - Produzir

Video 11 - Etapa Colaborar

Além das informagdes referentes aos 11 videos, o roteiro apresenta materiais de

producado e enquadramento.
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Quadro 10 - Roteiro base para a produgao audiovisual do Toolkit.

ROTEIRO DE VIDEOS PARA O TOOLKIT: FERRAMENTAS DE PRODUGAO AUDIOVISUAL PARA
O JOGO DE EDUCAGAO AMBIENTAL ROUTE RAIDERS

Materiais de produgéo:

e Camera

e Tripé

e Trés iluminadores
e Microfone de lapela
e Gravador de som

Enquadramento:
e Camera parada em Plano Americano.

Video 01 - Apresentagao do material

1. O Video inicia com a vinheta do jogo de educagdo ambiental Route Raiders.

2. Dar as boas vindas ao espectador (ao mesmo tempo que inicia uma trilha musical instrumental
do género rock), apresentar-se e explicar em poucas palavras sobre o jogo de educagédo Route
Raiders, a origem do Toolkit (e sua importancia para o Route Raiders), a metodologia “Design
Para Poéticas Ambientais” e como os videos serdo apresentados, bem como os tépicos que
serao abordados e a quantidade de videos que estarao disponiveis.

3. Agradecer a audiéncia e desejar uma 6tima trajetéria de produgéo audiovisual.

4. Atrilha musical finaliza apos a fala.

5. O video finaliza com o logo do Route Raiders.

Video 02 - Etapa Ambientar
1. Iniciar o video fazendo uma introdugao reflexiva sobre a Etapa Ambientar.
2. Entra a vinheta do jogo de educacao ambiental Route Raiders.
3. Em uma nova tela aparece a escrita ‘Etapa Ambientar’ na cor Laranja e com um icone
desenhado ao lado (a ideia é criar uma identidade visual para cada etapa).
4. Explicar sobre a etapa Ambientar e sua importancia para um projeto audiovisual. Lembrar dos
seguintes topicos:
o A Etapa Ambientar é um momento de captar sensagbées e compreender o
cenario.
o A Etapa Ambientar é a prepara¢ao para a Etapa Roteirizar.
5. Comentar sobre a importancia de registrar aspectos importantes relacionados ao ambiente e
sua atmosfera.
6. Agradecer a audiéncia e despedir-se.
7. O video finaliza com o logo do Route Raiders.

Video 03 - Etapa Roteirizar - Roteiro Literario e Roteiro Técnico

1. Iniciar o video fazendo uma introdugdo sobre a importancia do roteiro para um projeto de
video.

2. Entra a vinheta do jogo de educagdo ambiental Route Raiders.

3. Em uma outra tela aparece a escrita “Etapa Roteirizar’, acompanhada, logo abaixo, da escrita
“Roteiro Literario e Roteiro Técnico”, tudo na cor verde e com o icone da etapa Roteirizar
desenhada ao lado.

4. Retomar a importancia do roteiro para uma produg¢ado de video. Comentar que a fase projetual
€ a mais importante, pois se caracteriza como a base do video, &€ onde contém sua esséncia.
Se a Etapa Roteirizar estiver bem definida, a Etapa Produzir sera executada dentro de um
tempo otimizado, pois durante a producdo sera necessario somente seguir o roteiro, ndo
necessitando criar quase nada, pois tudo foi criado anteriormente durante a fase de criagao do
roteiro. Comentar que é na etapa roteirizar onde sera abordado alguns aspectos técnicos de
produgdo como fotografia, sonorizagdo, composigdo cromatica e elementos visuais graficos,
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® N O

9.

10.

pois sdo elementos que necessitam de conhecimento prévio e ja estejam presentes no roteiro
técnico.
Uma tela com a escrita “Roteiro Literario” aparece de seco.
Explicar sobre o Roteiro Literario.
Uma tela com a escrita “Roteiro Técnico” aparece de seco.
Explicar sobre o Roteiro Técnico.
o Comentar sobre a importancia do conhecimento prévio a respeito dos elementos
técnicos de produgao (os quais serao explicados a partir do préximo video).
o Comentar e mostrar exemplos de storyboard.
Lembrar sobre a importancia da Etapa Roteirizar, agradecer a audiéncia e despedir-se.
O video finaliza com o logo do Route Raiders.

Video 04 - Etapa Roteirizar - Fotografia - Planos de Enquadramento

1.

15.
16.

17.
18.

19.
20.

21.

22.

Iniciar o video fazendo duas tomadas, uma com um angulo Plongée e outra com
Contra-Plongée. Durante a tomada com o angulo Plongée, fazer uma encenagdo de uma
pessoa com medo perguntando qual sera o assunto do video. Na segunda filmagem, com o
angulo Contra-Plongée, fazer uma encenagdo de uma pessoa orgulhosa respondendo qual
sera o assunto do video.
Entra a vinheta do jogo de educagc&do ambiental Route Raiders.
Em uma outra tela aparece a escrita “Etapa Roteirizar”, acompanhado, logo abaixo, da escrita
“Fotografia - Planos de Enquadramento”, tudo na cor verde e com o icone da etapa Roteirizar
desenhada ao lado.
Continuar explicando o que é fotografia e comentar que este € um aspecto técnico que
pertence a etapa de produgdo, mas que precisa estar presente no roteiro técnico.
Uma tela com a escrita “Planos de Enquadramento” aparece de seco.
Explicar o que s&o os planos de enquadramento e sua importancia, bem como a divergéncia
de nomenclatura no ramo cinematografico e televisivo (dar um exemplo).

o Explicar que estaremos nos baseando nos planos de enquadramento citados por

Costa (1985).

o Lembrar de explicar a diferenga entre tomada e plano.
Uma tela com a escrita “Plano Geral - PG” aparece de seco.
Explicar o que é o plano geral e usar um exemplo de cena no cinema que faga uso do mesmo.
Uma tela com a escrita “Plano de Meio-Conjunto - PMC” aparece de seco.
Explicar o que é Plano de Meio-Conjunto e usar um exemplo de cena no cinema que faga uso
do mesmo.

