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RESUMO

O relatdrio técnico em questdo apresenta o processo de producéo para o desenvolvimento
do documentario hipervideo “Fortaleza Otaku”, desde a etapa de pesquisa e de concepg¢ao
até a publicacdo do filme no Youtube, objetivando verificar a experiéncia que o contato
com a cultura pop japonesa proporcionou na vida dos otakus fortalezenses, termo utilizado
para designar os fas dessa cultura. A pergunta motivadora para o projeto foi: “Como
apresentar a experiéncia que a cultura pop japonesa proporcionou e ainda proporciona na
vida dos otakus fortalezenses por meio da produ¢do de um documentario audiovisual?”.
Para tanto, primeiramente serdo apresentados 0s conceitos e as técnicas utilizadas como
base para a construcdo do filme, bem como a descricdio do passo-a-passo para O
desenvolvimento do documentario. Dentre alguns dos conceitos e algumas das técnicas
utilizadas estdo roteirizacdo, hipervideo, regra dos tergos, harmonias cromaticas, diario de
campo ¢ corre¢do de cor. Em relagdo a captagdo das imagens e do som, o “Fortaleza
Otaku” teve 0 apoio da Escola Publica de Audiovisual da Vila das Artes e da TV Unifor.
As dificuldades encontradas no processo estdo ligadas a producdo do filme em si, tendo
como exemplo a aquisi¢do de equipamentos de qualidade para a captagdo de imagem e de
som e a grande quantidade de material gravado para ser analisado e editado na forma do
documentério. Espera-se que o “Fortaleza Otaku” possa mitigar alguns pré-julgamentos ou
esteredtipos sobre a cultura otaku e que seja utilizado como base para outras pesquisas
futuras, agindo como uma referéncia e um documento histérico sobre a tematica. Ainda,
almeja-se que o filme seja visto como uma maneira em que alguns jovens ou pessoas que
sejam relacionadas a tematica se sintam representados adequadamente. A edi¢do do filme
ocorreu através do software Sony Vegas Pro 16.0 e a producdo dos motion graphics
aconteceu por meio dos softwares After Effects CC 2018 e Blender 2.79. Para o
desenvolvimento do filme, foram utilizados como referéncia autores como Puccini (2011),
Nichols (2013), Ramos (2008) e Thompson (2011). O documentario “Fortaleza Otaku”

pode ser acessado no link: https://goo.gl/icTDwv.

Palavras-chave: Documentario. Cultura pop japonesa. Otaku. Producdo Audiovisual.
Hipervideo.
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ABSTRACT

This technical report presents the development process of the hypervideo documentary named
“Fortaleza Otaku”, since its research and design stage until its publication on Youtube, aiming
to verify the experience that the contact with Japanese pop culture provided in the life of the
otakus, term used to designate fans of this culture. The motivating question for the project
was: "How to present the experience that Japanese pop culture has provided and still provides
in the life of the otakus from Fortaleza city through the production of an audiovisual
documentary?”. To do so, firstly, the concepts and techniques used as a basis for the
construction of the film, as well as the description of the documentary's development, step-by-
step, will be presented. Among some of the concepts and some of the techniques used, we can
use as example screenplay, hypervideo, rule of thirds, chromatic harmonies, fieldnotes and
color correction. About image and sound capture, "Fortaleza Otaku™ had the support of the
Escola Publica de Audiovisual da Vila das Artes and TV Unifor. The difficulties encountered
in the process are relative to the production of the film itself, taking as an example the
acquisition of great quality equipment for image and sound capture and the large amount of
recorded material to be analyzed and edited into a documentary form. It is hoped that
“Fortaleza Otaku” may mitigate some pre-judgments or stereotypes about the otaku culture
and that it be used as a basis for further research, acting as a reference and as a historical
document on the subject. Still, it is hoped that the film is seen as a way in which some young
people or people who are related to the subject feel properly represented. The film was edited
using Sony Vegas Pro 16.0 software and motion graphics production took place through After
Effects CC 2018 and Blender 2.79 software. For the development of the film, reference was
made to Puccini (2011), Nichols (2013), Ramos (2008) and Thompson (2011). The

documentary "Fortaleza Otaku" can be seen at the link: https://goo.gl/icTDwv.

Key-words: Documentary. Japanese Pop Culture. Otaku. Audiovisual Production.
Hypervideo.
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1 INTRODUCAO

O relatério técnico em questdo apresenta 0 processo de producdo para o
desenvolvimento do documentario hipervideo “Fortaleza Otaku”, desde a etapa de pesquisa e
de concepcdo até a publicacdo do filme no Youtube. O documentério carrega como tematica a
cultura pop japonesa em Fortaleza.

O documentario pode ser classificado como hipervideo por conter uma trilha principal
e alguns videos extras, que agem como complemento para a trilha principal. Esses videos
podem ser acessados caso 0 espectador tenha interesse em conhecer mais sobre algum
contetdo abordado no filme que n&o tenha sido aprofundado.

O termo hipervideo vem do conceito de hipertexto, o qual Comparato (2009, p.396)
discute:

A partir de um site, de um lugar, clicamos em palavras-chave e de |4 saimos para
diversos outros sites por meio dos links (ligacGes) e navegamos na internet. Esse
conjunto de textos, imagens, portas, janelas que vd@o se abrindo em nosso
computador é chamado de hipertexto. [...] O hipertexto possui intertextualidade,

velocidade, precisdo, dinamismo, interatividade, acessibilidade, estrutura de rede,
transitoriedade e organizacdo multilinear.

O hipertexto torna possivel para o usuério, que esta lendo algo, ler coisas relacionadas,
proporcionando uma leitura ndo-linear, o que gera diversas possiveis estruturas para a leitura.
Ou seja, gera uma leitura se torna multilinear. O hipervideo agrega a mesma ideia por meio da
conexdo de um video base a diversos outros, gerando uma multilinearidade estrutural para o
espectador do filme

O “Fortaleza Otaku” no total conta com um video principal e quatro videos extras. O

video principal pode ser acessado no link: https://goo.gl/icTDwv. Os videos extras podem ser

acessado nos links:  https://goo.gl/xxP1lmk (A  Pesquisa de Ana Raquel),
https://goo.al/mjvyNS (Os llustradores), https://goo.gl/hCbBZC (Blenda, professora de
manga) e https://qoo.ql/Ff85K4 (Diego e a Henshin Gattai).

Analisando a situacdo do Jap&o apos a derrota na segunda guerra mundial, de acordo
com Amaral e Duarte (2008), observa-se que o pais focou na sua restauragdo, optando pela
industrializacdo em vez de militarismo ou de belicismo. Ao alcangar melhores condicdes, 0
Japdo comecou a produzir cultura de entretenimento, & qual incorporou tragos da cultura
ocidental reinventados em sua prépria cultura. A partir disso, a imagem do Japdo tradicional
deu espaco para um Japdo Moderno. A cultura pop japonesa refere-se as producdes deste

Japdo modernizado.


https://goo.gl/icTDwv
https://goo.gl/xxP1mk
https://goo.gl/mjvyNS
https://goo.gl/hCbBZC
https://goo.gl/Ff85K4
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Quando falamos de modernidade, usamos o conceito de Aradjo (2006), que comenta
que esse termo esta relacionado ao periodo europeu posterior as grandes transformacGes
sociais e politicas, que ocorreram desde o desenvolvimento do pensamento iluminista, a
Revolucdo Industrial e a Revolucdo Francesa. Esses movimentos proveram um novo modo de
se pensar e de se viver o social, e isso seria a modernidade. Tendo esse conceito como base, 0
Japdo moderno é o Japdo reinventado apos transformacfes sociais e politicas advindas do
contato do pais com a cultura ocidental.

A partir do advento da internet para a populacéo por volta do fim do século XX, surge
um novo modo de comunicacdo e intensifica- se o processo de globalizacdo, que é um
fendomeno que “se refere a uma complexa série de eventos que tém redefinido a ldgica da
producdo, do consumo, da comunicacdo e dos valores entre diferentes grupos de pessoas em
todo o mundo, possibilitado por inovacdes tecnoldgicas dos meios de comunicacdo e de
transportes ao redor do globo” (DIAS, 2010, p.2). A globalizagdo interliga as partes do
mundo, criando uma sensacdo de que o mundo diminuiu, proporcionando uma maior
facilidade para comunicacdo e interacdo com pessoas em ambito mundial. Entdo, se tornou
mais facil ter acesso a outras culturas.

Em meio a esse cenario, as pessoas passaram a ter contato com a cultura pop japonesa,
cujas produgdes vém se tornando populares ou mais famosas desde a década de 1980, de
acordo com Sato (2005). No Brasil, as pessoas que comecaram a desenvolver muito interesse
na cultura japonesa se nomearam otakus, termo que tem um peso diferente do original
japonés, que, de acordo com Barral (2000), designa pessoas fanaticas por um determinado
assunto ao ponto de comprometer a sociabilidade.

E relevante pesquisar sobre o fendmeno em questao porque ele esta em expansdo. Um
exemplo disso é o Sana, um evento da cultura pop japonesa que ocorre em Fortaleza, que, de
acordo com Zaranza (2015), alcangou em sua edi¢do de 2015 a marca de 70 mil visitantes em
seus 3 dias de evento. E esse é so um exemplo da diversidade de eventos relacionados com o
tema que acontecem no Ceara. O Sana possuia 0 acrénimo de Super Amostra Nacional de
Animés, pois inicialmente era feita uma mostra de animagdes japonesas. Depois de alguns
anos, o evento deixou de ter seu foco apenas na mostra, tornando-se entdo um evento
multitematico. Por causa disso, 0 nome Sana perdeu o significado de seu antigo acrénimo.

Considerando a visdo dos produtos da cultura pop nipdnica no mercado brasileiro, é
notavel que o mercado de mangas, que sdo as revistas em quadrinhos japonesas, vem
aumentado. Por exemplo, ha mais de 70 titulos, de acordo com a editora Panini (2018),

lancados e em lancamento s6 dessa editora. Ja a JBC conta com mais de 160 titulos (JBC,
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2018). Cada titulo constitui uma série com diversos volumes, o que possibilita afirmar que
existem milhares de volumes a venda por editoras brasileiras. Além disso, ha brasileiros
lancando mangas no Japdo. Machado (2011) aponta Thiago Furukawa Lucas (com
pseuddnimo de Kamiya Yuu) como o primeiro brasileiro a fazer sucesso no Japdo. Vale
ressaltar que, de acordo com Troca Equivalente (2013), Thiago Furukawa ja teve seu manga
No game No life adaptado para anime em territorio nipénico.

Haja vista esse mercado em expansao aqui no Brasil, a producdo de um documentario
com essa tematica torna-se uma importante maneira de resgatar a histéria desse fendmeno em
Fortaleza a partir da fala e vivéncia de pessoas envolvidas com essa cena cultural.

Por meio de um documentario é possivel ouvir de forma mais direta o que os otakus
tém a discutir sobre a forma como essa cultura pop japonesa afetou e ainda vem afetando as
escolhas, o cotidiano e o estilo de vida deles mesmos. E nesse cenério, delineia-se como
problema de pesquisa: Como apresentar a experiéncia que a cultura pop japonesa
proporcionou e ainda proporciona na vida dos otakus fortalezenses por meio da producéo
de um documentéario audiovisual?

Quando mencionamos a palavra “experiéncia”, utilizamos como base Bondia (2002, p.
21): “A experiéncia é o que nos passa, o que nos acontece, o que nos toca. N&o o que se passa,
ndo o que acontece, ou o que toca”. Por meio do uso da preposi¢ao “nos”, o autor afirma que
a experiéncia é um acontecimento que atravessa a pessoa, agindo como um fator importante e

modificador na vida. Ainda sobre isso, Bondia (2002, p. 27) complementa:

Se a experiéncia ndo é o que acontece, mas 0 que nos acontece, duas pessoas, ainda
que enfrentem 0 mesmo acontecimento, ndo fazem a mesma experiéncia. O
acontecimento é comum, mas a experiéncia é para cada qual sua, singular e de
alguma maneira impossivel de ser repetida.

Considerando que cada experiéncia € singular, tragcou-se como objetivo geral deste
trabalho o desenvolvimento de um documentario audiovisual que apresenta a experiéncia que
a cultura pop japonesa proporcionou na vida dos otakus de Fortaleza, de modo a evidenciar a
singularidade vivenciada por cada otaku abordado e de modo a investigar os lacos e 0s
aspectos culturais que conectam Fortaleza ao Japdo. Essa abordagem teve como proposta a
compreensdo sobre quais aspectos da vida dos otakus podem ter sido afetados apds o contato
com a cultura pop japonesa. Ao desenvolver o documentario a partir da abordagem “Eu falo
(nés falamos) de nos para vocés” de Nichols (2013), busca-se uma auto representacao desses

personagens e de seus valores.
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O segundo capitulo é dividido em duas partes. A primeira parte trata de definicGes e
discussdes acerca do documentario audiovisual. Ja na segunda parte tem-se como assunto a
cultura pop japonesa, que é a tematica do documentario. Nessa segunda parte discutem-se
aspectos como a criacdo, o desenvolvimento e as caracteristicas dessa cultura. Autores como
Nichols (2013), Ramos (2008), e Thompson (2011) foram utilizados como referéncia.

O terceiro capitulo trata da metodologia utilizada para o desenvolvimento do
“Fortaleza Otaku”, sendo divido em trés etapas: Pré-Producdo, Producédo e Pds-Producéo.
Nesse capitulo é abordado tanto aspectos tedricos e técnicos relativos a cada uma dessas
etapas, como também é apresentado 0 passo-a-passo da producéo do filme. Dentre os autores
utilizados como referéncia, Puccini (2011) € o mais abordado.

Por fim, no quarto capitulo estd a conclusdo deste relatdrio, onde é feito um apanhado
geral do relatorio e sdo expostas as maiores dificuldades para a realizacdo do documentario,

bem como o que se espera que o filme possa desencadear.
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2 DOCUMENTARIO X CULTURA POP JAPONESA

Antes de adentrar na producdo do documentario em si, esse capitulo apresenta o que
foi utilizado como base para o desenvolvimento do filme. Isso porque, para o
desenvolvimento tanto do documentario, como também deste relatorio técnico acerca dele, a
obtencgédo de dados acerca do tema do filme (cultura pop japonesa) e do formato do produto
(documentario) € relevante para que seja possivel produzir um material embasado.

Os conceitos mais relevantes podem ser resumidos em dois: documentario e cultura
pop japonesa. Ambos 0s conceitos, assim como suas tematicas intrinsecas, serdo definidos e
discutidos no decorrer desse capitulo. Autores como Nichols (2013), Ramos (2008),

Thompson (2011) e Canclini (1997) foram utilizados como referéncia.

2.1 Documentario

Nessa primeira parte, o assunto abordado sera relacionado ao filme documentario, que

€ o tipo de produto que foi desenvolvido.

2.1.1 Definicéo

Considerando que este trabalho expde a producdo de um documentéario, € importante
comecar pela definicdo do termo. Nichols (2013) comenta que a defini¢do de "documentario”
é sempre relativa ou comparativa a outro tipo de producdo audiovisual: "define-se pelo
contraste com o filme de ficcdo ou filme experimental e de vanguarda” (NICHOLS, 2013, p.
47).

Além desse aspecto comparativo, 0 conceito de documentario é comumente
confundido com o estilo do "documentario classico”, que representa somente uma parte do
que os documentarios realmente sdo. Esse estilo classico era o predominante nas décadas de
1930 e de 1940, tendo como caracteristicas recorrentes o uso de voz-over! e, também, a
imagem de que documentérios sdo detentores do saber sobre 0 mundo ao qual retratam. Em

outras palavras, 0s documentarios eram vistos como a verdade. (RAMOS, 2008)

"oz over é um conceito de origem anglo-saxd que designa a fala fora-de-campo que assere. Refere-se
particularmente a voz sem corpo, personalidade ou identidade, que enuncia fora-de-campo na narrativa
documentaria (alguns criticos a chamam de 'voz de Deus')" (RAMOS, 2008, p.407).
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Contudo, com o decorrer do tempo, esse estilo classico deixou de ser a principal
representacdo do conceito de documentario. E possivel afirmar que "o documentério,
portanto, se caracteriza como narrativa que possui vozes diversas que falam do mundo, ou de
si" (RAMOS, 2008, p.24). N&o se trata apenas de uma voz detentora da verdade, mas de
diversas vozes que falam sobre algo.

Lins e Mesquita (2008) ainda comentam que os documentarios sdo producgdes que, ao
invés de objetivarem grandes analises ou situacdes amplas, buscam os seus temas por meio do
recorte minimo, proporcionando um material que aborda experiéncias e expressoes
estritamente individuais.