. Uma tela com a escrita “Plano Médio - PM” aparece de seco.

Explicar o que é Plano Médio e usar um exemplo de cena no cinema que faga uso do mesmo.

. Uma tela com a escrita “Plano Americano - PA” aparece de seco.
. Explicar o que é Plano Americano e usar um exemplo de cena no cinema que faca uso do

mesmo.
Uma tela com a escrita “Primeiro Plano - PP” aparece de seco.
Explicar o que é Primeiro Plano e usar um exemplo de cena no cinema que faca uso do
mesmo.
Uma tela com a escrita “Primeirissimo Plano - PPP” aparece de seco.
Explicar o que é Primeirissimo Plano e usar um exemplo de cena no cinema que faga uso do
mesmo.
Uma tela com a escrita “Plano Detalhe” aparece de seco.
Explicar o que é Plano Detalhe e usar um exemplo de cena no cinema que faga uso do
mesmo.
Fazer um desfecho sobre os planos de enquadramento e se despedir.

o Lembrar de comentar sobre a importancia da experimentacgao.
O video finaliza com o logo do Route Raiders.

Video 05 - Etapa Roteirizar - Fotografia - Movimentos de Camera
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11.
12.
13.
14.

15.
16.
17.
18.

Iniciar o video comentando sobre o assunto “fotografia cinematografica”, e que os movimentos
de cAmera também sao muito importantes para a composi¢cao da atmosfera do video.

a. Lembrar que tudo € um conjunto, a atmosfera depende de varios fatores.
Entra a vinheta do jogo de educagao ambiental Route Raiders.
Em uma outra tela aparece a escrita “Etapa Roteirizar”, acompanhado, logo abaixo, da escrita
“Fotografia - Movimentos de Camera”, tudo na cor verde e com o icone da etapa Roteirizar
desenhada ao lado.
Continuar o video dizendo que iremos falar sobre os principais movimentos de camera.
Uma tela com a escrita “Panorama” aparece de seco.
Explicar sobre o Movimento Panoramico e usar um exemplo de cena no cinema que faga uso
do mesmo.
Uma tela com a escrita “Tilt’ aparece de seco.
Explicar o que € o movimento Tilt e usar um exemplo de cena no cinema que faga uso do
mesmo.
Uma tela com a escrita “Traveling” aparece de seco.

. Explicar o que é Movimento Traveling e usar um exemplo de cena no cinema que faga uso do

mesmo.

Uma tela com a escrita “Grua” aparece de seco.

Explicar o que é o Movimento de Grua e usar um exemplo de cena no cinema.
Uma tela com a escrita “Handycam” aparece de seco.

Explicar o que € Movimento Handycam e usar um exemplo de cena no cinema.

a. Lembrar que esse é um movimento que transmite a sensagao de agdo, mas varia
de acordo com os outros elementos de cena (sonorizagio, atuagdao, composigcao
cromatica etc). Este é um dos movimentos que mais se enquadra com a pegada
do Route Raiders.

Uma tela com a escrita “Steadycam” aparece de seco.

Explicar o que é o Movimento com Steadycam e usar um exemplo de cena no cinema.
Fazer um desfecho sobre os movimentos de camera e despedir-se.

O video finaliza com o logo do Route Raiders.

Video 06 - Etapa Roteirizar - Fotografia - Angulos

1.

Iniciar o video comentando que os angulos também fazem parte do enquadramento e que séo
responsaveis por transmitir a informacao em relagdo a atmosfera do video.

Entra a vinheta do jogo de educagao ambiental Route Raiders.

Em uma outra tela aparece a escrita “Etapa Roteirizar”, acompanhado, logo abaixo, da escrita
“Fotografia - Angulos”, tudo na cor verde e com o icone da etapa Roteirizar desenhada ao lado.
Comentar que o enquadramento depende tanto do plano quanto dos angulos.

Comentar que o angulo pode ser horizontal ou vertical.

Uma tela com a escrita “angulo normal” aparece de seco.

Explicar o que é o angulo normal usando uma cena de filme como exemplo.

Uma tela com a escrita “Plongée” aparece de seco.

Explicar o que é o plongée usando uma cena de filme como exemplo.

. Uma tela com a escrita “Contra-Plongée” aparece de seco.

. Explicar o que é o contra-plongée usando uma cena de filme como exemplo.

. Explicar que foi falado sobre a altura do &ngulo, e agora sera falado sobre o lado do angulo.
. Uma tela com a escrita “Frontal” aparece de seco.

. Explicar o que ¢é o lado frontal do angulo usando uma cena de filme como exemplo.

. Uma tela com a escrita “%” aparece de seco.

. Explicar o que é o lado % do angulo usando uma cena de filme como exemplo.

. Uma tela com a escrita “Perfil” aparece de seco.

. Explicar o que é o lado perfil do dngulo usando uma cena de filme como exemplo.

. Uma tela com a escrita “De Nuca” aparece de seco.

. Explicar o que é o lado de nuca do angulo usando uma cena de filme como exemplo.

. Reiterar que o conjunto de combina¢des entre a altura do &ngulo, o plano e o lado do dngulo é

o que forma o enquadramento.
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22. Comentar qual sera o assunto do préximo video e se despedir da audiéncia.
23. O video finaliza com o logo do Route Raiders.

Video 07 - Etapa Roteirizar - Composicdo Cromatica

1. Iniciar o video com roupas de inverno e tremendo (como se estivesse muito frio). Fazer uma
breve introdugao ao conteudo do video.

e Na pos-producido (edigao), colocar a tonalidade cromatica azulada e mais alguns
elementos visuais e sonoros que remetam a um ambiente frio.

2. Entra a vinheta do jogo de educagédo ambiental Route Raiders.

3. Em uma outra tela aparece a escrita “Etapa Roteirizar’, acompanhada, logo abaixo, da escrita
“Composi¢cao Cromatica”, tudo na cor verde e com o icone da etapa Roteirizar desenhada ao
lado.

4. Explicar sobre a importancia das cores usando exemplos de cenas de filmes.

e Nao esquecer de comentar que as cores transmitem informagées, mas é a
composicao total (cores, sonorizagao, atuagao, figurino) que fara a cena ficar
mais convincente. Usar aqui o exemplo do inicio (com e sem os elementos de
cena). Gravar uma tomada sem as roupas de inverno, sem os elementos sonoros
e sem a atuagao (simulando estar com frio). Na outra, com as roupas de inverno
e todos os elementos e, ao final, comentar sobre a diferenca entre as cenas,
reforcando a importancia das cores.

5. Agradecer a audiéncia e despedir-se.

6. O video finaliza com o logo do Route Raiders.

Video 08 - Etapa Roteirizar - lluminagéao

1. Iniciar falando que neste video o assunto serd “iluminag¢ao”. O video inicia com a luz normal do
ambiente (a ldmpada do teto apenas) e, apés falar a palavra “iluminagdo”, corta para a luz
controlada.

2. Entra a vinheta do jogo de educacéo ambiental Route Raiders.

3. Em uma outra tela aparece a escrita “Etapa Roteirizar”, acompanhada, logo abaixo, da escrita
“lluminacao”.

4. Comentar que, tanto a camera filmadora quanto a camera fotografica dependem de luz para
registrar (assim como nossos olhos). Além de ser um elemento técnico relacionado a captagéo
da imagem, é também um elemento técnico responsavel pela atmosfera do video.

5. Comentar que a luz do sol é a melhor de todas e explicar sobre os horarios e incidéncia do sol
de acordo com o tempo (clima).

6. Comentar sobre as luzes artificiais mais comuns, e que nem sempre sera facil carregar esses
iluminadores durante uma aventura, entao, talvez, a melhor opgéo € usar a luz natural em seu
melhor potencial (de acordo com a atmosfera que se quer obter) ou usar alguma fonte de
iluminacao facil de carregar.

7. Comentar que o melhor é poder controlar a luz, pois assim temos o resultado mais refinado.

8. Finalizar fazendo um resumo sobre a importancia da luz tanto para a camera quanto para o
video em si.

9. O video finaliza com o logo do Route Raiders.

Video 09 - Etapa Roteirizar - Sonorizagao

1. O video inicia com uma camera percorrendo os cdmodos de uma casa. Ao se aproximar de
uma porta, o apresentador do video aparece de repente e diz: “Bulll” e da uma gargalhada.
Apos isso ele diz: “Nao precisa ter medo, a Unica coisa que eu quero agora é te explicar sobre
sonorizagdo... e te deixar preso nesse video.” O video precisa ter elementos sonoros de terror.

2. Entra a vinheta do jogo de educacéo ambiental Route Raiders.

3. Em uma outra tela aparece a escrita “Etapa Roteirizar”, acompanhada, logo abaixo, da escrita
“Sonorizagao”, tudo na cor verde e com o icone da etapa Roteirizar desenhada ao lado.

4. Falar que um dos aspectos que mais mexem com as pessoas num filme é a musica.

5. Nesse momento aparece a tela com a escrita “Trilha Musical”’ de seco.
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1.
2.
3.

8.

9.
10.

1.
2.
3.

10.
1.
12.
13.

14.

15.

16.
17.

Comentar sobre a musica em nossas vidas e falar sobre quais musicas podem ser usadas em
um video, lembrando que é sempre importante observar os detalhes deixados pelo compositor
ou pelo titular dos direitos, pois uma determinada musica pode ser usada para fins néo
comerciais apenas, enquanto outras podem ser usadas para todos os fins, e outras nao podem
ser usadas para nada além do préprio entretenimento.

Comentar onde pode ser feito o download de musicas livres para o uso.

Uma tela com a escrita “Ruido” aparece de seco.

Outro aspecto muito importante € o ruido (explicar o que é), onde muitas produgdes (tanto de
live action quanto animagao) pecam, colocando por agua abaixo os esforgos feitos durante a
etapa de composigado das imagens.

Uma tela com a escrita “Siléncio” aparece de seco.

Explicar sobre o siléncio e sua importancia.

Uma tela com a escrita “Equipamentos de captagcao de som” aparece de seco.

Comentar sobre a importancia de usar um bom equipamento para captagdo de som. Falar
sobre o microfone de lapela e o microfone do fone de ouvido.

Comentar sobre o microfone direcional (de mesa ou boom), em caso de gravagdo interna, e se
desejar.

Lembrar que ainda estamos falando sobre a etapa “roteirizar”, ou seja, é preciso pensar e ter
uma nogao de quais sons serao necessarios para a composi¢cao do video que ainda sera
produzido. Reiterar aqui a necessidade de experimentagéo.

Fazer um fechamento sobre a importancia da composi¢ao sonora e finalizar a fala.

O video finaliza com o logo do Route Raiders.

Video 10 - Produzir

Iniciar o video comentando que finalmente chegou a hora de colocar a mao na massa.

Entra a vinheta do jogo de educagédo ambiental Route Raiders.

Em uma outra tela aparece a escrita “Etapa Produzir’ na cor Roxa e com seu respectivo icone
desenhado logo ao lado.

Explicar que o primeiro passo desta etapa é se programar (sozinho ou com a equipe), ver as
condigdes climaticas (se o video for externo), fazer um checklist de todos os equipamentos e
ferramentas necessarias, conferir suprimentos, baterias extras etc.

Por ter finalizado a etapa Roteirizar, neste momento o produtor ja tem em maos o que vai
precisar, como por exemplo: onde serdo as gravagdes, quais equipamentos serdao usados, a
fotografia etc, basta seguir o roteiro e fazer com atengéo, pois € muito chato chegar na hora da
edigdo e perceber que aquela cena ou aquele angulo nao ficou tdo legal.