Em meio a esse cenério de diversos tipos de defini¢ces, Nichols (2013) comenta que
poderiamos chamar documentario de “conceito vago”, pois da mesma forma que diversos
meios de transportes sdo classificados como veiculos, os filmes classificados como
documentério sdo diversos e alguns nem se assemelham. O motivo para que alguns nao
possuam estilo semelhantes a outros € explicado pelo fato de que "os documentérios ndo
adotam um conjunto fixo de técnicas, ndo tratam de apenas um conjunto de questdes, nao
apresentam apenas um conjunto de formas ou estilos” (NICHOLS, 2013, p.48).

E isso é positivo ou negativo? Ramos (2008, p.22) acredita que isso € vantajoso, pois o
termo documentério se torna "um conceito carregado de conteudo historico, movimentos
estéticos, autores, forma narrativa, transformacGes radicais, mas em torno de um eixo
comum”. Ou seja, € um conceito bem diversificado e amplo, que é unido por esse eixo
comum, referindo-se ao que ha de comum entre os documentarios. O que ha de comum é o
fato deles serem:

uma narrativa basicamente composta por imagens-cAmera, acompanhadas muitas
vezes de imagens de animacdo, carregadas de ruidos, musica e fala (mas, no inicio
de sua histéria, mudas), para as quais olhamos (nos, espectadores) em busca de

assercdes sobre o mundo que nos é exterior, seja esse mundo uma coisa ou uma
pessoa. (RAMOS, 2008, p.22)

Nichols (2013) acrescenta que os documentarios estimulam no publico a epistemofilia
(o desejo de saber). E isso acontece por meio da transmisséo de "uma légica informativa, uma
retorica persuasiva, uma poética comovente, que prometem informacdo e conhecimento,
descobertas e consciéncia” (NICHOLS, 2013, p.70).

Além disso, o termo documentario tem enraizado em si a capacidade de nos transmitir
uma impressdo de autenticidade no que estd sendo apresentado, o que pode ser notado mais
facilmente em filmes documentarios que possuem uma imagem filmica bruta com uma

aparéncia de movimento. Isso faz com que as imagens gravadas parecam ser "reais"”. Ou seja,
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0 documentario parece carregar a verdade consigo. Um exemplo para isso € o filme A Bruxa
de Blair (1999), que é um filme de ficcdo que se utilizou de algumas convencdes de
documentario na sua construcdo com o intuito de proporcionar credibilidade historica ao
filme. Ainda, foi utilizada a fala de especialistas e outras referéncias confiaveis como forma
de divulgacdo do filme, o que s6 fortificou a imagem de que o filme néo era ficticio. Por isso,
pode-se afirmar que ao se utilizar de aspectos estilisticos do filme documentério, o filme de
ficcdo aparenta contar uma verdade. (NICHOLS, 2013).

Mesmo que ambos os filmes (ficcdo ou ndo-ficgcdo) objetivem convencer o espectador
de que a "verdade" que é apresentada no filme é confidvel, essa caracteristica € encorajada
nos documentérios. E, para que sejam considerados confidveis, os documentérios usam da
persuasdo de que um ponto de vista ou enfoque € preferivel em relacdo a outros. (NICHOLS,
2013).

Contudo, isso ndo significa que os documentérios carregam a verdade, ou que temos
que acreditar veementemente em tudo que nos é apresentado no filme. Em relacdo a isso,
Puccini (2011, p.43) comenta que "ndo interessa a verdade no que se diz, mas a expressdo do
momento [...]". E Ramos (2008, p.29) aponta que “existem documentarios com 0s quais
concordamos, documentarios dos quais discordamos, documentarios que aplaudimos e
documentérios que abominamos. Um documentario pode ou ndo mostrar a verdade (se é que
ela existe) sobre um fato histérico".

Além disso, um documentario pode falar sobre algo que néo é real ou ndo tem uma
comprovacao cientifica. Por exemplo, a existéncia de um documentario sobre mulas-sem-
cabeca ndo seria estranha. Ha dezenas de documentérios sobre seres de outros planetas
(defendendo sua existéncia) e sobre seres paranormais. 1sso ndo significa que esses seres ndo
existem, mas que o fato de existir um documentario sobre um assunto ndo faz desses seres
algo real. Vale ressaltar que se 0 documentarista demonstra e afirma ter um compromisso com
fatos veridicos, um documentario que ndo atende essas expectativas pode até ser chamado de
"mentiroso” por espectadores, mas ndo deixaria de ser considerado um documentério.
(RAMOS, 2008).

Nichols (2013) acrescenta que o0s espectadores geralmente sabem que um
documentério ndo é uma transcricédo fiel da realidade, mas sim um tratamento dela. Por isso

mesmo que pessoas discordam, concordam, gostam ou desgostam de documentarios.
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2.1.2 Documentérios X Ficcéo

Ramos (2008) comenta que ao retirarmos da definicdo de documentario os "conceitos
malas" (verdade, objetividade e realidade), a definicdo fica simples. E, considerando que, de
acordo com Nichols (2013), alguns documentérios utilizam muitas praticas ou convencoes
que sdo comumente associadas aos filmes de ficcdo (como a encenacdo, 0 ensaio e a
interpretacdo) surge a questdo: o que diferencia um filme documentério de um filme de
ficcao?

Para Nichols (2013), todo filme pode ser considerado um documentério. 1sso porque
até mesmo a ficcdo mais extravagante de todas evidencia a cultura que a produziu e reproduz
a aparéncia das pessoas que estdo contidas nela.

Filmes de ficcdo também podem representar o mundo que ja ocupamos e vivemos. Por
isso, para diferenciar os dois tipos de filmes, Ramos (2008, p.22) comenta que, "ao contrario
da ficcdo, o documentério estabelece asser¢des ou proposices sobre 0 mundo historico”. E,
além disso, o autor acrescenta que poderiamos dizer que o documentario pode ser definido a
partir da intencdo do autor em fazer um documentario. E essa intencdo é clara no sentido de
que, de acordo com o autor, no cotidiano ndo ficamos confusos em saber se um filme é um
documentério ou ficcéo.

A palavra-chave para um documentario € representacdo, especificamente a
representacdo do mundo em que vivemos. Por meio desse tipo de filme nos € oferecida uma
representacdo reconhecivel do mundo com o uso de imagens e de audio que registram
situaces, lugares ou pessoas que também poderiamos ver e reconhecer fora do cinema. E
importante ressaltar que mesmo com todo esse poder, uma imagem ndo consegue dizer tudo o
gue queremos saber sobre o que aconteceu. E, além disso, uma imagem pode ser alterada
tanto durante como ap0s o fato registrado, sejam por meios convencionais, como também por
meios digitais. (NICHOLS, 2013).

A representacdo que acontece nos filmes documentarios ocorre de forma semelhante
ao modo que um advogado representa os interesses de um cliente: nos é apresentado um ponto
de vista e algumas provas para fortalecer a argumentagdo. Por isso, utiliza-se muito da
retorica, que ¢ definida por Aumont e Marie (2007, p.257) como “o conjunto de
procedimentos da arte de bem falar e de convencer. N&o existe uma retorica do cinema
propriamente dita, mas o cinema é um dos lugares onde se exerce o retdrico, concebido como

formatagao ativa e surgimento da significacdo”.
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Nichols (2013) expde que as provas utilizadas pelos documentarios para fortalecer a
argumentacdo podem ser de trés tipos: ética, emocional e demonstrativa. A prova ética € a que
proporciona uma impressao de que é confiavel e possui credibilidade, seja pelo uso de uma
fonte confidvel ou um bom uso da retorica. A prova emocional é a que apela para as emocoes
do publico, com o intuito de comover, o que deixa o espectador favoravel a um ponto de vista.
A prova demonstrativa é a que usa de raciocinio l6gico ou uma demonstracdo real para
convencer o publico. Essas provas, de acordo com Puccini (2011), podem aparecer em
formatos como entrevistas, depoimentos, tomadas in loco, imagens de arquivo, imagens
gréficas, etc.

Rabiger (2005) afirma que as provas que fortalecem uma argumentacdo podem ser
hierarquizadas. Para o0 autor, as provas mais eficazes sao as comportamentais, que se referem
ao momento em que a pessoa sente a experiéncia em seu proprio corpo, e as visuais, que sdo
relativas a0 momento em que a pessoa V€ a acdo acontecer. Por isso, a filmagem de eventos
ou de acBes pode ser mais importante para a credibilidade de um documentério do que o
simples relato em uma entrevista, pois Rabiger (2005) acredita que, quando comparada com
as provas comportamentais ou visuais, a prova ou evidéncia da fala é a menos digna de
crédito.

Um outro aspecto comum em documentarios é o0 uso da montagem? de evidéncia®.
Ramos (2008) comenta que, enquanto os filmes de ficgdo normalmente se articulam
cronologicamente ou por meio de uma légica entre acontecimentos, os filmes documentario se
articulam na exposicéo logica de provas que atuam como argumentos para fortalecer o ponto
de vista, essa é a montagem de evidéncia. Por isso, no documentério, a cronologia ou a l6gica
entre espacgo e tempo podem ser deixadas de lados sem atrapalhar o sentido do filme. Nichols
(2013) ressalta que outro fator importante para fortalecer o ponto de vista, tal como o poder de
persuasdo do filme, ¢ a trilha sonora.

Em resumo, exatamente por trabalhar com um ponto de vista, 0 documentario nédo é
objetivo, mas sim subjetivo. Por isso, 0 objeto apresentado no filme ndo é apresentado em sua
completude, mas somente um ponto de vista dele. Entdo, palavras como verdade, objetividade

e realidade ndo podem ser usadas para definir o estilo do filme documentario.

2¢A definigdo técnica da montagem ¢ simples: trata-se de colar uns ap6s os outros, em uma ordem determinada,
fragmentos do filme, os planos, cujo comprimento foi igualmente determinado de antemdao” (AUMONT;
MARIE, 2007, p.195-196).

3"Em vez de organizar os cortes para dar a sensacdo de tempo e espago Unicos, unificados, em que seguimos as
acles dos personagens principais, a montagem de evidéncia organiza-os dentro da cena de modo que se dé a
impressdao de um argumento Unico, convincente, sustentado por légica” (NICHOLS, 2013, p.58).
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2.1.3 Roteiro e Documentario

Inicialmente, um documentario buscava pelo registro da realidade em seu estado
bruto. Para que isso acontecesse, era recomendado gravar seguindo um processo de filmagem
esponténea. Isso fez 0 uso de roteiro para guiar as filmagens de um documentario ndo so6 algo
dispensavel, mas também algo que "destruiria” a espontaneidade. Deve-Se gravar muitas
imagens para poder produzir um filme sem roteiro. E, entdo, o material total deve ser
analisado e organizado no processo de montagem. Nesse cenario, um documentario se torna
produto de um arduo trabalho da montagem. O filme s6 comegava a tomar alguma forma na
montagem. (PUCCINI, 2011).

Por isso, Puccini (2011) comenta que para fazer um documentario antigamente so era
necessario ligar a camera e ter uma "sensibilidade” do que gravar. Contudo, o autor ressalta
que diversos documentaristas e tedricos acreditam que a preparagdo também é importante. E
essa preparagdo pode ser trabalhada com o desenvolvimento de um roteiro de cinema, que é
uma forma de escrita dramaética que surgiu com "o aumento da metragem dos filmes (que
passam do formato curta-metragem ao longa-metragem) e o crescente dominio das técnicas
narrativas proprias do cinema" (PUCCINI, 2011, p.13).

Sobre gravar sem preparacdo ou roteiro, Rabiger (2005, p.59) expde: "Como acontece
com tudo, se ndo temos preparacdo suficiente, tudo nos surpreenderd, porque tudo tera o
mesmo valor. Terminamos filmando tudo o que se move e depois vamos para a sala de corte e
tentamos criar o formato do filme. E muito, muito dificil". Nesse cenario, com a consolidacéo
do cinema no mercado e o desenvolvimento de filmes mais complexos, foi necessario adotar
um modelo de escrita voltado para 0 meio audiovisual, e esse é o roteiro.

Comparato (2009, p.27) define roteiro basicamente como "forma escrita de qualquer
projeto audiovisual™. Ja Rodrigues (2007), define como:

Um roteiro é uma historia contada com imagens, expressas dramaticamente em uma
estrutura definida, com inicio, meio e fim, ndo necessariamente nessa ordem. Se, ao
lermos um roteiro, tivermos dificuldades em visualizar a cena, certamente ele tem
problemas. Um bom roteiro ndo é a Unica condicao para o planejamento eficiente do

tempo e do custo de filmagem, mas contribui para que o filme seja preparado de
modo mais adequado. (p.50)

Em documentarios, roteirizar significa recortar, selecionar e estruturar eventos dentro
de uma ordem que encontrard seu comeco e fim, o que torna mais facil saber o que gravar,
como agir e como visualizar o produto final de certa forma. Enquanto na ficgédo se tem

"controle" de tudo, no documentario esse controle vai sendo adquirido. Como mencionado
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anteriormente, sem o0 uso de roteiro, na montagem era adquirido o controle pelo filme. Por
isso, a escrita do roteiro nasce de um desejo pela montagem (pelo controle), o que faz do
roteiro um esforco importante para conseguir o controle. (PUCCINI, 2011).

No roteiro sdo feitas atividades como: escolha do tema (recorte da realidade),
definicdo de personagens e de vozes (enquadradas no recorte da realidade), escolha de
locagBes e de cenarios, definicdo de cenas®, elaboracio de planos de filmagem,
enquadramentos®, equipamentos e som. Contudo, é importante mencionar que o documentario
€ um género em que o imprevisto pode desempenhar um papel tdo importante quanto o do que
é previsto ou cuidadosamente planejado. Por isso, 0 roteiro ndo deve agir como uma amarra,
mas sim como um guia. (PUCCINI, 2011).

Além disso, Rabiger (2005) comenta que, quando se sabe o que se quer produzir ou
gravar, o roteiro é fundamental para conseguir atrair a atencdo do espectador, o que torna mais
Obvia a importancia do seu uso. Ainda sobre o assunto, Comparato (2009) ressalta:

E ilusdo pensar que o documentario ndo necessita de um trabalho profundo de
pesquisa, roteiros e documentacdo. O profissional, ou amador, deve ter
conhecimento exato do material que documentara. Também deve ter nog¢do das
capacidades audiovisuais que terd a sua disposicdo. Enfim atualmente serd muito

ingénuo aquele que sair com uma cdmera na mdo e uma ideia na cabega, sem um
plano predeterminado. (p.329)

No capitulo seguinte trataremos sobre as etapas de desenvolvimento do roteiro deste
projeto, bem como sobre a sua utilidade para a execugéo da producéo.

4 Cena ¢ “o lugar imaginario onde se desenrola a a¢io” (AUMONT; MARIE, 2007, p.45). E cena, também, “¢
um momento facilmente individualizavel da histdria contada (como a sequéncia)” (AUMONT; MARIE, 2007,
p.45). Por isso, 0 termo carrega dois sentidos principais no cinema: o de lugar e o de fracdo da historia.

5 “A nogao de quadro (moldura) era familiar a pintura, e a fotografia a havia prolongado, notadamente tornando
manifesta a relacdo entre o quadro do instantaneo e o olhar (do fotégrafo) que a foto traduz. Mas as palavras
“enquadrar” e “enquadramento” apareceram com o cinema, para designar o conjunto do processo, mental e
material, pelo qual se chega uma imagem que contém um certo campo visto de um certo angulo. [...] a palavra
“enquadramento” veio a designar valores topoldgicos ou expressivos do quadro” (AUMONT; MARIE, 2007,
p.98).
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2.2 Cultura Pop Japonesa

A segunda parte do referencial tedrico refere-se a tematica escolhida para o

documentario ao qual este trabalho discorre, a cultura pop japonesa.

2.2.1 Definicles e Histdria

O que seria essa cultura pop japonesa? Primeiramente vamos iniciar pela definicdo de
cultura. Thompson (2011) comenta sobre a existéncia de duas concepgOes de cultura:
descritiva e simbdlica. A descritiva define a cultura como um conjunto de valores, crencas,
costumes, convencdes, e habitos de um agrupamento, de uma sociedade especifica ou de um
periodo historico. Ja a concepcdo simbdlica descreve os fendbmenos culturais, que sao
fendmenos simbdlicos. Nesta concepcao a cultura é definida como 0 modo em que 0s seres
interpretam ou utilizam diversos simbolos consigo mesmos e com outras pessoas. Esses
simbolos podem ser textos, imagens, artefatos, linguagens, dentre outros.