Comentar que, se for possivel, repetir aquela filmagem que néo ficou tdo boa ja no momento
da producgédo (ndo esperar para ver isso na edigdo do video) .

Comentar que alguns aspectos que estavam escritos no roteiro poderao sofrer alteragdes no
momento da gravacgao.

Falar sobre edicao de video e explicar que na internet existem inimeros tutoriais ensinando
sobre edicado de video e que isso depende do programa a ser utilizado.

Reiterar a importancia de se programar e despedir-se.

O video finaliza com o logo do Route Raiders.

Video 11 - Colaborar

Iniciar o video comentando que apds a etapa produzir, chegou o0 momento de colaborar.

Entra a vinheta do jogo de educac&o ambiental Route Raiders.

Em uma outra tela aparece a escrita “Etapa Colaborar’ em Azul e com seu respectivo icone
desenhado logo ao lado.

Explicar o conceito da Etapa Colaborar e a sua importancia para o Instituto e para a sociedade
em geral.

Agradecer a audiéncia pela atengao.

Despedir-se

Fonte: primaria

46



O roteiro centrado na produgao audiovisual deste Toolkit, esta dividido em onze
videos e segue 0 mesmo padrao estrutural do roteiro base exemplificado no quadro 7,
onde se tem apenas a base de cada video, ndo possuindo a descrigdo das agdes e de
cada fala. Tal aspecto se deu pela escolha do autor em desenvolver suas falas de modo
livre, seguindo apenas uma ordem de topicos e evitar a falta de naturalidade no
momento das gravagdes. Ao inicio do roteiro foram descritos os equipamentos que
deveriam ser utilizados (os quais nao sofreram alteragdes durante a etapa de produgéao)
e o principal enquadramento. Em resumo, a etapa Roteirizar € importante, por ser uma
ferramenta que permite pré-visualizar o video e sua estrutura, bem como prever quais

equipamentos e técnicas serdo necessarias para a produ¢cao do mesmo.
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5. ETAPA PRODUZIR

A etapa Produzir da metodologia Design Para Poéticas Ambientais
caracteriza-se pela produgao, edi¢ao e refinamento do material audiovisual, onde tudo o
que foi pensado anteriormente é colocado em pratica. E durante a fase Produzir que os
produtores do video construirdo o necessario para que a produg¢ao audiovisual ocorra.
Durante as captagdes audiovisuais e edicdo, esses mesmos produtores necessitarao
apenas seguir o roteiro criado durante a etapa Roteirizar (Instituto Caranguejo de
Educacdo Ambiental, 2019)

E comum haver pequenas mudangas no roteiro durante a producdo do material,
seja por motivos imprevisiveis (como, por exemplo, mudangas climaticas, auséncia de
algum membro da equipe, etc) ou por reconsideragao em relagao a algum aspecto que,
durante as gravagdes ou na fase de edigdo, observou-se que poderia ser diferente.
Entretanto, vale ressaltar a importancia do planejamento cuidadoso das etapas
Ambientar e Roteirizar para que a produgdo do material e sua edicao sejam
descomplicadas e fluidas. A elaboragdo de um cronograma de producao é outro
aspecto que contribui com a fluidez nos momentos das captagdes de audio e video, na

edicao e no refinamento do material produzido.

5.1. Aspectos relacionados a Produgéao

Alguns temas que no Toolkit estdo associados a etapa 'Roteirizar', em virtude
da sua relevancia pedagdgica para o planejamento videografico, no presente trabalho
estdo na etapa 'Produzir', por estarem mais relacionados a documentagao da produgao.
Estes elementos sdo (1) cenario, (2) fotografia cinematografica (incluindo planos de
enquadramento, movimentos de cémera, angulos de enquadramento, composi¢cao
cromatica e iluminagao; e (3) sonorizagdo. Destaca-se que, por se tratar de um
memorial descritivo e por ndo haver um tépico especifico para fundamentacgéao tedrica,

fundamentos conceituais sdo apresentados sempre que necessarios.

48



5.1.1. Cenario

A etapa Produzir do Toolkit deste trabalho iniciou-se com a construg¢do do
cenario e a compra dos materiais necessarios para a configuracdo do mesmo.
Considerou-se que o foco do projeto é a produgéo visual de baixo custo, o que foi

considerado na composi¢cao do cenario.

Figura 09 - Inicio da criacdo do cenario

Fonte: primaria

A primeira configuragdo do cenario foi descartada, pois logo apds o autor efetuar
alguns testes de enquadramento, este considerou que a composi¢cédo dos objetos no
quadro ficou “vazia”, tornando o cenario monotono e desinteressante. A segunda opgéao
de cenario foi a escolhida pelo autor, onde foram acrescentadas algumas laminas de
EVA ao fundo, juntamente da tela do computador, a mesa do mesmo, 0 mouse € 0

teclado.
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Figura 10 - Primeira e segunda opg¢des de cenario

Opgéo 01 Opcgéo 02 (escolhida pelo autor)

Fonte: primaria

5.1.2. Fotografia

A fotografia cinematografica, conhecida nos Estados Unidos como
cinematografia, € o conjunto de técnicas fotograficas, como por exemplo, o plano
(caracterizados pela distancia entre a camera e o assunto' a ser gravado) , o controle
de luz, os movimentos de camera, e até mesmo os aspectos técnicos referentes a
propria camera enquanto ferramenta de captagdo de imagens, como por exemplo, a
quantidade de quadros por segundo, o ajuste de captura de tons de branco etc. Salles
(2008) defende que a fotografia cinematografica serve para que as imagens captadas
sejam coerentes e objetivas com a proposta do filme; ele acrescenta ainda sobre a
importancia de se ter um conhecimento prévio sobre fotografia tradicional, estatica, pois
segundo ele, tanto a fotografia cinematografica quanto a tradicional sdo quase a mesma
coisa, sendo que uma é cinética e a outra, estatica.