A partir dessas concepcdes, Thompson (2011) desenvolve a concepc¢éo estrutural, que
fala 0 mesmo da cultura simbdlica, mas acrescenta que os fenémenos culturais estdo inseridos
em contextos sociais estruturados. Ou seja, 0 contexto social da pessoa também afeta 0 modo
como ela interage com as formas simbolicas. Por exemplo, o que um brasileiro pensa sobre o
arroz pode ser diferente do que o japonés pensa sobre o arroz. O mesmo objeto pode ser
interpretado e visto de formas diferentes, pois as pessoas vivem em contextos diferentes.

Em resumo, a cultura tem relacdo com as formas simbdlicas, como as coisas ganham
seus significados. Mas onde estariam estas formas simbdlicas? Elas podem ser encontradas
tanto em conversas com outras pessoas, transmitindo-se no boca-a-boca, como também pelos
meios de comunicacdo, que possuem tipos de transmissOes diversificados, pois cada meio de
comunicacgdo possui um funcionamento diferente. Por exemplo, ha meios de comunicacéo que
transmitem apenas formas sonoras (radio), outros que transmitem formas audiovisuais
(televiséo) e, ainda, outros que transmitem formas escritas (jornais ou livros).

Haja vista o desenvolvimento tecnoldgico, as formas simbdlicas adquiriram o
potencial de serem transmitidas para uma grande quantidade de pessoas a0 mesmo tempo
através dos meios de comunicacdo de massa, 0 que € mais eficiente do que uma transmissao
boca-a-boca. Nesse cenério, o conceito de comunicacdo de massa surge. Sobre isso,
Thompson (2011) diz:
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A comunicacgdo de massa &, certamente, uma questdo de tecnologia, de mecanismos
poderosos de producdo e transmissdo; mas, também, é uma questdo de formas
simbdlicas, de expressdes significativas de varios tipos, que sdo produzidas,
transmitidas e recebidas por meio de tecnologias desenvolvidas pela industria da
midia. Assim, a emergéncia e o desenvolvimento da comunicacdo de massa pode ser
vista como uma transformacéo fundamental e continua das maneiras como as formas
simbélicas sdo produzidas e circulam nas sociedades modernas. (p.167)

Entdo, as formas simbolicas, além de transmitidas, sdo produzidas por esses meios que
comunicam a diversas pessoas a0 mesmo tempo. Vale ressaltar que Thompson (2011) expde
que o termo “massa” deriva exatamente do fato de que as mensagens transmitidas pelas
industrias da midia tém o potencial de alcancar audiéncias relativamente amplas. Contudo,
estar ao alcance das pessoas ndo significa que todas elas recebem e assimilam de fato as
mensagens: "[...] o ponto importante sobre a comunicacdo de massa ndo € que um
determinado nimero ou propor¢do de pessoas receba os produtos, mas que os produtos estao,
em principio, disponiveis a uma pluralidade de receptores” (THOMPSON, 2011, p.287).

Um problema visto no termo “massa” pode ser encontrado no fato de que ele sugere
que as audiéncias sdo um amontoado indiferenciado e inerte de pessoas, uma massa de
pessoas. Porém, ao nos atentarmos a concepcao estrutural de cultura, as formas simbdlicas séo
transmitidas para pessoas especificas, cada uma com um contexto sécio-histérico especifico.
Por isso, cada pessoa interpreta as mensagens de uma forma diferente, relacionando-as com
aspectos do seu cotidiano ou da sua vivéncia especifica. Além disso, as pessoas recebem as
mensagens advindas destes meios de comunicagdo de massa com graus diferenciados de
concentracdo, o que pode também afetar a recepcao e interpretacdo das mensagens.

Dentre os diversos tipos de culturas que sdo transmitidas neste cenario descrito acima,
encontra-se a cultura pop, a qual é importante ser discutida antes de adentrar na cultura pop
japonesa. Sobre a cultura pop, Luyten (2005, p.7) discorre:

A palavra ‘pop’ provavelmente ¢ um dos termos mais bem-sucedidos nos Estados
Unidos durante os anos 60 e 70 e ficou relacionada especialmente & musica ouvida
pelos jovens - a pop music. Por outro lado, por meio das obras de arte de Roy
Lichtenstein, que se inspirou nas histérias em quadrinhos para suas pinturas, o termo
pop art passa a ser conhecido e traz sentido de que a arte também tende a seguir o

que é transmitido pelos meios de comunicacao e pela publicidade, além de se tornar
popular.

Entdo, o pop é um termo que abrange ndo s6 um estilo musical, mas também
producgdes advindas da midia ou que seguem o que € popular nos meios de comunicagédo e na

publicidade, relacionando-se a etimologia da palavra (pop vem de popular).
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E a cultura pop japonesa? Para poder dar inicio a discussdo relativa a cultura pop
japonesa, escolhemos primeiramente uma abordagem histérica, pois o cenério que precedeu é
importante para a formacéo dessa cultura.

O Japdo é um pais isolado, geogréafica e culturalmente. Tendo mais de dois mil anos de
realizacbes e de transformacbes, o Japdo possui uma grande histdria, que, todavia,
praticamente ndo tem relacdo com outras na¢des. O pais permaneceu mil e quinhentos anos
quase intocado, isso pode ser explicado pelo fato de que, de acordo com Sato (2005), o pais é
uma ilha. Além disso, a autora menciona:

Quando Marco Polo chegou a China, trouxe ao Ocidente informagcfes muito
superficiais sobre a existéncia de uma ilha com tesouros desconhecidos, que Kublai
Khan tentou conquistar com uma malsucedida investida naval, destruida em uma

tempestade com fortes ventos que deram origem a expressdo ‘camikase’ (SATO,
2005, p.28).

Por isso, além de ser uma ilha, a condi¢cdo geogréafica ao redor do pais tornava
complicada a aproximacao de transportes maritimos.

Além do isolamento por fatores geograficos, o Japao adotou uma politica isolacionista
apos ter se tornado possivel para estrangeiros adentrarem no territorio do pais por meio
maritimo. Contudo, o isolacionismo termina por volta de 1853 devido a politicas
estadunidenses, por meio do almirante Matthew Calbraith Perry, acompanhado por uma frota
de nove embarcacfes. Os estrangeiros chegaram ao pais desafiando a politica isolacionista
adotada e forcando o sistema, ja enfraquecido, a ser encerrado. Ainda, o0s estrangeiros fizeram
uma série de tratados com grandes poténcias estrangeiras serem assinados (INSTITUTO
ISHINDO, 2014).

Em sequéncia a isso, iniciou-se a Era Meiji, em homenagem ao Imperador Meiji,
guando o Japdo focou no desenvolvimento bélico e na alfabetiza¢do da populacdo. Sobre esse
periodo, Sato (2005, p. 28) expoe:

Com a Restauracdo Meiji, a necessidade de desenvolver a economia e a
industrializacdo do pais resultou na abertura dos portos e na receptividade a novas

tecnologias e influéncias culturais do exterior. Assim como ocorreu dois séculos e
meio antes, ndo demorou muito para que o Ocidente ‘redescobrisse’ o Japao.

Apbs algumas décadas, o Japao foi derrotado na segunda guerra mundial. Contudo,
apos esta derrota, Amaral e Duarte (2008) comentam que o pais focou na sua restauragéo,
optando pela industrializacdo ao invés do militarismo ou do belicismo. De acordo com as
autoras, essa escolha foi um dos fatores que levou o pais ao nivel de superpoténcia. Ao

alcancar melhores condicgdes, o Japdo comecou a produzir cultura de entretenimento, a qual
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possui tracos da cultura ocidental reinventados em sua propria cultura (que foi possivel por
causa do contato que o Japéo teve com culturas estrangeiras). Os aspectos da cultura ocidental
inseridas na cultura japonesa serdo discutidos mais adiante. Essa nova cultura que foi formada
construiu uma nova imagem do Japdo, sobre isso:
A imagem tradicional do Japao, ligada a ética do bushido, dos samurais e catanas,
quimonos de seda, gueixas, bonsais, templos e cerejeiras em flor, aos poucos foi
dando lugar a uma imagem mais moderna, porém ndo menos curiosa, de um pais
voltado a reconstrucdo do pos-guerra, cada vez mais ocidentalizado em sua forma,
mas revelando aspectos tdo antigos quanto os das imagens tradicionais. Ndo sdo
mais as gravuras ukiyo-e que passam essas imagens ao Ocidente, mas hist6rias em
quadrinhos com personagens caricatas, de corpos magros, olhos grandes e cabelos
espetados. Ndo sdo mais os filmes de Akira Kurosawa e seus cativantes épicos de
samurais e ronins, mas filmes de qualidade discutivel com monstros gigantescos

destruindo Tdquio, que ddo ao mundo ocidental uma curiosa amostra do que é
considerado popular nas salas do outro lado do mundo. (SATO, 2005, p.28)

A partir disso, a imagem do Japdo tradicional deu espago para um Japdo moderno. A
cultura pop japonesa refere-se as producdes deste Japdo moderno.

Sobre a modernidade, como ja antes discutido, Aradjo (2006) comenta que o termo
estd relacionado ao periodo europeu posterior a grandes movimentos que proporcionaram
transformacdes politicas, as quais proveram um novo modo de se pensar e de viver o social.
Por isso, ao falar de Japdo moderno, descrevemos o Japdo reinventado apds transformacdes
socio-politicas advindas do contato do pais com culturas estrangeiras. Acrescentando a
defini¢do de Aradjo (2006), tem-se a de Thompson (2011, p.167):

O que define nossa cultura como 'moderna’ é o fato de que a producdo e a circulagéo
das formas simbdlicas se tornaram, desde o fim do século XV, cada vez mais e de

uma forma irresistivel, parte de um processo de mercantilizacdo e transmissao que é,
agora, de carater global.

As producdes do Japdo moderno ndo eram somente uma demanda interna do pais.
Sato (2005) comenta que essas produgdes se tornaram material de exportagdo do Japéo para o
mundo. Os meios de comunicacdo de massa vao ter um papel importante na difusdo dessa
cultura pop japonesa.

Haja vista o advento dos meios de comunicacdo eletronicos e, em sequéncia, digitais,
0 acesso a outras culturas foi facilitado, o que tornou a gama de possibilidades para o
consumo simbdlico maior. Dias (2010, p.3) expde que "os atributos caracteristicos formadores
das identidades nacionais sofrem influéncia das consequéncias que o fenémeno de
globalizagdo tem gerado sobre o sistema de Estados nacionais existente”. Em meio a isso, a

formagéo de uma identidade nacional sofre influéncia de diversas culturas.
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Sato (2005) afirma que a televiséo foi 0 meio de comunicacéo pelo qual varios paises
do mundo tiveram acesso a cultura nipénica moderna, a qual chamamos de cultura pop
japonesa. Dentre esses paises, encontra-se o Brasil. Siqueira (2009) comenta que a televisao
estd na intimidade dos lares, independentemente da classe social. Por isso € um meio com o
potencial de alcancar uma grande quantia de espectadores. “Desde a década de 1960, os
brasileiros se acostumaram a assistir tokusatsu® e animes que eram exibidos por emissoras
como a Tupi, Bandeirantes, Manchete, Globo, SBT e Record” (SIQUEIRA, 2009, p.9).

2.2.2 Elementos da Cultura Pop Japonesa

Considerando que a cultura pop japonesa possui elementos inspirados em elementos
de outras localidades, resultando em uma cultura que é difundida para diversas regiées do
mundo, se tornando popular ndo sé no pais de origem, Canclini (1997, p.348) elucida:

Todas as artes se desenvolvem em relagdo com outras artes: o artesanato migra do
campo para a cidade; os filmes, os videos e cangdes que narram acontecimentos de

um povo sdo intercambiados com outros. Assim as culturas perdem a relagdo
exclusiva com seu territorio, mas ganham em comunicagdo e conhecimento.

Por isso, podemos ponderar que a cultura ndo esta presa a uma localidade especifica e
que a cultura pop japonesa € resultado de uma hibridizacao cultural. Através da incorporacao
de elementos culturais de outras localidades a cultura japonesa, desenvolveu-se uma nova
cultura.

Luyten (2005) comenta que a cultura pop japonesa aparece em diversas formas de
expressdo, por exemplo: “aspectos da musica popular (como enka), karaoké, videogames,
desenhos animados (animés’), filmes, novelas de TV, entre outras” (LUYTEN, 2005, p.8).
Esses diversos elementos sdo os que formam a cultura pop japonesa.

Mas, como as culturas externas afetaram as producfes japonesas? Por exemplo, em
relacdo aos quadrinhos japoneses (mangas), Barbosa (2005) exp6e que eles surgem a partir do
contato com a Inglaterra. Sobre isso:

Charles Wirgman, um inglés que havia trabalhado no Punch, cria, por volta de 1868,
0 Japan Punch, que trazia charges e cartuns com humor e irreveréncia. Dessa

6 Amaral e Duarte (2008) definem tokusatsus como séries ou filmes feitos para a televisio. De acordo com
Nagado (2007), o termo em traducdo literal significa efeitos especiais, por isso era um termo utilizado para
qualquer tipo de filme em que havia efeitos especiais. Porém, posteriormente a palavra passou a compreender
apenas os filmes ou os programas de TV live-action (com atores) que apresentam histdrias de monstros ou de
herois japoneses, tendo como exemplos famosos: Godzilla, Ultraman, Jaspion, Super Sentai e Kamen Rider.

7 As duas grafias (animé e anime) estdo corretas. Disponivel em:
<http://www.animatix.com.br/materias.php?cd_secao=42>. Acesso em: 30 nov. 2018.
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maneira, os japoneses entram no mundo dos quadrinhos, vendo um humor de forma
narrativa que ndo era a sua, mas que com 0 tempo conseguiram adaptar.
(BARBOSA, 2005, p.109)

Esse pode ter sido o primeiro quadrinho japonés, proveniente da primeira edi¢cdo do
Japan Punch, porém esses quadrinhos nédo tinham o formato nem a linguagem dos mangas que
conhecemos. Nagado (2007) afirma o manga s6 adquire a linguagem visual e narrativa, da
maneira em que é conhecido, nos anos de 1950 por meio de Osamu Tezuka, que é
considerado um divisor das guas tanto nos quadrinhos como na animacao.

A partir de suas producdes, Tezuka ndo so tornou o manga popular, como também
criou o estilo caracteristico dos quadrinhos japoneses, que é usado como base até hoje em dia.
Nagado (2007) e Sato (2005) comentam que Tezuka adquiriu o titulo de Deus do Manga.

Atraido pelos filmes de Chaplin e pelos desenhos animados da Disney, comecou a
desenhar ainda crian¢a, com a ambicdo de se tornar animador. Em 1947, Tezuka
entrou na Faculdade de Medicina de Osaka e a0 mesmo tempo iniciou uma carreira

como desenhista de mangd, uma vez que os estudos e as limitagcbes materiais e
financeiras ndo lhe permitiram se tornar animador. (SATO, 2005, p.33)

Um dos primeiros sucessos do mangaka® foi Shin Takarajima, A nova ilha do tesouro,
que é um storyboard de uma animacdo com baldes de falas e onomatopeias. Andrade (2016)
informa que essa técnica (0 storyboard) consiste no desenho de como seriam 0s
enguadramentos e as disposi¢oes dos objetos em uma cena. Basicamente, o storyboard é uma
versdo em quadrinhos de um produto audiovisual a ser produzido, servindo como um método
para auxiliar gravagéo de cenas.

Sato (2005) expde que Tezuka, ao utilizar a técnica do storyboard em sua animacao,
revolucionou os quadrinhos japoneses de forma ndo intencional. Isso porque o mangakéa
apenas objetivava contar uma historia de animagdo. “Sua frustracdo em ndo poder realizar o
desenho animado reverteu positivamente, trazendo ao manga técnicas copiadas do cinema,
ainda hoje muito utilizadas por todos os desenhistas” (SATO, 2005, p.33).

Além disso, Tezuka comegou com o famoso estilo de personagens com grandes e
brilhantes olhos. Nagado (2007) expde que esse estilo foi inspirado em Bambi (1942) e na
maquiagem do teatro tradicional japonés, Takarazuka®.

E interessante ressaltar que, para a formagio do conhecido visual dos personagens,

Tezuka se embasou tanto em um teatro tradicional de sua regido, como também num produto

8 Mangaka (i 5) significa cartunista, ou quadrinista, de mangas. Tradug&o nossa.

® “Fundado em 1914, inclui elementos derivados dos shows musicais, do cabuqui e do nd, cuja principal
caracteristicas € a presenca de mulheres interpretando papéis femininos e masculinos, o que influenciou de
maneira decisiva na constru¢do de heroinas de olhos grandes e brilhantes de Osamu Tezuka” (ANDRAUS, 2005,
p. 68).
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estrangeiro, criando algo novo como resultado. Isso € relacionavel a Canclini (1997), pois o
autor afirma que as culturas perdem a relacdo exclusiva com o seu territdrio originério.

Essa incorporacdo simbdlica de elementos de outras culturas ndo dissolve a cultura
nacional de cada pais, mas sim a hibridiza. Canclini (1997) chama o resultado disso de
culturas hibridas. “A modernizagdo diminui o papel do culto e do popular tradicionais no
conjunto do mercado simbolico, mas ndo os suprime. Redimensiona a arte e o folclore, o
saber académico e a cultura industrializada, sob condigdes relativamente semelhantes”
(CANCLINI, 1997, p.22).

Voltando a Osamu Tezuka, do mesmo modo que ele foi importante para 0s mangas,
ele também foi para os animés, animacGes japonesas. O mesmo visual que ele desenvolveu
nos mangas foi levado para os animés, o que tornou as midias semelhantes no visual dos
desenhos. Sato (2005, p.36) sobre o trabalho de Tezuka comenta: “A extensa obra de Tezuka,
que inclui milhares de personagens criadas para varios titulos s6 na area de quadrinhos,
também teve a mesma repercussdo na area de animacdo, onde produziu diversas series,
longas, curtas e experimentais”.

Uma outra inovacdo do mangaka foi a producdo de animés para o cinema, tendo
adultos como publico-alvo. Tanto os animés como 0s mangéas no Japao ndo sdo voltados
apenas para o publico infanto-juvenil, mas possuem producGes para toda a faixa-etaria da
populagdo. “Os autores japoneses sempre consideraram o manga como uma midia para todos,
criando uma imagem sem paralelos no Ocidente” (NAGADO, 2007, p.13). Sobre isso, Barral
(2000, p.120) também comenta:

Os estrangeiros que vdo ao Japdo pela primeira vez sempre se espantam de ver
adultos lerem no metr6 revistas de histdrias em quadrinhos, os mangas. No
Ocidente, a histéria em quadrinhos é muitas vezes considerada um passatempo
menor, permitindo as criangas e aos adolescentes, mas em nenhum caso digno de
adultos. No Japdo, ao contrario, a histéria em quadrinhos é um género para todos;
em 1997 gerava 21,6% do nimero total de neg6cios editoriais e representava, em
volume, 37% de todas as publicacdes japoneses. Ha mais de 270 periodicos de

histérias em quadrinhos em circulagdo, dos quais 75% (em nimero de titulos)
destinam-se a leitores adolescentes ou adultos.

Por isso 0 mercado da cultura pop japonesa ndo esté destinado apenas a criangas, mas
a uma gama diversificada de faixa-etarias. Pode-se afirmar que dentro da propria cultura

moderna niponica ha segmentacdes.
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2.2.3 Cultura Pop Japonesa no Brasil

Como ja discutido, com a globalizacdo e os meios de comunicagdo de massa se torna
possivel o acesso de diversas formas simbdlicas dos locais mais longinquos do planeta. Nesse
cenario, a cultura pop japonesa chega ao Brasil, formando os otakus.

Antes de ter seu significado vinculado a cultura pop japonesa, otaku tinha dois
significados. Sobre isso, Barral (2000, p.25) explica:

Em japonés, o termo otaku possui dois significados primordiais, que ja existiam na
lingua antes do aparecimento do fendmeno em si. O primeiro corresponde a leitura
de um dos caracteres japoneses utilizados para designar a habitagdo, o lugar onde
vive. O segundo significado da palavra é uma extenséo do primeiro sentido: é um
tratamento impessoal de distanciamento que os japoneses utilizam quando precisam
dirigir-se a alguém sem, contudo, desejar aprofundar a relagdo travada. E uma forma
de tratamento de vizinhanga, como na Franga se dirige a um agougueiro ou a um

policial. Otaku ¢ “em casa”, como quando dizemos: “Dé lembrangas em casa!”, ou:
“Em casa vai tudo bem?”.

Barral (2000) acrescenta que o termo otaku foi utilizado para representar uma nova
juventude que surgia no Japdo. Isso porque o termo contém, na mesma palavra, duas
caracteristicas relativas a esse grupo: aversdo por aprofundar relacdes pessoais e a preferéncia
por continuar em casa.

Siqueira (2009) comenta que a juventude otaku japonesa era fanatica, antissocial,
prefere manter relacbes com personagens ficticios a pessoas reais e constréi qualquer tipo de
relacdo social preferencialmente por meio de computadores, internet ou jogos digitais. Por
isso, a autora comenta que no Japdo poucos (ou quase ninguém) se consideram otaku,
exatamente por sentir vergonha dessa rotulacéo.

Todavia, ao chegar ao Brasil, 0 termo passa a representar a juventude que aprecia a
cultura pop japonesa. Sobre isso, Nagado (2005, p.55):

No Brasil, por forca das revistas especializadas, o termo otaku se espalhou
rapidamente entre os fas como sindnimo de colecionador de mangas e animés. Aqui
existem os otakus classicos, mas eles séo raros. Ao longo do tempo, o termo otaku
no Brgsil gz_mflou outro significado, aplicando-se apenas aos fas mais entusiastas de
manga e anime.

O significado original da palavra s6 chegou a ser de entendimento do povo, quando os
jovens brasileiros comecaram a manter contato com a lingua japonesa por meio de cursos.
Porém, o termo continuou a ser utilizado para os admiradores da cultura pop japonesa.
Siqueira (2009) os denominou como otakus a brasileira. Por isso, a palavra sofreu uma

adaptacdo em territdrio brasileiro. 1sso pode ser relacionado a Thompson (2011, p.225):
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A transmissdo de uma forma simbolica implica necessariamente o desligamento
dessa forma, em varios graus, do contexto de sua produgdo: ela é distanciada de seu
contexto, tanto espacial como temporalmente, e inserida em novos contextos que
podem ser localizados em diferentes tempos e locais.

Ao ser transmitida, a forma simbolica pode adquirir outras interpretacfes, pois as
pessoas que irdo receber a mensagem estdo em contextos diferentes. Enquanto o otaku
japonés ¢ caracterizado pela antissociabilidade e pelo fato de manter suas poucas relacoes
sociais por meio de computadores ou aparelhos eletronicos, o otaku brasileiro é diferente,
apesar de ser notdrio o aumento da sociabilidade por aparelhos eletrénicos no Brasil.

Cavalcante (2008) cita que os otakus brasileiros possuem de fato uma forte influéncia
tecnoldgica, mas eles ndo estdo presos apenas ao on-line, pois eles estdo frequentemente
marcando encontros e frequentando eventos.

O agrupamento otaku brasileiro pode ser denominado como cena otaku, tendo como
base o conceito de cena de Straw (2012, p.9), que define “cena como as esferas circunscritas
de sociabilidade, criatividade e conexao que tomam forma em torno de certos tipos de objetos
culturais no transcurso da vida desses objetos”. Esse conceito de cena fala sobre toda essa
sociabilidade e interacdo que surge ao redor de algum objeto cultural. Ou seja, 0 termo cena
otaku ndo s significa ser otaku, mas também abrange a maneira como o otaku sociabiliza
com outros otakus, interage com elementos da cultura pop japonesa e cria ou produz materiais
com base nesses elementos.

O processo de formacao de agrupamentos (no mesmo estilo que o agrupamento otaku)
sdo chamados por Maffesoli (2010) de neotribalismo. Essas novas tribos (tribos da
modernidade ou tribos urbanas) sdo formadas por pessoas que possuem um gosto em comum.
Por isso, pode-se dizer que o conceito de cena de Straw (2012) tem semelhancas e relacéo
com o conceito de tribos urbanas de Maffesoli (2010).

Straw (2012) comenta sobre aspectos como teatralidade publica e visibilidade da
cultura urbana estarem inclusos ao conceito de cena. Ou seja, uma cena possui aspectos que a
caracteriza e diferencia de outra cena através de a¢des ou aparéncias. 1sso vai ao encontro de
Maffesoli (2010), que afirma que, além de comunicar, a aparéncia ¢é fator de agregagao: “Nao
se trata de aborda-la aqui enquanto tal, mas apenas de indicar, rapidamente, que ela é vetor de
agregacdo. No sentido indicado acima, a estética € um meio de experimentar, de sentir em
comum e &, também, um meio de reconhecer-se” (MAFFESOLI, 2010, p.133-134).

E importante ressaltar que quando utilizamos a palavra aparéncia, ndo estamos
discorrendo somente sobre a maneira de se vestir, mas também sobre o modo de agir e até

mesmo falar. Sobre isso, Cavalcante (2008, p.111) aponta:
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Embora subculturas ndo sejam compostas primordialmente por seus estilos de roupa,
o indicio mais visivel de se conhecer um punk, um gético, um otaku, um emo séo
suas vestimentas. H4, porém, uma ressalva para que se evite tomar a roupa como
definidor prioritdrio de um estilo de uma subcultura. Estas sdo mais bem
caracterizadas especialmente por maneiras de encarar o mundo e por certas atitudes
especificas que as distinguem de outra, e que ndo dizem respeito apenas ao modo de
vestir.

A partir disso, é possivel inferir que as pessoas presentes nas cenas ou nas tribos
urbanas buscam a acentuacdo das caracteristicas relativas a aparéncia de seu grupo para
fortalecer a imagem do préprio grupo e, também, comunicar que um grupo é diferente em
relacdo ao outro.

Dentre as maneiras para alcancar essa afirmacao e diferenciacdo do grupo, as pessoas
se utilizam da vestimenta. Borelli, Rocha e Oliveira (2009) apontam a moda como exemplo
chave de comunicacdo dessas pessoas. Por exemplo, Macedo (2016) comenta que alguns
otakus possuem um estilo de vestimenta especifico, com roupas que apresentam personagens
das animacdes japonesas e com acessorios relacionados as producées da cultura pop japonesa.
Além disso, o agrupamento também se utiliza de girias e frases que séo apenas do grupo, ou
seja, sO quem faz parte entende.

Por isso, pode-se afirmar que escolher um estilo de vestimenta em detrimento de outro
é uma forma de expor a que agrupamento uma pessoa pertence e, também, a que agrupamento
néo pertence. A escolha de um estilo de roupa carrega uma forma de posicionamento.

As cenas ou as tribos urbanas ndo devem ser vistas como fendémenos isolados, pois o
contato com a diversidade de agrupamentos é importante para o fortalecimento da imagem
tanto do individuo como do grupo. Sem o contato com o outro, o fortalecimento e a
reafirmacdo podem se tornar inviaveis. Straw (2012) comenta que as cenas podem ser vistas
como fendbmenos urbanos que, na medida em que interagem com outras cenas urbanas,
produzem as texturas complexas da cultura moderna das cidades. O contato e interagdo entre
as cenas sdo importantes para a construgdo e desenvolvimento das culturas modernas.

Straw (2012) também expde que todo mundo, em algum momento da vida, ja entrou
em alguma cena. Porém, isso ndo significa que quem entra em alguma cena ou tribo esta
fadado a permanecer para sempre nela. Quem somos ndo é fixo, mas sim volatil. Sobre isso,
Borelli, Rocha e Oliveira (2009, p. 98) acreditam que, “como0 na modernidade as identidades
sdo moveis, multiplas e volateis, € possivel distanciar-se da tradicdo e eleger, entre varias
possibilidades, outras novas e valiosas, ofertadas no cenario cultural”.

Ao adentrar na cena otaku, encontramos os cosplayers. O termo cosplay € uma

abreviacdo de costume play, que Siqueira (2009) traduz como roupa de brincar. Nunes (2012)
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comenta que a pratica cosplay chega ao Japao por volta de 1980, tornando-se expressiva entre

0s jovens do pais. Em relacdo aos cosplayers na juventude otaku, Nunes (2012, p.82) expde:
Os cosplayers se vestem e atuam conforme as personagens de mangas - historias em
quadrinhos impressas em papel jornal, em preto e branco, que podem ser,
posteriormente, animadas para videos (OVAs — Original Video Animation) e para a
tevé sob a denominacdo de animés. Tokusatsus — filmes de efeitos especiais cujos

protagonistas sdo monstros e/ou super-herdis — servem também como inspiragdo
para os cosplayers.

Sobre a prética cosplay no territorio brasileiro, Siqueira (2009) aponta a promocao dos
eventos de cultura nipdnica como difusores da pratica. Diferentemente de apenas se fantasiar,
Amaral e Duarte (2008, p.274) frisam que para ser um cosplay, a teatralidade é necessaria:
“Os sujeitos constroem suas vestimentas € encarnam em seus comportamentos atitudes
apresentadas pelo personagem da tela”.

Em concursos, ndo s6 a roupa e as armas produzidas para a fantasia séo avaliadas, mas
também se avalia a performance como um todo. O cosplay busca falar e agir de maneira igual
ao personagem selecionado. “Em concursos, ndo basta desfilar vestido a carater, mas
reproduzir as falas e os gestos do personagem idolatrado, vivenciando um pouco de sua
realidade imaginaria” (NAGADO, 2005, p.56). E importante ressaltar que, no Brasil, 0
cosplay € visto sobretudo em eventos. Ndo é comum as pessoas, em seu cotidiano, sairem
fantasiadas.

Em eventos da cultura pop japonesa, que acontecem no Brasil, ocorrem diversas
atragoes: “feiras de mangas e fanzines; palestras com pesquisadores; dubladores e desenhistas;
concursos de fantasia; karaoké; mesas de RPG; torneios de games; exposi¢des de desenhos”
(NAGADO, 2005, p.56). Esse repertorio continua a crescer e, por meio desses eventos, a cena
otaku vem ganhando mais espaco na midia. Nagado (2005, p.56) ainda relaciona, tendo base
0s eventos brasileiros, o otaku brasileiro ao otaku japonés:

Por uma questdo cultural brasileira, ha pouco espaco para o otaku classico. O
publico brasileiro é formado por muitas garotas e casais de namorados otakus, o que
seria uma contradi¢do no Japdo. Muito mais soltos, entusiastas e barulhentos do que
suas contrapartes orientais, os fas brasileiros se acotovelam por um autdgrafo de seu
dublador preferido, pulam ouvindo anime songs como se estivessem em um show de

rock e promovem uma confraternizacdo bem brasileira, que certamente, estdo
distantes do fanatismo solitario e isolado presente em muitos otakus japoneses.

Os encontros de otakus no Ceara ndo se resumem apenas ao Sana, que é um dos mais
expressivos. Observamos a existéncia de eventos como Anime Master, Sertdo Otaku,

Expoanime, Animakai, Mega Amostra de Animes Tenshi’s Soul (MAATS) e Anime Campus.
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Além disso, como j& mencionado, a cultura pop japonesa entrou em contato com 0s
brasileiros desde os anos 1960, 0 que torna o agrupamento otaku bem diversificado, podendo
até ser segmentado de diversas formas seja geracdes (Siqueira (2009) os dividiu em cinco
geracOes) ou mesmo por predilecdes (os mangas e animés podem ser divididos em diversas
categorias, pois sdo destinados para diversos publicos).

Em adicédo a isso, com o surgimento da internet, se tornou possivel para o usuério ser
produtor de conteddo. Por exemplo, por meio de redes sociais, 0s otakus puderam
compartilhar conteddos autorais ou baseados nas producdes da cultura pop nipdnica (AMVS,
fanfics), agindo como difusores da propria cultura otaku. Os eventos também podem ser
analisados como um tipo de producéo advinda dos fas (o0 Sana foi desenvolvido por fas),
assim como diversas palestras e workshops. Haja vista esse cenario, € notavel que ha uma
parcela de pessoas que transformaram seu apreco pela cultura pop japonesa em algo
profissional. (MACEDO, 2016).

Tudo isso aponta para 0 quanto o contato com essa cultura externa pode ter impactado

na vida de varias pessoas.
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3 O PASSO-A-PASSO DO FORTALEZA OTAKU

Neste capitulo, sera apresentado o processo de desenvolvimento para a producdo do
“Fortaleza Otaku”. O padrdo para producdo adotado foi o das trés etapas, comumente
utilizada em produgdes audiovisuais: pré-producdo, producdo e poOs-producdo.