Vale ressaltar que, assim como a fotografia estatica € capaz de suscitar
sensacgoes e sentimentos no observador, a fotografia cinematografica também possui o

mesmo fim, conforme é ilustrado a partir da figura 11.

" Trata-se do objeto principal presente no enquadramento.
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Figura 11- Exemplo de sensagdes transmitidas pelas técnicas fotograficas

Fonte: PEXELS (2019)

Enquanto a foto da direita possui o enquadramento utilizando o angulo plongée
(de cima para baixo) que diminui o ator ali apresentado, suscitando a possivel sensagao
de sujeicdo e até mesmo inferioridade, a foto da direita, com o enquadramento
contra-plongée suscita o oposto, onde o ator parece estar empoderado de orgulho.
Obviamente o aspecto da face (semblante) e a postura captada em cada foto também
sao pontos importantes para suscitar as sensacdes que observamos.

Em suma, a fotografia, como afirmam Silva e Aloncio (2016), “é a captacéo da
imagem do filme utilizando-se e aprimorando as técnicas de fotografia para se obter um
melhor resultado na imagem em movimento, que € uma das caracteristicas principais

do cinema.”

5.1.2.1. Enquadramento

Tratando-se de fotografia cinematografica, o enquadramento é caracterizado por
tudo aquilo comportado dentro do quadro da camera, ou seja, tudo o que ira aparecer
na tela. Costa (1985, p.179) afirma:

Cada enquadramento ¢é o resultado de uma série de escolhas relativas:

a. Aos elementos pro-filmicos, isto &, a cena e aos atores
predispostos a serem filmados, a serem incluidos ou excluidos;
b. As modalidades técnicas da filmagem, isto &, as diversas

possibilidades de rendimento cinematografico dos elementos
pro-filmicos. Naturalmente tais escolhas sdo complementares: por
exemplo, a opgdo de incluir somente o rosto de um ator comporta a
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modalidade técnica de filmagem com distancia aproximada (ou de um
procedimento equivalente como o uso de uma teleobjetiva que, em
escala semelhante, produzira uma qualidade diferente de imagem
(COSTA, 1985, p. 179).

Carlos Gerbase (2012), em seu site ‘Primeiro Filme'?
(www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos/), argumenta
que enquadrar consiste em determinar o que fara parte de cada momento da
construcdo de uma obra filmica, bem como a forma em que cada elemento ira aparecer
na tela. Gerbase (2012) ainda defende que o enquadramento depende de trés
elementos fundamentais: (1) o plano, caracterizado pela distancia entre a camera e o
assunto; (2) o lado do angulo, onde a camera é posicionada em algum dos lados do
assunto, no sentido horizontal; (3) e a altura do angulo, em que a camera é posicionada
em algum dos lados do assunto, no sentido vertical. Martin (2005, pag. 47), em seu livro
‘A Linguagem Cinematografica’, comenta que o plano de enquadramento (distancia
entre a camera e o assunto) e o tempo de filmagem (no plano desejado) séo definidos
de modo que o espectador compreenda o que esta sendo mostrado no quadro. Em
sintese, o enquadramento € determinado por tudo (e como) o que ira aparecer na
filmagem.

Para a produgdo audiovisual deste trabalho, somente a técnica de producao
relacionada ao enquadramento foi alterada de Plano Americano (enquadramento dos
joelhos para cima, ou do meio das coxas para cima) para Primeiro Plano (do peito para
cima). Tal mudanga se deu pelo motivo de o autor considerar que o Plano Americano
nao transmitiu uma proximidade entre apresentador e audiéncia. No Primeiro Plano a
camera é posicionada préxima ao rosto, objetivando (neste caso) atrair a atencédo do
espectador e fazer com que este perceba com maior facilidade as expressdes do

apresentador e se mantenha atento ao que esta sendo apresentado.

2. O site € um complemento do livro intitulado “Primeiro Filme: Descobrindo - Fazendo - Pensando”, de
Carlos Gerbase, publicado em 2012 pela editora Artes e Oficios.
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Figura 12 - Enquadramento usado para os videos do Toolkit

Fonte: Primaria

5.1.2.2. Movimentos de camera

Assim como no caso do enquadramento, a estabilidade ou os movimentos de
camera em um filme podem reforgar a ideia que se quer passar. Modro (2008), Silva e
Aloncio (2016) evidenciam que os movimentos de camera sdo uma forma de transmitir
ao espectador ideias, sensagdes e a emogao desejada.

Na producgao audiovisual deste trabalho nao foi utilizado movimento de camera, o
dinamismo se deu pelo modo de apresentagao dos videos, onde o autor optou por: (1)
apresentar o conteudo de forma sintetizada, abordando apenas os principais aspectos
relacionados a producdo de video e fomentando a experimentacdo por parte do
espectador; (2) expressar informalidade e proximidade com a audiéncia; (3) fazer o uso

de cortes rapidos no momento da edigao.

5.1.2.3. lluminagao

Outro aspecto importante em relagdo a fotografia cinematografica € o uso e o
controle da luz, pois a iluminagédo contribui com a criagdo da atmosfera desejada para

um filme (MARTIN, 2005, p. 71). A iluminacao para a produgao de um video pode ser
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natural ou artificial; todavia, ambas tém seus pontos positivos e negativos. A iluminagao
natural é gratuita e a mais potente, mas nao pode ser controlada por completo, sendo
necessario apenas fazer a escolha do melhor momento do dia para a produgao
audiovisual, pois cada momento do dia possui sua singularidade em relagdo a
incidéncia de luz. A iluminacédo artificial ndo é gratuita, mas permite controle completo
sobre sua incidéncia, ndo sendo necessario, também, preocupar-nos com o tempo de
producao ao utiliza-la, pois, diferente da luz natural (onde ha variagao de incidéncia ao
decorrer das horas), pode ser ligada e desligada a qualquer hora.