O capitulo esté dividido em dois momentos. O primeiro momento, o tedrico, estd na
introducdo dos tdpicos, onde é apresentada e definida cada uma dessas trés etapas das
producdes audiovisuais, utilizando principalmente Puccini (2011) como base. Ja no segundo
momento, o pratico, que esta contido nos subtdpicos de cada topico, € apresentado o processo
do desenvolvimento especificamente do documentario “Fortaleza Otaku”.

3.1 Pré-Producao

Na etapa de pré-producdo, a primeira etapa do desenvolvimento de um produto
audiovisual, é desenvolvido um projeto do produto. Dentro deste projeto, o roteiro pode ser
adicionado.

Puccini (2011) divide essa etapa em cinco fases menores. A primeira € a escrita da
proposta, que pode servir como cartéo de visita do realizador (ou cineasta) a ser apresentado a
qguem pode financiar ou apoiar o projeto.

Na proposta sdo informados aspectos como: titulo, assunto do documentéario, duracéo,
justificativa do assunto, estratégia de abordagem, cronograma, or¢camento, publico alvo e
anexos (material para enriquecer a proposta e para ajudar a vender a ideia). Ainda sobre a
proposta, Rabiger (2005, p.60) comenta: "Se conseguimos atrair um publico, se conseguimos
despertar o interesse de um publico a partir de uma descricao simples, este é o0 primeiro passo
para a realizacdo de um bom filme".

Apdls a proposta ser aceita, entra-se na fase de pesquisa, mas vale ressaltar que a
propria proposta surge como resultado de uma primeira etapa de pesquisa. Puccini (2011)
comenta que nessa etapa é levantado tudo o que for possivel em relagdo ao tema (materiais de
arquivo, fotos, filmes, arquivos sonoros) e, também, busca-se a permissdo para 0 uso desse
material levantado.

Além disso, também podem ser feitas pré-entrevistas com os envolvidos (que ajuda a
obter mais informacGes sobre o tema e a relaxar o entrevistado) e podem ser feitas visitas aos
locais de filmagem (para checar iluminacéo e captacdo de som nos ambientes). Tudo isso é

feito para uma melhor preparacgéo para o dia de gravacao.
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A fase seguinte é a da definicdo do argumento, o qual, de acordo com Comparato
(2009), informa ndo so a historia do que vai ser produzido, mas também informa: o tema, a
localizagdo da filmagem, o tempo historico e o perfil dos personagens. Além disso, no
argumento o documentario € estruturado. Em outras palavras, sdo organizadas as cenas e
sequéncias'® na ordem em que devem acontecer (inicio, meio e fim). Rodrigues (2007)
comenta que apesar de o argumento possuir as acoes definidas em cenas e sequéncias, ele ndo
se utiliza do dialogo.

Em seguida, Puccini (2011) comenta que é iniciada a fase do tratamento, onde, usando
a proposta, o documentarista deve reestrutura-la acrescentando um sequenciamento das cenas
junto de uma descricdo de cada uma delas. No tratamento também € informado o que sera
visto e ouvido em tela, além de ser fornecido informacdes e descricbes dos personagens.
Comparato (2009) comenta que o tratamento acontece quando o trabalho € aceito e ja esta a
caminho de uma realizagdo iminente.

Ao final, na ultima fase, sdo produzidos dois roteiros: literario e técnico. O roteiro
literdrio, de acordo com Rodrigues (2007) é feito a partir do tratamento, acrescentando
descricBes necessarias como: personagens em cena, movimentacGes de personagens e
didlogos. Este roteiro, ndo possui as indicagdes de planos e pode servir como base para o
orcamento inicial do projeto final.

Ja o roteiro técnico, como menciona Rodrigues (2007), € feito a partir da decupagem?!!
das cenas do roteiro literario em planos*? e em enquadramentos. Nesse roteiro também se
acrescentam o0s movimentos de camera, que servirdo para o assistente de direcdo fazer a
andlise técnica e para o diretor de producdo fazer o orcamento final. Por ter todas essas
informacdes técnicas de planos e movimentacOes de camera, esse roteiro seré guia de trabalho
da equipe técnica nas gravacbes. A Figura 1 apresenta um fluxograma dessas cinco fases

citadas por Puccini (2011).

10 “Em um sentido quase intercambidvel com o da cena, a sequéncia é, antes de tudo, um momento facilmente
isolavel da historia contada por um filme: um sequenciamento de acontecimentos, em varios planos, cujo
conjunto ¢ fortemente unitario” (AUMONT; MARIE, 2007, p.268).

11 A decupagem "designa, entdo, de modo mais metaférico, a estrutura do filme como seguimento de planos e de
sequéncias, tal como o espectador atento pode perceber” (AUMONT; MARIE, 2007, p.71).

2.0 plano no cinema pode ter dois sentidos: “Em certo numero de expressdes, a palavra ‘plano’ é considerada
substituto aproximativo de ‘quadro’ ou ‘enquadramento’. E o caso em todo o vocabulario da escola de planos
[...] Por extensdo, a palavra chegou a designar uma imagem filmica unitaria, tal como percebida no filme
projetado” (AUMONT; MARIE, 2007, p.230).
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Figura 1 — Fases da Pré-Producéo de acordo com Puccini (2011)
Pre-Producgao

Puccini(2011)

|’ Proposta

|

|§ Pesquisa

|

Argumento

| Tratamento

| Roteiro Literario e Técnico

Fonte: O Autor

3.1.1 Projeto do Fortaleza Otaku a partir do DOCTV IV

O DOCTV?® foi criado em 2003 como uma politica da Secretaria do Audiovisual do
Ministério da Cultura com o objetivo de estimular a producdo de documentérios, agindo,
também, com o intuito de criar ambientes de mercado e de participar da formacdo de
profissionais na area. Para tanto, o programa ofereceu uma série de oficinas para dar suporte
aos processos de desenvolvimentos e, em seguida, exibiu os documentarios produzidos com o
auxilio deles.

Na quarta edicdo do DOCTYV, foi produzido o Manual Didatico da Oficina para
Formatacdo de Projetos do DOCTV IV, que apresenta uma modelo de desenvolvimento
para projetos de documentarios. As cinco fases que Puccini (2011) expde para a etapa de pré-
producéo podem ser aplicadas neste modelo. Tendo tudo isso em vista, este foi adotado para o
desenvolvimento do projeto do “Fortaleza Otaku”.

O modelo é composto por 5 tdpicos obrigatorios. Esses 5 topicos serdo apresentados,
seguidos de um resumo do que foi preenchido. O modelo preenchido em sua totalidade pode

ser encontrado no Apéndice A deste relatorio.

13 Disponivel em: <http://www.cultura.gov.br/programas8/-/asset_publisher/QTN9rjJEc1bg/content/iv-doctv-
221792/10889>. Acesso em: 30 nov. 2018.
14 Disponivel em:_<http://www.agencia.ufpb.br/doctv/Manual.pdf.> Acesso em: 21 mar. 2018.



http://www.cultura.gov.br/programas8/-/asset_publisher/QTN9rjJEc1bg/content/iv-doctv-221792/10889
http://www.cultura.gov.br/programas8/-/asset_publisher/QTN9rjJEc1bg/content/iv-doctv-221792/10889
http://www.agencia.ufpb.br/doctv/Manual.pdf
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3.1.1.1 Visao Original

O primeiro topico € denominado visdo original, onde pode ser descrito qual a visao
original para objeto que sera abordado no documentario.

A visdo original tracada para o filme, como ja mencionado anteriormente, aborda a
cena otaku brasileira, especificamente a de Fortaleza. Considerando que o material
audiovisual sobre a cena otaku brasileira estd principalmente em reportagens, que seguem
uma abordagem que Nichols (2013) chama de "Eu falo deles para vocés", o otaku €
apresentado por alguém que esta exterior ao agrupamento. Nichols (2013) comenta que esta
abordagem pode parecer ndo representativa para o grupo que foi entrevistado e, muitas vezes,
carregar uma visao estereotipada.

Para uma representacdo mais consistente e adequada, foi aplicada a abordagem de
Nichols (2013): "Eu falo (nds falamos) de nds para vocés". Dessa forma, 0os personagens
possuem a voz para Se apresentarem e para representarem o universo deles. Isso foi facilitado
pelo fato do autor desse projeto se considerar parte do agrupamento otaku, estando, entao,
contido dentro do universo abordado.

Essa abordagem pode trazer uma visdo diferenciada. Por exemplo, seguindo uma
abordagem nesse estilo, os detentos do Carandiru, com seus "autorretratos”, apresentaram um
Carandiru mais cotidiano, menos exotico e menos violento do que poderiamos representar

com nossa Vvisdo exterior a esse universo (LINS; MESQUITA, 2008).

3.1.1.2 Proposta de Documentario

No segundo tdpico, proposta de documentario, descreve-se a ideia audiovisual como
uma proposta formal do filme.

O “Fortaleza Otaku”, através das narrativas dos personagens e de imagens de arquivo,
objetiva apresentar a cultura pop japonesa, sua relacdo com a cidade de Fortaleza e o quanto
ela foi importante na vida dos personagens. Por isso, foi proposta uma abordagem que
abrangesse a visdo de uma diversificada gama de otakus, pois ha diversas subdivisdes e

aspectos diferenciais dentro do agrupamento a serem mostrados.
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3.1.1.3 Eleigéo e Descrigao dos Objetos

O terceiro topico é a eleicdo e descricdo dos objetos. Neste tdpico devem ser
apontados as pessoas, objetos e lugares que serdo abordados no produto audiovisual.

As pessoas abordadas listadas no documento, encontram-se os otakus, que podem ser
subdivididos em 6 tipos de personagens: otaku regular, cosplay, gamer®®, professor de
japonés, profissional e produtor.

O profissional refere-se ao otaku que teve sua escolha profissional relacionada ao
apreco pela cultura pop japonesa. J& o produtor refere-se ao otaku que tenha produzido algo
relacionado a cultura pop japonesa, por exemplo: fansub (legendar episddios), scanlation
(traduzir mangas), AMV (Videos musicais com imagens de animes) ou fanfics (Historias
baseadas em animes). Além dos otakus, o outro agrupamento de personagens que foi listado é
o de difusores da cultura pop japonesa, o qual refere-se aos vendedores, aos dubladores e as
bandas musicais, por exemplo.

Os objetos listados, encontram-se 0s proprios elementos da cultura pop japonesa
(animés, mangas, produtos vendidos em eventos e performances musicais ou teatrais). Além
disso, foram listadas as imagens de arquivo, por exemplo: imagens antigas dos eventos,
reportagens em Fortaleza e imagens antigas dos entrevistados.

Os ambientes de gravacdo, dentre os listados no modelo encontram-se: Centro de
Eventos de Fortaleza (onde acontece o Sana, evento da cultura pop japonesa), Centro de
Humanidades da Universidade Estadual do Ceara (onde um curso de japonés acontece), Bloco
do Curso de Sistemas e Midias Digitais da Universidade Federal do Ceard (que possui uma
ambientacdo relacionavel ao universo da cultura pop japonesa) e o Estidio Daniel Brandao
(onde é ofertado um curso de mangd). A casa de algum entrevistado também pode entrar

nessa lista.
3.1.1.4 Eleicao e Justificativa para as Estratégias de Abordagem
O quarto tépico do modelo, eleicdo e justificativa para as estratégias de abordagem,

apresenta qual a abordagem para cada um dos objetos eleitos no terceiro topico. No projeto,

listou-se sete estratégias a serem aplicadas.

15 Termo vem do inglés. Designa pessoas que gostam muito de videogames. Tradug&o nossa.
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A primeira estratégia é a pré-entrevista, que foi utilizada para conhecer e conversar
com os entrevistados convidados com antecedéncia.

A segunda estratégia sdo as entrevistas em si, que foi o procedimento geral para as
pessoas que participaram do documentario.

E importante ressaltar que as entrevistas sdo fundamentais para este documentario, até
porque, na abordagem adotada, os personagens tém a voz. Além disso, a narrativa dos
personagens € importante para poder tracar a linha da histéria do documentario. Lins e
Mesquita (2008) comentam que as falas dos entrevistados sdo consideradas, pelo espectador,
um exemplo de um argumento que o filme deseja transparecer. Ou seja, 0 que 0 entrevistado
tem a dizer pode convencer o espectador a aceitar um ponto de vista, fortalecendo a retérica
do filme.

Contudo, o uso excessivo de entrevistas no filme pode trazer consequéncias negativas.
Dentre essas consequéncias, Lins e Mesquita (2008) listam: a forca do 'verbalizavel', a
repeticdo de um mesmo enquadramento e a falta de interacdo entre personagens. Por isso,
também foram adotados outros tipos de abordagens.

A terceira abordagem escolhida é a de adquirir as permissfes de uso para as imagens
selecionadas (que ndo sdo nossas) e para as imagens gravadas dos entrevistados.

A quarta ¢ a de tratamento das imagens de arquivo para poderem ser bem visualizadas
no documentario, pois estas imagens poderiam estar envelhecidas ou com ruidos.

A quinta abordagem é a encenacéo, a qual pretendeu-se aplicar somente com alguns
entrevistados especificos. Os personagens escolhidos para essa sdo 0s cosplayers, 0s
profissionais, os gamers, os produtores e 0s professores de japonés.

A sexta abordagem €é a filmagem dos ambientes escolhidos para a gravagdo, como
forma de gerar imagens de apoio.

A sétima (e ultima) abordagem € a filmagem do show e de palestras no Sana, para

mostrar como o publico se relaciona com os artistas convidados para eventos.

3.1.1.5 Sugestao de Estrutura

O quinto (e altimo) topico do Manual do DOCTYV IV € a sugestéo de estrutura. Neste
topico é feito o sequenciamento de cenas do produto audiovisual, proporcionando um roteiro
de como o documentario podera ser estruturado. Esse roteiro gerado nesse ultimo tdpico foi

utilizado como base tanto para a gravacdo, como também para a edi¢do do filme.
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A Figura 2 apresenta um fluxograma para uma melhor visualizacdo das etapas do
projeto de documentério do DOCTV IV. No préximo tdpico serd apresentado o roteiro

gerado, que foi a primeira estrutura sugerida para 0 documentario.

Figura 2 — Tépicos do Projeto de Documentario do DOCTV IV

Projeto de Documentario
DOCTV IV

[ Viséo Original ]

[ Proposta de Documentério J

(" Eleigfio & Descriciio dos |
Objetos

. A

fEIeiqéo e Justificativa para as ..
Estratégias de Abordagem

Sugestio de Estrutura do
Documentario

Fonte: O Autor

3.1.2 Estrutura do Documentario

Para que fosse possivel criar uma estrutura do documentério, foi realizada uma
pesquisa sobre o que ja foi feito a respeito do tema, Marconi e Lakatos (2003, p.186)
comentam que esse tipo de pesquisa serve “como primeiro passo, para se saber em que estado
se encontra atualmente o problema, que trabalhos ja foram realizados a respeito e quais séo as
opinides reinantes sobre o assunto”.

Por isso, além de ver reportagens a respeito do tema, foram analisados documentérios
que abordam a cultura pop japonesa e o0 universo otaku. Esses filmes foram: True Otaku
(2011), Otaku (1994) e Otaku no Video (1991). Por meio desses filmes, foi possivel saber o
que ja foi feito no cinema na mesma tematica que objetivamos trabalhar, tal como 0 modo que
esses filmes abordaram a temética. Por meio da andlise desses filmes, mais dados e
abordagens sobre o formato (documentario) e a tematica (cultura pop japonesa) puderam ser
obtidos.

Ainda, também foram analisados documentarios que ndo falavam sobre cultura pop
japonesa, mas que possuiam um estilo vivido e animado, que poderia ser utilizado como

inspiracdo. Dentre esses filmes estdo Indie Game (2012) e Free to Play (2014).
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Ao juntar a pesquisa com o que ja foi preenchido no Manual do DOCTV 1V, a
estrutura do “Fortaleza Otaku” (ou o sequenciamento das cenas) foi produzida.

Field (2009) e Puccini (2011) comentam que a estrutura de um filme pode ser
dividida em trés grandes partes: comeco, meio e fim. Em relacdo ao “Fortaleza Otaku”,
dividiu-se a estrutura total em sete blocos, como pode ser visto na Figura 3. Entre os blocos
foram preparados alguns interludios, que sdo alguns momentos de descontracdo, com o intuito
de relaxar e de manter a atencdo do espectador e, também, de apresentar fatos interessantes
em relacdo a cultura pop japonesa de forma diferente a das entrevistas “formais”.

A seguir, sera apresentado cada um desses blocos do roteiro preparado, porém esse
roteiro pode ser visto em sua totalidade no Apéndice B desde relatdrio.