Para a producgao dos videos deste trabalho, o autor optou por utilizar iluminagao
artificial, pois havia a necessidade de controle total da incidéncia e da diregdo das
luzes. Ao total foram utilizadas trés fontes de luz: (1) um iluminador profissional, com
controle de intensidade e temperatura de cor; (2) uma luminaria de mesa, a qual o autor
comprou para esse trabalho; (3) uma fita com lampadas LED com controle de cor e

intensidade.

Figura 13 - Fontes de luz utilizadas para a producéo dos videos do Toolkit

Fonte: primaria

Tais fontes de luz foram posicionadas e preparadas de tal forma que transmitisse
uma atmosfera confortavel e moderna. Outro aspecto, relacionado a escolha desses

iluminadores, foi referente ao custo-beneficio, pois tanto a fita de LED quanto a
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luminaria de mesa foram compradas por menos de cem reais, cada. O iluminador

profissional utilizado foi escolhido pois o autor ja o possuia.

5.1.2.4. Composi¢ao cromatica

Assim como a iluminagdo, a composi¢cao cromatica € um dos principais aspectos
relacionados a fotografia (COSTA, 1985) e a construgao da atmosfera do video. Costa
(2000, p.134), ao tratar sobre o cinema colorido, comenta que “A cor pode ainda
constituir um elemento significante para a narrativa”. Eva Heller (2008), em seu livro
intitulado 'A Psicologia das Cores: Como as cores afetam a emocgéao e a razao', defende
que as cores presentes em nosso cotidiano (ao nosso redor) nos afetam desde a
infancia. Desta forma, a escolha das cores e das composi¢des cromaticas € um fator
fundamental para a constru¢cado da atmosfera e para reforcar a narrativa.

Optou-se por deixar cada etapa da metodologia Design para Poéticas Ambientais
escrita em uma cor diferente para facilitar a distingdo por parte da audiéncia. Optou-se
por uma linguagem mais conectada com o contexto urbano para evidenciar que
também é um ambiente e que ndo pode ser dissociado da natureza ou segmentado

como se nao houvesse mutuo impacto entre o mundo natural e o mundo construido.

Figura 14 - Esquema de cores usado para diferenciar cada etapa da metodologia

Fonte: primaria
Outro aspecto fundamental que foi levado em consideragao relacionado a

composi¢cao cromatica escolhida para o Toolkit, é referente as fontes de luz que foram
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utilizadas, pois mesmo apds a escolha do ambiente e a composicdo do cenario com os
seus objetos e suas cores, as luzes podem alterar a configuragdo cromatica do
ambiente, dependendo da intensidade das mesmas e de suas cores. Observe na figura
15 um exemplo do cenario construido para este trabalho e a interferéncia cromatica

causada pelas luzes.

Figura 15 - Exemplo de interferéncia cromatica causada pela adigao das luzes

Fonte: primaria

A esquerda da imagem o cenario esta sendo iluminado apenas com as lampadas
comuns que ja estavam presentes no ambiente, logo, a direita, nota-se a interferéncia
que as fontes de luz (escolhidas para o video) causaram no cenario € na composi¢ao
cromatica do mesmo.

A composicdo cromatica presente no Toolkit deste trabalho, portanto, foi
estruturada para: (1) Discriminar as quatro etapas do processo metodologico Design
Para Poéticas Ambientais; (2) auxiliar na construgdo da atmosfera desejada para os

videos, uma atmosfera aconchegante, moderna e ludica.

Figura 16 - Composicdo cromatica utilizada para a produgéo dos videos do Toolkit
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Fonte: primaria

5.1.3. Sonorizagao

Quando pensamos no cinema antes de 1929, em que os filmes eram mudos,
talvez venha a mente uma ideia de um local silencioso, ou com algumas risadas e
conversas durantes as sessdes, entretanto, de acordo com Haussen (2008, p. 18), o
som acompanha as apresentagbes cinematograficas desde o surgimento do cinema,
onde, de acordo com a autora, musicas eram tocadas ao vivo durante as exibicdes
filmicas. A entrada do som sincronizado ao video, no cinema, acabou auxiliando o
entendimento e a percepcao dos filmes, o que antes era incumbéncia apenas da
imagem.

O som é um importante componente quando o assunto € a atmosfera do video,
pois além das vozes, ha também a musica, os ruidos e os efeitos sonoros, elementos
estes que, quando bem estruturados, contribuem grandemente com o resultado
esperado, sendo possivel estimular o corpo e a mente do espectador (ALTSHULER,
1954 apud CERQUEIRA, 2015). Baptista (2007) compara o cinema com a hipnose, por
ser sugestivo e direcionador, onde ha harmonia, melodia e ritmo, elementos basicos da
composi¢cao musical capazes de conduzir o espectador.

A cada dia que passa, torna-se cada vez mais facil o acesso a bons

equipamentos de filmagem com qualidade de imagem cada vez melhores,
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equipamentos estes com tecnologias inteligentes que permitem captar a imagem sob
varias condicdes de luz, possibilitando também a aplicacido de inumeros filtros para a
melhoria da imagem etc. No entanto, em relagdo a captagdo sonora, esses
equipamentos parecem nao evoluir tanto quanto a captagcdo de imagem. Tanto nas
cameras de celulares quanto nas cameras fotograficas (ou filmadoras), a captagéo
sonora € genérica em sua maioria, onde geralmente o equipamento tem otima
qualidade e grande poténcia, mas a gravagao acaba captando sons de todas as
diregbes, provocando um acumulo de ruidos e prejudicando o resultado final (MODRO,
2008). Assim como a captura de imagem requer um controle preciso em relagdo aos
seus inumeros elementos constituintes (como por exemplo, a luz, o contraste, o brilho, a
saturagcdo etc), a captura sonora também requer uma precisdo, € a maioria das
cameras nao disponibilizam controles para esse refinamento.