Figura 3 — Estrutura do Documentario

ESTRUTURA DO

BLOCO 1 . BLOCO2 | BLOCO 3
Cultura Pop Japonesa Inféncia Otaku Produtor
( Interlidio 1: ) ( Interladio 2: '
| Criancas . Melhor Animé ou Manga
BLOCO 6 BLOCO S BLOCO 4 .
Evento '—‘ Cosplay Profissionalismo
Interladio 4: | . Interladio 3:
A Fila | ‘ Dicas de Cosplay ‘

| BLOCO 7 |
Encerramento

Fonte: Propria (2018)

3.1.2.1 Primeiro Bloco

O primeiro bloco representa o "comego" que Field (2009) e Puccini (2011)
apresentaram. Sobre o comeco, Field (2009) expde que 0 autor possui dez minutos para
apresentar a historia e prender o espectador, pois uma pessoa leva, normalmente, dez minutos

para determinar, consciente ou inconscientemente, se gosta do filme ou néo. Em casos de
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documentarios, Puccini (2011) comenta que no comego deve-se expor 0 tema, apresentar
pessoas envolvidas e o que for importante saber para entender a historia.

O primeiro bloco do “Fortaleza Otaku” foi denominado Cultura Pop Japonesa. Neste
bloco apresentam-se alguns termos e os elementos da cultura pop japonesa, servindo como
uma apresentacdo geral da temética. Além disso, 0s personagens principais do filme sdo
apresentados.

3.1.2.2 Segundo Bloco

O meio da histéria, para Puccini (2011), é o momento em que a histéria se desenvolve.
Na estrutura tracada para o “Fortaleza Otaku™, o meio esta dividido em cinco blocos, com
alguns interludios entre os blocos.

O segundo bloco foi nomeado Infancia, pois € 0 momento onde os entrevistados
expdem como aconteceu o0 primeiro contato deles com a cultura pop japonesa e como pode ser

caracterizada essa fase de primeiro contato com o universo otaku.

3.1.2.3 Terceiro Bloco

O terceiro bloco é o Otaku produtor, representando a adolescéncia dos entrevistados.
O objetivo desse bloco é de apresentar o otaku como produtor e difusor de contetdo e ndo s6
como um receptor passivo. Os entrevistados que produziram fanfics e AMVs ou fizeram parte
de fansub ou scanlation expdem o que sdo cada um desses termos e como foi fazer parte

dessas atividades.

3.1.2.4 Quarto Bloco

O quarto bloco, denominado Profissionalismo, aborda a viséo de otakus que possuem
profissdes que se relacionam ao apreco que eles nutrem pela cultura pop japonesa.
Basicamente, pretende-se apresentar o quanto esse apre¢co impactou na vida da pessoa até a
fase adulta. Esse bloco foi seccionado em cinco partes.

A primeira secdo do bloco aborda pessoas que trabalham ou trabalharam com

palestras, workshops e pesquisa cientifica relacionada a cultura pop japonesa.



44

Em seguida, introduz-se o Estudio Daniel Branddo e, neste estudio, apresenta-se a
visdo de quem trabalha com ilustracdo em estilo manga, assim como uma visdo do
profissional em relacdo ao mercado de ilustracéo.

Ap0ds isso, adentra-se no universo de estudantes que buscam se tornar profissionais em
areas como animacao ou como ilustracdo por causa do apreco que tiveram na infancia pelas
animac0es ou quadrinhos japoneses.

Em sequéncia, ainda na secdo de profissionalismo, apresenta-se o curso de lingua
japonesa do Ndcleo de Linguas Estrangeiras (NLE) da Universidade Estadual do Ceara
(UECE), que foi o primeiro curso de japonés de Fortaleza. Além do curso, pretende-se
apresentar professores e alunos do curso.

Ao final do bloco Profissionalismo, apresenta-se o Sana (evento da cultura pop
japonesa) e o cenario de formacdo desse evento por um dos criadores do evento. E vélido
ressaltar que ndo s6 o Sana, assim como Siqueira (2009) comentou, diversos eventos foram

desenvolvidos pelos fas da cultura pop japonesa nos anos de 1990.

3.1.2.5 Quinto Bloco

O quinto bloco €é dedicado aos cosplayers. Objetivou-se expor um pouco do processo

de producédo de um cosplay por meio da explicacdo dos préprios cosplayers.

3.1.2.6 Sexto Bloco

Em seguida, inicia-se 0 sexto bloco: Evento. Nesse bloco o evento de cultura pop
japonesa, 0 Sana, é apresentado, agindo como um bloco bem movimentado, com imagens das
filas, nas &reas tematicas e nos corredores, das mercadorias, das salas de exibicdo e de

campeonatos.

3.1.2.7 Sétimo Bloco

O final da histéria, para Puccini (2011) é a resolucdo do conflito. Documentarios
podem nao ter uma resolucdo da mesma forma que filmes de ficcdo tém, mas isso pode ser
atingido de outra forma.

Comparato (2009) comenta que um bom documentario nunca encerra um tema de

verdade, pois o filme deve mostrar os fatos de um maximo de pontos de vistas possiveis e
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deixar o espectador interpretar. Para o autor, um documentario ndo deve convencer o
espectador a um ponto de vista de um tema, mas sim fazer a pessoa refletir sobre o tema. Por
i1sso, um documentario nao apresenta a verdade, mas varias “verdades”.

Tendo isso como base, para 0 sétimo e Ultimo bloco do documentario, denominado
Encerramento, pretendeu-se expor depoimentos finais dos personagens (0s entrevistados),
contendo assuntos relativos a importancia que a cultura pop japonesa teve para a vida deles

mesmaos.

3.1.2.8 Interltdios

Os interlGdios sdo secOes de descontracdo entre alguns blocos. Eles foram criados com
0 intuito de proporcionar uma maior diversidade de enquadramentos para que o documentario
ndo ficasse monotono. Na sugestdo de estrutura foram criados quatro interlidios: Criangas,
Melhor Animé ou Manga, Dicas de Cosplay e A Fila.

Em “Criangas”, sdo mostradas algumas rapidas imagens de criancas em eventos,
agindo como uma introdugéo para o Bloco “Infancia”. O “Melhor Animé ou Manga” acontece
no Sana, onde as pessoas presentes no evento serdo abordadas, estilo questionario de rua, e
irdo dizer qual o seu animé ou manga favorito. O “Dicas de Cosplay” é basicamente um
momento onde os cosplayers irdo falar o que deve ser feito e o que ndo deve ser feito ao fazer
um cosplay bem feito. O “A Fila” age como uma introdu¢do ao Bloco “Evento”, pois
apresenta a fila para entrar no evento, o Sana.

Seguindo essa estrutura tracada, estimou-se que o documentéario duraria, em sua
totalidade entre 45 a 50 minutos.

Como ja dito anteriormente, essa sequéncia foi utilizada para a gravacdo e para a
edicdo do filme. Contudo, € valido ressaltar que esse subtdpico apresentou o que se planejou a
partir do sequenciamento das cenas, mas nem tudo saiu de acordo com esse plano. As
diferencas e os problemas que aconteceram na etapa de aplicagdo deste roteiro serdo

apresentadas posteriormente.

3.1.3 Organizagao e Documentos

Apbs a preparacdo da sugestdo de estrutura do documentario, assuntos como a
marcagdo das entrevistas, a organizacdo de equipamentos de gravacdo, a formagéo de uma

equipe de gravacao e a preparagdo de documentacfes necessarias sdo tratados.
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Esse tdpico apresenta 0 que aconteceu nesse momento anterior ao da gravacdo do

filme em si.

3.1.3.1 Diério de Campo

Com o intuito de facilitar a descrigdo do produto e do processo de desenvolvimento
deste para o relatdrio final, adotou-se o uso do didrio de campo, apontado por Aradjo et al.
(2013) como uma ferramenta importante para registrar 0 processo da pesquisa do inicio ao
fim, o que proporciona uma descri¢do de dados e de processos mais detalhados.

Isso acontece porque a memoria do pesquisador deixa de ser a ferramenta chave, ou a
Unica ferramenta, para a descri¢do e detalhamento dos processos. Por isso, 0s dados expostos

nesse relatorio foram escritos com o auxilio desse diario.

3.1.3.2 Enquadramentos

Depois do preparo da sugestdo de estrutura, apresentada anteriormente, passamos a
imaginar como seria toda essa estrutura visualmente. Ou seja, entrou-se na questdo de
enquadramentos. Field (2009) comenta que o roteiro € uma sequéncia de imagens. Para
facilitar a visualizacdo dessas imagens, depois da preparacdo de todo o sequenciamento das
cenas do documentario, foi feita uma breve pesquisa relacionada aos tipos de enquadramentos
mais adequados para entrevistas de documentarios. Essa pesquisa aconteceu a partir de
conversa com colegas que estdo no mercado de trabalho na area do audiovisual. A partir
disso, notou-se que o uso da regra dos tercos foi uma tematica abordada frequentemente.

A regra dos tercos € uma técnica que consiste, de acordo com Mercado (2011), no
posicionamento dos elementos importantes para a cena fora do centro do quadro. Ao dividir
um quadro em nove quadrados, tragando duas linhas verticais e duas horizontais, 0s elementos
de destaque sdo posicionados nos pontos de cruzamento dessas linhas. Isso pode ser

visualizado na Figura 4.
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Figura 4 - Regra dos Tergos

Fonte: InfoEscolal®

Mercado (2011) ainda comenta que ao seguir a regra dos tercos € possivel criar uma
composigdo de imagem mais dindmica. Em casos de cenas com pessoas, 0 autor comenta que
por meio da regra é recomendavel dar espaco de visdo no lado do quadro para o qual o
personagem esta olhando. Ou seja, se ele olha para a esquerda, recomenda-se deixar livre o

lado esquerdo do quadro, assim como pode ser visto nas Figuras 5 e 6.

Figura 5 - Enquadramento 1

" Fonte: Trust Filmes?’

18 Disponivel em: <https://www.infoescola.com/fotografia/regra-dos-tercos/>. Acesso: 28 nov. 2018.
17 Disponivel em: <http://www.trustfilmes.com.br/blog/2017/05/31/entrevistas-e-depoimentos-dicas-para-uma-
gravar-o-video-perfeito/> Acesso em: 23 nov. 2018.



https://www.infoescola.com/fotografia/regra-dos-tercos/
http://www.trustfilmes.com.br/blog/2017/05/31/entrevistas-e-depoimentos-dicas-para-uma-gravar-o-video-perfeito/
http://www.trustfilmes.com.br/blog/2017/05/31/entrevistas-e-depoimentos-dicas-para-uma-gravar-o-video-perfeito/
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Figura 6 - Enquadramento 2

Fonte: Folha de S&o Paulo®®

Esse tipo de enquadramento foi adotado como exemplo base para 0s enquadramentos

que foram utilizados no filme.

3.1.3.3 Os Personagens

Apos isso, iniciou-se a busca pelos personagens para o filme, baseado nos requisitos
dos personagens tracados e listados no projeto de documentario (0 modelo do DOCTV V).

O modo utilizado para encontrar essas pessoas foi a partir do networking'® ja
estabelecido. Isso por conta de nossa proximidade prévia com o grupo de otakus de Fortaleza,
ou seja, ja conhecemos pessoas que, consequentemente, conhecem outras pessoas que
poderiam encaixar nos requisitos ou que também pudessem participar.

Depois de preparar uma lista com todos os potenciais entrevistados, entrou-se em
contato com cada um deles via rede social digital e e-mail. Apds as confirmagdes de alguns e
as recusas de outros, foi preparada uma lista final com todos os entrevistados.

Nesse primeiro contato com 0s entrevistados, aconteceram as pré-entrevistas.
Basicamente foi questionado qual seria a historia da pessoa com a cultura pop japonesa. A
partir das respostas, foi possivel alocar cada pessoa em cada tipo de personagem listado
anteriormente (otaku regular, cosplay, professor, etc.).

18 Disponivel em: <https://www1.folha.uol.com.br/mercado/2017/05/1884668-jbs-adia-plano-para-entrar-na-
bolsa-de-nova-york.shtml>. Acesso em: 23 nov. 2018.

19 De acordo com Significados (2014), networking é uma palavra do vocabulario inglés que esta relacionada a
capacidade de estabelecer uma rede de contatos ou também uma conexdo com algo ou com alguém.



https://www1.folha.uol.com.br/mercado/2017/05/1884668-jbs-adia-plano-para-entrar-na-bolsa-de-nova-york.shtml
https://www1.folha.uol.com.br/mercado/2017/05/1884668-jbs-adia-plano-para-entrar-na-bolsa-de-nova-york.shtml
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Em seguida, foram preparadas perguntas para cada pessoa para poder guiar as
entrevistas que seriam, posteriormente, gravadas para o filme. Essas perguntas foram
preparadas e organizadas com base nos topicos listados na sugestdo de estrutura para o

documentario, que foi organizada anteriormente.
3.1.3.4 Solicitacgdes e Autorizagdes

A pré-producdo também é a fase das solicitacbes para permissdes. Os locais onde
iriam acontecer as gravacdes (Estudio Daniel Branddo, UECE, UFC e Sana) foram contatados
via e-mail, via ligacdo telefonica e, até mesmo, pessoalmente para que fosse possivel saber o
gue € necessario para que as gravacdes acontecam em cada um desses locais.

No caso do Sana, foi preenchido um formulario (Figura 7) para solicitar a participacao
no evento como imprensa, 0 que proporciona um maior acesso as diversas areas tematicas do

evento, bem como das atragdes convidadas, de forma gratuita.

Figura 7 - Formulario de Participacio do Sana como Imprensa®
5 n N n O SANA SEU ESTANDE PROG

FEST 2018

IMPRENS A

i 5
CONVIDADOS A ART & FEST 'YOUTUBE

HOME - IMPRENSA

y « Quer fazer a cobertura do préximo Sana com o seu o seu site, blog ou
NOME DO RESPONSAVEL: * ?

rmuldrio desta pagina com os dados solicitados e

TIPO DE VEICULO: *

SITE DO VEICULO: *
duas pessoas do seu veiculo seja
n contato conosco através do e-
E-MAIL PARA CONTATO: * mail: i
(A solicitagdo extra pode influenciar o tempo de espera
PAGINA NO FACEBOOK: * para a aprovagao do seu veiculo)

PERFIL NO INSTAGRAM: =

TELEFONE PARA CONTATO: *

QUANTIDADE DE PESSOAS *

Enviar

Fonte: O Autor

20 Disponivel em:<http://www.portalsana.com.br/pagina-imprensa>. Acesso em: 28 nov. 2018.



http://www.portalsana.com.br/pagina-imprensa
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Para os outros locais, foi necessario somente conversar com cada uma de suas
respectivas coordenacdes.

Outra solicitacdo que foi necessaria foi a do uso de imagens de arquivo. 1sso se tornou
necessario ap6s uma pesquisa na biblioteca da Universidade de Fortaleza (Unifor), onde foi
possivel encontrar reportagens antigas da TV Unifor relacionadas ao Sana e a cultura pop
japonesa em Fortaleza. Para que fosse possivel utilizar alguma dessas imagens no
documentério, foi feita uma solicitacdo para a coordenagdo da TV Unifor via e-mail. Essa
solicitacdo foi aprovada.

Vale ressaltar que, como contrapartida, a TV Unifor somente solicitou que o
documentario fosse enviado para eles ao final, para que fosse exibido por eles.

O outro documento preparado foi a solicitacdo do uso de imagem e voz dos
entrevistados (Apéndice E). Esse formuléario foi entregue para cada um deles somente no dia
da gravagéo das entrevistas.

Por fim, depois de ter os locais e as pessoas necessarias, algumas organizacdes locais
foram buscadas para solicitar auxilio relativo a equipamentos de gravacao (camera, tripe,
microfone).

As organizagOes que foram contatadas foram: Vila das Artes, Rede Cuca e Casa
Amarela. A Rede Cuca foi contatada via celular, mas eles demoraram para dar a resposta e
ndo liberariam o uso do equipamento fora dos estabelecimentos deles. Ja a Casa Amarela so
liberaria 0 uso de um microfone para celular.

O Vila das Artes é uma organizacdo que oferta diversos cursos para a populacao de
forma gratuita, por se tratar de uma instituicdo publica. Essa foi a organizacdo que teve a
melhor oferta para a producdo do documentario?.

O contato com o Vila das Artes aconteceu a partir da visita ao estabelecimento. Ao
chegar no local, foi possivel conversar com Anderson Damasceno, o qual faz parte da
coordenacao do local. Alem de auxiliar com diversas dicas para o filme, foi informado que o
Vila das Artes possui um edital?? para 0 uso de equipamentos que fica aberto o ano inteiro,

podendo ser acessado no site deles (Figura 8).

2L O auxilio da Escola Publica de Audiovisual da Vila das Artes aconteceu através do NUcleo de Producdo
Digital de Fortaleza e esta relacionado com a Prefeitura de Fortaleza e com a Secretaria Municipal de Cultura,
assim como também com a Secretaria do Audiovisual do Ministério da Cultura.

22 Disponivel em:<http://www.viladasartesfortaleza.com.br/wp-content/uploads/2015/05/NPD-—Edital-para-
Uso-de-Equipamenteo-—-Pessoa-Fisica.pdf>. Acesso: 28 nov. 2018.



http://www.viladasartesfortaleza.com.br/wp-content/uploads/2015/05/NPD-%E2%80%93-Edital-para-Uso-de-Equipamenteo-%E2%80%93-Pessoa-F%C3%ADsica.pdf
http://www.viladasartesfortaleza.com.br/wp-content/uploads/2015/05/NPD-%E2%80%93-Edital-para-Uso-de-Equipamenteo-%E2%80%93-Pessoa-F%C3%ADsica.pdf
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Figura 8 - Site do Vila das Artes®

V11 C c
Ul L Q d as ar te = Inicio AVila . Cursos Noticias Eventos Contato  Q

Editais

Edital parc Uso de €quipamento :.m search

Pessoo Fisica

Editol paro Uso de Eqguipamento a

Pessoo Juridico

ARQUIVOS

COMENTARIOS

Fonte: O Autor

Para conseguir o uso dos equipamentos, o Vila das Artes solicita trés agdes: o
preenchimento do formulério de inscrigdo para o0 uso de equipamento (anexado ao edital), a
preparacdo de um cronograma de gravacOes e a formacdo de uma equipe de gravacdo (um
operador de camera e um operador de audio).

O cronograma preparado inicialmente possuia nove dias de gravacgdes, entre 21 até 30
de julho de 2018, sendo utilizado trés desses dias para a gravacdo do Sana, que aconteceu do
dia 27 a 29 de julho. Esse cronograma passou pela avaliacdo do Vila das Artes, com o intuito
de checar a disponibilidade dos equipamentos nas datas solicitadas.

Em relacéo a equipe de gravagdo, o Vila tem como pré-requisito a experiéncia de cada
um com 0 manuseio dos equipamentos, pois querem uma confirmacdo de que oS
equipamentos vao estar “em boas maos”. Por isso, eles solicitam também um curriculo que
comprove que as pessoas da equipe possuem experiéncia na area.

A equipe foi formada tendo como base o networking pois precisdvamos de pessoas de
confianca, ainda mais porque 0 equipamento ndo era nosso. A operadora de camera, Ivani
Carvalho, e o operador de audio, Cainan Bittencourt, foram contatados por serem colegas da
universidade, do curso de Sistemas e Midias Digitais e do curso de MdUsica, respectivamente.

Depois de todos esses materiais terem sido entregues, a solicitagdo foi aceita. Contudo,
SO seria possivel utilizar o equipamento do Vila das Artes por trés dos nove dias, o que forgou
a reducédo da quantidade de entrevistados, de 17 pessoas (que haviam sido confirmadas) para
10 pessoas. Além disso, s6 seria possivel gravar o Sana com o equipamento do Vila em um
dos trés dias do evento.

Para que fosse possivel cobrir os outros dois dias do evento, conseguiu-se auxilio da

TV Unifor (através de uma solicitacdo por e-mail) e de uma amiga, Rayane Araujo. E

23 Disponivel em: <http://www.viladasartesfortaleza.com.br/editais/>. Acesso em: 28 nov. 2018.



http://www.viladasartesfortaleza.com.br/editais/
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importante ressaltar que o auxilio da TV Unifor na captacdo de imagem seria a partir do
acompanhamento da cobertura que eles ja estariam fazendo no evento paraa TV.

O Vila das Artes envia um representante para acompanhar as gravacdes, assim como
previsto no edital. A responsabilidade pelo transporte e pela alimentacdo de toda a equipe,
contabilizando o representante do Vila das Artes, fica por conta do solicitante, assim como as
pilhas para os equipamentos.

Além disso, eram dadas 12 horas (por dia) para que o equipamento fosse devolvido
para 0 Vila das Artes. Essas horas eram contabilizadas a partir da retirada do equipamento.
Isso foi levado em consideragdo para a reorganizacgao do cronograma.

E entdo, com todas essas preparacOes, equipamentos, equipe e entrevistados
confirmados, outro cronograma foi organizado. As gravacdes ficaram marcadas para a semana

do dia 23 até o dia 29 de julho, com cinco dias de gravacdo. Trés desses dias seriam

acompanhados pelo Vila das Artes, um deles pela TV Unifor e, o Gltimo, por amigos.

Tabela 1 - Cronograma Antigo

Dias DIA 1 DIA 2 DIA 3 DIA 4 DIA 5 DIA6e7 DIA 8 DIA 9
21/07 22/07 23/07 24/07 25/07 27/07-28/07 29/07 30/07
(Sabado) (Domingo) (Segunda) (Terga) (Quarta) (Sexta e Sabado) | (Domingo) (Segunda)
Retirada 08:00 12:00 07:00 09:00 12:00 09:00 08:30 13:00
da Camera
Hordrio 1/ | 10:00-16:00 | 13:00-15:00 | 09:30-11:30 | 10:00-16:00 | 13:00-15:00 10:00-19:00 09:30-19:00 | 15:00-16:00
Local Campus de Casa do Estudio Campus do Casa do Sana Sana Campus do
Humanidade | Cosplayer Daniel Pici Cosplayer Pici (ICA)
da UECE Brandao
Horario 2/ | 17:00-18:00 13:00-17:00
Local Metrd de Campus de
Fortaleza Humanidade
da UECE
Devolugio 20:00 00:00 19:00 21:00 00:00 21:00 20:30 01:00
da Camera
(Limite)

Fonte: O Autor
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DIAS DIA 1 DIA 2 DIA 3
23/07 (Segunda) 24/07 (Terca) 27/07 (Sexta)
Retirada da Camera 07:30 07:30 10:00
Horario 1/ 09:30 - 11:00 09:00 - 11:30 11:30-20:00
Local Estidio Daniel Brandao Campus do Pici Sana
Almoco 11:30 -12:30 11:30 - 13:00
Shopping Del Paseo Campus do Pici
Horario 2/ 13:30 -17:00 13:00 - 16:30
Local CH da UECE Campus do Pici
Devoluciao da Cimera 19:00 18:00 21:30

Fonte: O Autor

Todas as regras para 0s usos dos equipamentos podem ser vistas no Anexo A. Ja o

formulério de inscricdo no edital, no Anexo B. Os cronogramas detalhados, tanto o antigo

como o0 novo, podem ser visualizados respectivamente nos Apéndices C e D.
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3.2 Producéo

Apds o desenvolvimento do roteiro e toda a preparacdo necessaria, abordada no topico
anterior, inicia-se a fase de producdo, que também pode ser chamada, nesse caso, de
filmagem. E a etapa onde é produzido o material que ird compor o filme.

Como j& comentado anteriormente, um documentario ndo se utiliza apenas de imagens
filmadas em camera, mas também de materiais de arquivo, audios, fotos, desenhos, etc.
Porém, nesta etapa o foco estd nas imagens que serdo filmadas, as quais, para Ramos (2008),
sdo o que fazem o filme documentario parecer confidvel. Isso porque as imagens-camera
(termo usado pelo autor), quando comparadas a outras formas de linguagem ou materiais para
assercao, possuem um estatuto completamente diferenciado e singular. Por exemplo, quando
vocé V€ e ouve a agdo acontecer (imagem filmada), se torna mais facil de acreditar ou
concordar com um ponto de vista.

Além disso, na etapa da filmagem deve-se gravar muitas imagens, pois isso facilitara a
edicdo e, também, fornecerd uma grande variedade de imagens, o que pode tornar o filme
mais atrativo e menos monotono. Sobre isso, Bernard (2008, p.185) comenta:

E importante que a filmagem seja feita de um modo que torne a edigdo possivel. E
preciso que haja cobertura suficiente para Ihe dar opc¢des e para que a cena funcione.
Vocé ndo esta filmando noticias, para as quais uma tomada por cena pode ser
suficiente. Pense em rodar o seu documentario como faria com um drama: no &mbito
de determinada cena vocé desejara tomadas amplas, tomadas médias, close-ups e

cortes, para garantir que as tomadas sejam suficientemente longas e estaveis para
serem usadas.

Neste topico, primeiramente sera apresentado alguns dos conceitos aplicados no

decorrer das gravacdes e em seguida como se deu 0 passo-a-passo de cada um dos trés dias.

3.2.1 Conceitos

Puccini (2011) comenta que, em gravacdes de documentérios, acontecem comumente

trés tipos de eventos: entrevistas, encenacdes e eventos autbnomos.

3.2.1.1 Entrevistas

As entrevistas podem acontecer em estudio, em alguma locacdo relacionada a tematica

do filme e, até mesmo, na rua. A escolha do local de entrevista depende do que o cineasta ou
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0 autor do filme deseja passar. Por exemplo, caso o entrevistado esteja em seu local de
trabalho ou do cotidiano, € possivel que ele se sinta mais confortavel e mais apto para a
entrevista. (PUCCINI, 2011)

Contudo, para o “Fortaleza Otaku”, as gravacdes ndo foram realizadas na casa dos
entrevistados, por questdes de logistica e de disponibilidade do equipamento, o que tornaria o
processo de gravagdo mais caro, apressado e exaustivo. Os locais para as entrevistas foram
selecionados na etapa anterior (como ja comentado), tendo base na relacdo do ambiente com o
tema do filme ou com os assuntos tratados. As entrevistas foram distribuidas por esses
ambientes.

A relacdo dos locais com a tematica pode ser exemplificada pelo fato do Centro de
Humanidades da UECE ser o local onde acontece o curso de japonés que esta em uns dos
topicos a serem debatidos no decorrer do filme. O mesmo acontece com locais como o
Estudio Daniel Branddo, onde acontece o curso de manga, e com o0 Sana, 0 evento da cultura
nipdnica moderna na cidade de Fortaleza.

O bloco do curso de Sistemas e Midias Digitais da UFC foi selecionado por causa de
sua ambientacdo, que conta com pinturas e montagens nas paredes que remetem a quadrinhos
e filmes da cultura pop, que mesmo ndo sendo da cultura pop japonesa possuem conexao com
a temética do filme.

Infelizmente, em algumas ocasides, alguns dos entrevistados estariam, no momento da
entrevista, em um ambiente que nunca estiveram antes. Puccini (2011) comenta que isso pode
deixar as pessoas timidas, o que pode fazer com que elas respondam as perguntas da
entrevista de forma monossilabica, o que seria negativo para o desenvolvimento da histéria do
documentario.

Nesse caso, 0 autor recomenda 0 uso das pré-entrevistas ou 0 contato prévio entre o
entrevistador e os entrevistados, que foram acOes realizadas para a producdo desse filme,
assim como ja discutido na etapa de pré-producdo. Isso porque esse contato, ou até mesmo um
momento de descontracdo antes da entrevista comecar de fato, pode deixar os entrevistados
mais a vontade para responder e discutir o que for necessario.

Lins e Mesquita (2008) comentam que os individuos filmados ndo precisam ser bons
contadores de historia ou super extrovertidos, pois a personalidade e as especificidades de
cada pessoa sdo aspectos que podem ser importantes para tornar o filme dindmico. Ainda
assim, deve-se focar na transmissdo da mensagem objetivada para o espectador. Mesmo que
uma pessoa entrevistada nao fale ou discuta tudo o que foi apontado no roteiro, isso pode ser

alcancado ao unir os depoimentos de diversas pessoas.
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3.2.1.2 Encenagdes

Os eventos encenados, de acordo com Puccini (2011), sdo os que mostram 0s
personagens do filme fazendo as acdes que fariam em seu cotidiano.

Ramos (2008) afirma que o roteiro e a encenacdo sdo elementos bésicos de
documentérios. Bernard (2008, p. 186) recomenda buscar “tomadas que mostrem como as
pessoas se comportam umas em relacdo as outras e com que habilidade manuseiam suas
ferramentas de trabalha™. Em outras palavras, o autor recomenda o uso de cenas que mostrem
0s personagens interagindo, recomendando o uso de encenagéo.

Sobre a encenacdo, Ramos (2008) as divide em trés tipos: encenagdo-construida,
encenacdo-locacdo e encenacdo-atitude. A encenacao-construida é a que acontece em estudio
com, geralmente, atores ndo profissionais. A encenacgdo-locacdo acontece no "mundo” em que
0 sujeito filmado (o personagem) vive a sua vida cotidiana. Nesse tipo, o personagem faz o
que faria normalmente, agindo como se camera nao estivesse presente. J& na encenagdo-
atitude, o personagem age como no seu cotidiano, mas interage com a camera.

Tendo base esses tipos de encenacgdo, pretendeu-se captar encenacdes do tipo locacéo
com personagens como cosplayer, ilustrador e professor.

A recomendacdo para a captacao desse tipo de imagem se da pelo fato de se objetivar
uma maior variedade de imagens no filme. Caso o filme mantivesse apenas cenas com 0
enguadramento de entrevista, ele poderia se tornar macante.

Pretendeu-se, também, variar os planos de fundo das entrevistas para proporcionar
dinamicidade ao documentério, seguindo o que foi ja foi exposto por Lins e Mesquita (2008).

As encenagdes captadas para o filme serdo discutidas posteriormente.

3.2.1.3 Eventos Autbnomos

Os eventos autdbnomos sdo 0s que acontecem sem previsdo do roteiro. Como ja foi
mencionado, os roteiros devem ser maleaveis para 0 acontecimento eventos inesperados.
Estes eventos sdo os autdbnomos. Para documentaristas que ndo utilizam roteiro, todos 0s
eventos sdo autbnomos. (PUCCINI, 2011).

Pode nédo ser possivel se preparar para o inesperado ou o0 evento autdbnomo, porém
deve-se preparar para 0 que pode ser previsto no desenvolvimento de um documentario na
etapa de pré-produgdo porque, como diz Rabiger (2005, p.59): “Quando se sabe o que deve

ser filmado, para assegurar o registro de todos aspectos essenciais, entdo, abre-se espaco
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também para o imprevisivel”. Dentre as coisas que estdo previstas encontramos as entrevistas

e as encenac0es, que podem ser descritas no roteiro do filme.

3.2.2 O Passo-a-Passo de Filmagem do Fortaleza Otaku

Para conseguir entrevistar a quantidade de pessoas convidadas, que eram 10 pessoas,
as gravacoes das entrevistas foram divididas em trés dias (os dias em que 0s equipamentos do
Vila das Artes estavam disponiveis). Cada dia escolhido foi dividido em se¢des de uma hora
para cada entrevistado. Dentro do tempo marcado com o entrevistado, uma sequéncia de cinco
acoes foi realizada.

1 - Primeiramente, uma conversa leve com o entrevistado para “quebrar o gelo” e
diminuir a timidez para que a conversa flua de melhor forma.

2 - Em seguida, uma explanacao breve dos objetivos do documentério, para reiterar ao
entrevistado os objetivos do filme.

3 - Apos isso, era feita a disposicdo da pessoa no ambiente para a checagem do
enquadramento para a gravacao.

4 - Depois acontecia a entrevista em si, seguindo as perguntas que foram preparadas
na pré-producado, tendo base na pré-entrevista, momento em que foi possivel definir o tipo de
personagem em que a pessoa se encaixava. E importante ressaltar que foram apontados no
projeto do documentario esses diversos tipos de personagens para o filme. Considerando que
cada personagem tem uma relacdo diferenciada com a cultura pop japonesa, foram preparados
roteiros de perguntas que variam para cada tipo de entrevistado listado.

5 - Por fim, com o intuito de agradecer a participacdo e o apoio do entrevistado,
acontecia 0 encerramento, que consistia na disposicdo de comidas e de bebidas para cada
pessoa. Além disso, também era entregue o documento de autorizagdo do uso de imagem e de
vOz, para que os entrevistados preenchessem.

Sobre os equipamentos do Vila das Artes, para a captacdo da imagem foi utilizada a
camera Sony FD700R com lentes Rokinon Cine acompanhada por um tripé. Para a captacao
do audio, foram utilizados: o microfone Sennheiser MKH-60, o gravador Tascan P2 e o mixer
Sound Vice 302. O transporte dos equipamentos e da equipe ficou por conta de transporte
proprio e Uber.