A producgao sonora deste trabalho se deu a partir do uso de um gravador de som
e um microfone de lapela (ambos apresentados na figura 17), os quais realizaram a
captacédo do audio no momento da gravacgao dos videos de forma separada do audio
captado pela camera. Uma musica e alguns efeitos sonoros gratuitos foram baixados da
internet e utilizados no momento da pdés-produgdo com o intuito de reforcar o

dinamismo e a informalidade do video.

Figura 17 - Ferramentas de captacao de dudio utilizadas na producéao dos videos do Toolkit

Gravador de audio Microfone de lapela

Fonte: primaria
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5.2. Apresentacao do Toolkit

A producao audiovisual deste trabalho foi desenvolvida tendo como base apenas
no roteiro, ndo havendo necessidade de um cronograma de gravagdes, pois toda a
producdo, edicao e refinamento do material audiovisual foi desenvolvido pelo autor em
um unico ambiente (opgéo decorrente da pandemia e das restricdes de mobilidade).

A etapa Produzir (producao, edicao e refinamento) do Toolkit foi desenvolvida
dentro de um periodo de trinta dias, onde foi necessario refazer as captagdes de audio
e video dos videos 03 e 07, pois a camera do autor apresentou defeito durante as
primeiras gravacgdes. A produgao foi denominada 'Toolkit - Ferramentas de produgéo

audiovisual para o jogo de educagao ambiental Route Raiders'.

Quadro 11 - Estrutura de apresentagéo dos videos no YouTube

Tempo Etapa Titulo Miniatura Link de acesso

1:55 Introducdo  Introducéo ao Toolkit https://youtu.be/I0E3rRS6gm8
- -
ao Toolkit ioho

WJ LKIT

3:03 Etapa Etapa Ambientar https://youtu.be/ 1j9a1hgwT0
Ambientar
6:06 Etapa Roteiro Literario e e  https://youtu.be/QBzgWuPo1ll

Roteirizar Roteiro Técnico

3:38 Etapa Fotografia - Planos 8  hitps://youtu.be/djkfdzTkooo

Roteirizar de Enquadramento

2:40 Etapa Fotografia - e htips://youtu.be/WQT-cOLWM2M

Roteirizar Movimentos de

Camera

59


https://youtu.be/I0E3rRS6gm8
https://youtu.be/_1j9a1hqwT0
https://youtu.be/QBzqWuPo1II
https://youtu.be/djkfJzTkooo
https://youtu.be/WQT-c9LWM2M

2:45 Etapa Fotografia - Angulos https://youtu.be/Ao7d7wWk11k
Roteirizar de Enquadramento : remzas

4:19 Etapa Fotografia - hitps://youtu.be/IXMMexbY4AQ
Roteirizar Composigéo

Cromatica

5:44 Etapa Fotografia - https://youtu.be/PkVxJO8IcCU
Roteirizar lluminacéao

8:06 Etapa Sonorizagao https://youtu.be/E3fKupnB8xY
Roteirizar

4:39 Etapa Etapa Produzir https://youtu.be/IVJiGOweluU
Produzir

1:56 Etapa Etapa Colaborar
Colaborar

Fonte: primaria

Quanto as alteragdes de roteiro durante a etapa Produzir do Toolkit, apenas os
videos 04, 07 e 09 sofreram mudancas, onde os videos 04 e 09 passaram por
mudangas na introducédo (substituicdo de uma agdo por outra que nao estava
planejada) e no video 07, os videos que seriam baixados da internet foram substituidos
por um video produzido pelo préprio autor, pois 0 mesmo considerou que, desta forma,
o conteudo seria melhor assimilado pela audiéncia.

Em suma, a etapa Produzir foi facilitada pela execucéo das etapas ‘Ambientar’ e
‘Roteirizar’. Portanto, agora, esta etapa requer apenas que o produtor ou a equipe de
producao siga o que ja foi anteriormente determinado, considerando de anteméo a
possibilidade de surgirem pequenas alteragdes no roteiro durante a execugao desta

fase, seja por motivos extraordinarios ou até mesmo por escolha.
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https://youtu.be/Ao7d7wWk11k
https://youtu.be/fXMMexbY4AQ
https://youtu.be/PkVxJO8IcCU
https://youtu.be/E3fKupnB8xY
https://youtu.be/IVJiG0weIuU
https://youtu.be/puBmiiQWmT0

6. ETAPA COLABORAR

A etapa Colaborar, sendo a ultima etapa do processo metodolégico Design para
Poéticas Ambientais, consiste na divulgacao do que foi produzido, de modo a contribuir com a
sociedade, compartilhando a informagédo e os conhecimentos que foram adquiridos durante o
processo de producido e, assim também, disseminando o fomento ao cuidado com o meio
ambiente e a saude humana. Atualmente a divulgacdo do conteudo criado para o jogo de
educagdo ambiental Route Raiders (https://routeraiders.com.br/), do Instituto Caranguejo de

Educagdo Ambiental (https://www.caranguejo.org.br/) e do projeto Desenho Ambiental

(https://www.youtube.com/user/desenhoambiental) vem sendo feita, principalmente, através das

redes sociais da internet, em escolas, universidades e grupos sociais. A figura 18 mostra as

plataformas digitais

Figura 18 - Plataformas associadas ao Instituto Caranguejo e seus projetos.

—
é Instituto Caranguejo de Educacso Ambiental | UVROS | BLOG | PROJETOS | CONTATO

Quem Somos
Na Comunidade
Projetos

Menina Caranguejo
Turma do Mangue
Contato

\ Instituto
{ CARANGUEJO

de Educacao Ambiental

QUADRINHOS \g\i‘\; | =

ANIMACOES
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https://www.caranguejo.org.br/
https://www.youtube.com/user/desenhoambiental

RRASI:)JETRg SOBRE ROTAS FORUM BLOG <COMICS CONTATO Q I

A Caca ao tesouro esta
prestes a comecar!

@ Salvar

= EBYouube™ Squisar a | & P 9
L Desenho Ambiental -
o Explorar 5,35 mil inscritos
& Inserigoes micio viDEOS PLAVLISTS CcANAIS SOBRE
ID siblioteca Playlists criadas = ORDENAR POR
£ Histéric
o DESVENDA
Pr;
o @

e Videos MAKING OF

DESVENDA COM CHICOLAM i ion - Animagdes CARANGA Animagdes Recomendadas.

~  Mostrar mais VER PLAYLIST COMPLETA VER PLAYLIST COMPLETA VER PLAYLIST COMPLETA VER PLAYLIST COMPLETA

uuuuuuu

INSCRIGOES

@  Meditagao Online .. ()

@ cafeMusic BGM (i

() Desenho Ambiental

VER PLAYLIST COMPLETA VER PLAYLIST COMPLETA
qeé  Dan-Sa/Daniel S -« VER PLAYLIST COMPLETA VER PLAYLIST COMPLETA

Fonte - Instituto Caranguejo (web), Route Raiders (web), Desenho Ambiental (web)

Em relagdo a divulgacédo dos videos deste Toolkit, o autor, juntamente do
Instituto Caranguejo de Educagcdo Ambiental definiram que os mesmos serao
divulgados, inicialmente, no YouTube, de forma aberta ao publico, pois além de o
conteudo produzido servir como uma ferramenta de apoio a produgdo audiovisual,
também pode servir como uma ferramenta de divulgagdo indireta do instituto e do
préprio Route Raiders. Outras formas de divulgacdo ainda estdo sendo planejadas,
entre elas esta o Instagram e o Facebook, por meio de pequenas chamadas que
direcionem para o canal do Route Raiders no YouTube.

Por se tratar de um conteudo especifico relacionado a metodologia Design para
Poéticas Ambientais, associada a identidade visual do jogo Route Raiders, o autor e o
Instituto Caranguejo consideram importante um planejamento bem estruturado de

62



novas formas de divulgagdo do material, de modo que atendam a sociedade e também

possam gerar recursos para a elaboragao de novos materiais.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao inicio deste Trabalho de Conclusdo de Curso, o objetivo geral do projeto
visava a producado de um video trailer com o intuito de difundir e promover o jogo de
educacdo ambiental Route Raiders (um jogo que visa, por meio da gamificagcado
associada a aventura, sensibilizar os usuarios quanto ao cuidado e a preservagao do
meio ambiente e dos espacos turisticos). Entretanto, apds inumeras reunides junto ao
instituto, com o objetivo de identificar uma necessidade culminante, observou-se que a
producado de um Toolkit que auxiliasse o Instituto Caranguejo no desenvolvimento dos
materiais de videos utilizando a metodologia Design para Poéticas Ambientais, seria
mais proveitoso, pois desta forma, tanto o Instituto como qualquer outra pessoa que
deseja contribuir com a promogao e difusdo do Route Raiders, poderia fazé-lo. Assim
surgiu o Toolkit: Ferramentas de Produgdo Audiovisual Para o Jogo de Educagéo
Ambiental Route Raiders, um projeto ainda em andamento que tem como objetivo ndo
s6 instruir as pessoas no desenvolvimento de videos para o jogo Route Raiders, mas
também incentiva-las a promover o cuidado com o meio ambiente e com a saude
humana.

A escolha pelo audiovisual se deu pelo fato de este estar em constante
crescimento (tanto em relagdo ao consumo quanto em relagéo as pessoas que desejam
produzir conteudo), e seu grande potencial como ferramenta de difusdo da informacéo.
Outro aspecto que foi levado em consideragao na escolha do uso de videos, foi o fato
do autor ja atuar como produtor audiovisual independente e também atuar como
ministrante de oficinas de Comunicagao e Midias (com foco em cinema e fotografia) na
Educacao Maker.

A producdo deste material se deu apenas pelo autor (através de constante
contato com o Instituto Caranguejo e sua professora orientadora), o qual teve inumeras
dificuldades em meio a pandemia da Covid-19 e, consequentemente, as situacoes
adversas (sociais e de saude) advindas desta situagdo. Os objetivos, entretanto, com
muita flexibilidade e disponibilidade para adaptagao tanto do Instituto quanto do projeto

Ethos e do autor, foram alcancados.
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A construcado deste Toolkit se deu através da producao de onze videos que se
apropriam e instruem a audiéncia no uso da metodologia Design Para Poéticas
Ambientais para a construgdo de materiais audiovisuais voltados para o jogo Route
Raiders. Os onze videos produzidos, além de possuirem dicas profissionais do proprio
autor, também visam a instrucdo na produgao audiovisual de modo desprendido,
abordando os principais conceitos e técnicas cinematograficas através do fomento a
experimentagdo, incentivando a audiéncia a se sentir livre para criar. Embora a
linguagem visual grafica do Toolkit esteja fortemente vinculada ao jogo Route Raiders
para fortalecer o vinculo relacionado as duas iniciativas, espera-se que possa ser
utilizada em praticas pedagdgicas junto aos professores e outras finalidades internas e
externas do Instituto e do Projeto Desenho Ambiental.

Por se tratar de um projeto ainda em desenvolvimento, a divulgacao deste Toolkit
encontra-se em andamento, entretanto, a difus&o inicial no YouTube ja esta decidida, e
a divulgacado em outras redes sociais (por exemplo, Instagram e Facebook) estdo sendo
estruturadas. O autor e o Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental estdo em
constante contato (através de reunides e conversas) com o intuito de prosseguir com o
desenvolvimento e refinamento do projeto e sua divulgacao.

O autor ainda pretende difundir e promover a metodologia Design Para Poéticas
Ambientais em suas atividades na Educacado Maker, onde este atua como professor nas
areas de games, animagao, comunicagao e midias, bem como em outras atividades
relacionadas ao projeto Ethos. Esta metodologia podera ser aplicada de forma

presencial, e até mesmo através do compartilhamento dos videos do Toolkit.
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