Como ponto negativo de todo o processo de producéo, destaco a pouca quantidade de
dias. Por conta do horéario reduzido, ndo foi possivel captar tantos eventos encenados como 0s

que foram objetivados.
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A encenacdo s6 foi possivel no Estidio Daniel Branddo e no Sana, contando como
tipo de encenacdo a encenacdo-locacdo, a qual a pessoa age como agiria no cotidiano ou
normalmente naquela situacdo. Também aconteceu o contato do personagem com a camera no
caso do cosplay, os quais interagiram fazendo poses para a camera.

Neste topico seré apresentado o que aconteceu nas gravacgdes, por dia.

3.2.2.1 Primeiro Dia

No primeiro dia de gravagao, 23 de julho, os equipamentos foram retirados do Vila
das Artes as 8 da manhd. As gravacdes aconteceram em dois ambientes.

O primeiro lugar para a gravacdo foi o Estidio Daniel Branddo, onde foi possivel
entrevistar Blenda Furtado, professora do curso de manga.

Contudo, no ultimo momento, a responsavel pela captacdo de imagem cancelou a sua
participacdo por conta de imprevistos. Nesse turno, contamos com uma equipe de trés
pessoas: lago Fillipi (autor do trabalho), Cainan Bittencort (operador de audio) e Eudes
Freitas (representante do Vila das Artes).

Por isso, a equipe ficou sem o operador de camera pela manhd, porém Eudes Freitas
auxiliou ao maximo que pdde nesse quesito. A entrevista ocorreu das 09:30 até as 11:00. Foi
possivel captar ndo s6 a entrevista, mas também alguns eventos encenados de Blenda
desenhando. Apo0s a entrevista, retornamos ao Vila das Artes para almocgar.

Depois de contatar alguns amigos, encontramos Delano Nogueira e Rayane Araujo, 0s
quais confirmaram que poderiam participar da producdo do filme através da operacdo de
camera. Cada um deles supria o horario em que o outro ndo poderia participar das gravacgdes.

A partir desses ajustes, a equipe completa para a producdo do documentario contou
com cinco pessoas: lago Fillipi, Cainan Bittencourt, Eudes Freitas, Delano Nogueira e Rayane
Araujo.

No turno da tarde, nos dirigimos para o segundo lugar para a gravacdo, o0 Campus de
Humanidade da UECE, onde foi possivel entrevistar trés pessoas: Aline Holanda (Ex-
Organizadora do Sana), Laura Tey Ilwakami (Coordenadora do curso de japonés da UECE) e
Ana Raquel Siqueira (Cientista Social e Pesquisadora na area da Cultura Pop Japonesa). As
gravacdes aconteceram na sala C6, onde acontecem reunifes e algumas aulas do curso de
japonés da UECE. O horéario de filmagem foi das 14:00 até as 17:00. A equipe de gravacdo

estava completa e foi possivel captar todas as entrevistas.
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3.2.2.2 Segundo Dia

No segundo dia de gravacao, 24 de julho, os equipamentos foram retirados do Vila das
Artes as 8 da manha. A gravacdo aconteceu no Bloco do curso de Sistemas e Midias Digitais
da UFC, das 9:00 até as 16:30, com pausa para o almogo, e foi possivel entrevistar cinco
pessoas: Diego Pontes (representante da Henshin Gattai?*), Samira Andrade (Professora de
japonés), Filipe Aquino (llustrador), Yohana Almeida (Cosplay e llustradora) e Fernando
Himura (Otaku regular). Nesse dia, da equipe de gravacdo, apenas Delano ndo pdde
comparecer.

A captacdo de audio se tornou um pouco mais complicada pois as gravacOes
aconteceram em areas abertas dentro bloco. Mesmo sendo em periodo de férias, havia ruido
de pessoas caminhando e conversando pelo ambiente, de criancas brincando, do radio dos
segurancas e de cachorros latindo. Porém, ndo foram suficientes para a inviabilizar as

gravacoes. O dia foi bem proveitoso.

3.2.2.2 Terceiro Dia

No terceiro dia e Ultimo com o Vila das Artes, 27 de julho, os equipamentos foram
retirados as 10 da manha. As gravacGes aconteceram no Centro de Eventos de Fortaleza, no
primeiro dia da edicdo 18 do Sana, das 11:30 as 19:00. A equipe estava completa as 11:30
para a captacdo de imagens da fila do evento, que estava prevista na sugestdo de estrutura. As
Figuras 9, 10 e 11 mostram alguns momentos da gravagdo no Sana.

No formulério para a entrada como imprensa no evento é informado que sé é possivel
a liberacdo de duas pessoas por grupo. Contudo, por causa do contato com Thamyres e
Vladimir (representantes da imprensa do Sana 18), todos os cinco membros da equipe
conseguiram entrar como imprensa, 0 que facilitou o acesso para diversas areas do evento de
forma gratuita.

Como contrapartida, 0 Sana solicitou somente que o documentario fosse enviado para
0 acervo deles, bem como esse relatério.

Nesse dia, a unica gravacdo de entrevista planejada era com o diretor do evento, Igor
Lucena, porém conseguimos entrevistar Marilia Candido e Isabelle Lima, que produziram

pesquisas académicas relacionadas a cultura pop japonesa.

24 E um grupo que prepara salas tematicas e palestras relacionadas a tokusatsus (producdes como Jaspion e
Changeman) e animés. O grupo participa de diversos eventos da cultura pop japonesa no Ceara.
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Considerando o Sana como um ambiente bem cheio, ruidoso e movimentado, as
entrevistas aconteceram na sala da imprensa, onde o ruido era reduzido.

Além disso, foram captadas imagens para os interlidios (mencionados na etapa de pré-
produc¢do) “Qual o seu Animé ou Manga favorito?” (que teve, no momento da filmagem, seu
nome mudado para “Qual seu anime favorito?”’) e “Dicas de Cosplay”, através da abordagem
de pessoas aleatorias pelo Sana, que estivessem de acordo com 0s requisitos para as cenas.

Além da captacdo dessas imagens ja listadas no roteiro, foram captadas imagens gerais
do evento, bem como de cada uma de suas areas tematicas, as quais serviram como apoio para
0 documentario.

Pessoas dangando aleatoriamente e brincadeiras com a camera sao exemplos de

eventos autbnomos que foram captados nesse dia.

Figura 9 - Filmagem no Sana

Fonte: O Autor
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Figura 10 - Delano e Cainan no Sana

Fonte: O Autor

Figura 11 - Momento de filmagem do interladio “Qual seu anime favorito?”

Fonte: O Autor

Nos outros dias do Sana (28 e 29 de julho), sem o Vila das Artes, foram
acompanhadas as gravacdes da TV Unifor para a captacdo de mais imagens de apoio do
evento em geral. Além disso, Rayane Araljo fotografou o evento nos trés dias, o que nos
gerou uma boa cobertura do Sana 18.

Todos as imagens geradas foram transferidas para um HD Externo e para o
computador pessoal do autor deste relatério. Assim, finalizando a etapa de filmagem ou

produgéo.
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3.3 P6s-Producéo

Apdbs ter todo o material gravado em maos, em sequéncia a etapa de filmagem
(producéo), inicia-se a etapa de pds-producdo, que € o0 momento onde acontece a montagem
(ou edicao) do filme. Esse € 0 momento onde o documentarista adquire o total controle do
universo representado pelo filme. Na montagem séo trabalhados aspectos como a selecéo dos
planos ou dos materiais que serdo utilizados, precisdo do corte dos planos, as transicdes entre
os planos, a mixagem de imagens e de sons, a transcricdo das entrevistas. O uso do roteiro de
edicdo pode facilitar esta etapa. Esse roteiro basicamente organiza e ordena o material que
sera utilizado com descricdo de cada um e com o0 seu respectivo tempo de duracdo.
(PUCCINI, 2011).

Além disso tudo, acrescentam-se os audios externos, como a trilha sonora, no roteiro
de edi¢do. Ferrareto (2014, p.258) comenta “a memoria auditiva do ser humano ¢ mais forte
do que a memoria visual, a olfativa ou a tatil”. Por isso, pode-se inferir que a escolha da trilha
sonora ou de efeitos sonoros pode impactar um espectador até mais do que a escolha das
imagens, 0 que torna essa fase necessaria e importante.

Tesser (2009) expde que, quando falamos de audiovisual, a dimensdo sonora possui
importancia equivalente a dimensdo da imagem. Ainda sobre o assunto, a autora discorre:
“Neste sentido, o som estaria integrado a imagem, em uma simbiose, na produ¢do de um
objetivo comum: o filme. Tornam-se, o visual e 0 sonoro, componentes autbnomos de uma
mesma obra" (TESSER, 2009, p.101).

Além dessa integracdo e importancia equiparada, Vigil (2003) aponta que a musica
age com o “territorio do corag¢ao” (p.174). Entdo, infere-se que a trilha sonora pode despertar
0 cenario emotivo. As emocdes dos personagens podem ser representadas pela trilha sonora.

Além desse aspecto, Vigil (2003) comenta que a trilha sonora serve para separar,
realcar e ambientar cenas. O autor recomenda que as mausicas da trilha sonora sejam
harmonicas entre si, preferencialmente parecendo que facam parte do mesmo disco.

Nessa fase, é importante se atentar ao fato de que as musicas escolhidas devem ser
preferencialmente instrumentais, pois uma musica cantada para ambientar uma cena com as
falas do entrevistado podem atrapalhar o foco do publico no que esta sendo dito no filme.

Nos tdpicos seguintes sera apresentado como aconteceu a fase de pos-producao.
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3.3.1 Montagem

O material captado na filmagem do “Fortaleza Otaku” teve duracdo de cerca de cinco
horas em sua totalidade, sendo quatro horas do material captado por meio do equipamento do
Vila das Artes e uma hora do material captado por meio da TV Unifor.

A etapa de pos-producdo teve seu inicio a partir da montagem, fase em que aconteceu
a escolha das partes das entrevistas a serem utilizadas no filme, bem como o adequado
sequenciamento delas.

A primeira atividade a ser realizada foi a analise de todo o material captado na
producdo. Isso foi feito a partir da transcrigdo de todas as entrevistas, que foi uma maneira de
rever tudo o que foi dito pelos entrevistados, que findou facilitando o processo de lembranca
dos momentos mais importantes ou emblematicos dentre os materiais que foram captados.

Essa transcrigdo aconteceu a partir dos audios captados pelo microfone e, em seguida,
0 que foi dito em cada uma das onze entrevistas, tal e qual, foi transcrito para um arquivo de
texto digitalmente. Considerando que o material gravado foi longo, essa etapa durou cerca de
duas semanas.

A partir das entrevistas transcritas, foi criado um arquivo com base no roteiro (ou
sugestdo de estrutura) feito na pré-producdo. Todo o material transcrito de cada uma das
entrevistas foi lido, analisado e, entdo, encaixado no tdépico do roteiro em que mais se
adequava. Basicamente, foi desenvolvido um arquivo de texto com o roteiro do filme junto
das falas dos entrevistados encaixadas em cada um dos topicos do roteiro. Por meio dessa
acdo aconteceu a primeira selecdo do que seria exibido no documentério e do que estaria fora.
Ou seja, aconteceu 0 primeiro corte.

Por fim, cada uma dessas falas transcritas (encaixadas nos topicos) foram nomeadas e
enumeradas com o exato momento (minuto e segundo) em que aparecem nas entrevistas. 1sso
foi feito para que se tornasse facil encontrar o trecho transcrito na entrevista em si.

Dai, fez-se uma espécie de roteiro para edi¢cdo, que pode ser visualizado no Apéndice
F. Esse roteiro conta com o0s trechos das entrevistas dispostos na sequéncia em que seriam
apresentados no filme junto do tempo exato (minuto e segundo) em que esse trecho é dito na
entrevista.

Depois disso, analisou-se o roteiro de edicdo que foi feito e, a partir disso, foram
adicionados nesse roteiro as imagens (fotos e videos) de arquivos e as imagens de apoio
(encenagdes, eventos autdnomos e gravagdes dos ambientes), bem como recomendagdes de

estilo para a trilha sonora para cada parte do filme.
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Esse roteiro de edi¢do produzido tornou o processo de edi¢do, que vai ser apresentado
no tdpico seguinte, mais fluido e rapido, apesar de ter sido uma etapa um pouco dispendiosa.
Ao total, essa fase durou cerca de 3 a 4 semanas.

Em sequéncia a isso, criou-se uma pasta no computador com todos 0s materiais a
serem utilizados no filme (tanto os captados pela equipe, como as imagens de arquivo) para
poder facilitar o acesso dos arquivos para a edi¢éo.

3.3.2 Edicao e Hipervideo

Para a edicdo, optou-se pelo software Sony Vegas Pro 16.0 tanto porque suas
funcionalidades sdo do saber cotidiano do autor deste relatério, como também por causa do
nivel de processamento do computador utilizado para as edi¢BGes, que ndo possui uma boa
quantidade de memaria e nem possui placa de video. O Sony Vegas utiliza menos da memoria
do computador do que o Adobe Premiere, por exemplo. Com outras palavras, o Sony Vegas
faz o computador travar menos do que o Adobe Premiere.

No software aconteceu a disposicao das imagens e das trilhas de audio (voz, ambiente
e musica) seguindo a sequéncia projetada no roteiro de edicéo.

Na primeira versdo do filme, embasada tal e qual no roteiro de edicdo preparado, foi
gerado um arquivo com uma hora e meia (90 minutos) de duracdo. Ao analisar essa verséo,
notou-se a repeticdo de algumas ideias e também a possibilidade de retirar e de transferir
algumas partes, que ndo faziam tanto sentido com a ideia geral do filme depois de vistas na
sequéncia completa.

Haja vista essa analise, foi feito um segundo corte no filme. A motivacdo maior para
essa reducdo no filme foi a objetivacdo de produzir um filme dindmico e fugir da monotonia.
Em meio a esse cenario, optou-se por produzir alguns videos menores para algumas partes de
algumas entrevistas, que seriam retirados da sequéncia principal do “Fortaleza Otaku”. Esses
videos menores estdo conectados ao “video-mae”, que € o documentério em si, agindo como
cenas extras.

Por exemplo, ao ver o documentario a pessoa pode se interessar por alguma entrevista
ou momento especifico do filme e, por isso, querer adentrar nesse aspecto ou assunto, que nao
foi abordado com profundidade no filme em si. E esse interesse tem a possibilidade de ser
saciado por meio desses videos extras.

A aplicagdo desse recurso fica mais fécil pelo fato do documentério e de todos esses

videos extras serem adicionados ao Youtube, que possui o recurso “Tela Final”, que adiciona
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cartelas para divulgar outros videos. Essas cartelas s6 podem ser adicionadas nos ultimos 20
segundos de qualquer video, o que limita 0 uso do recurso, mas ainda assim pode ser bem

aproveitado para que seja possivel conectar videos na plataforma.

Figura 12 - Exemplo do uso redirecionamento de videos no Youtube

Songs Demi Lovato Spent The 9 Ny Demi Lovato - The PERFECT 'Confident’
LONGEST. Fime WITHOUT Performing!.. d s Climax! (w/AKey Change)
& - =3 -

N\
\

P »l o 937/954

Fonte: O Autor?®

Na Figura 12, adquirida através de um print de um video no Youtube, as figuras que
se assemelham a adesivos (“pregados” no video) sao links que, caso clicados, redirecionam 0s
usuarios para outros videos.

Haja vista essa possibilidade de conexdo de videos, foram retirados da sequéncia
principal do filme algumas partes do Bloco “Profissionalismo” e, dai, foram feitos quatro
videos extras intitulados “A Pesquisa de Ana Raquel” (que apresenta com mais profundidade
como foi o desenvolvimento do TCC de Ana Raquel), “Diego ¢ a Henshin Gattai” (que
apresenta a Henshin Gattai), “Os Ilustradores” (que apresenta os trabalhos e motivacdes de
Yohana Almeida e Filipe Aquino em relagdo a ilustragdo) e “Blenda, professora de manga”
(que apresenta o Estidio Daniel Branddo e como Blenda Furtado se tornou professora de
manga). As pessoas entrevistadas ainda aparecem na linha principal do filme, mas as suas
partes especificas foram editadas em videos menores. Na Figura 13 é possivel ver como foi
utilizado o recurso “Tela Final” no documentario “Fortaleza Otaku”.

Essas seccOes foram retiradas da trilha principal porque elas se referem a experiéncias

mais pessoais e individuais.

25 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=62md1kmu_k8>. Acesso em: 29 nov. 2018.
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Figura 13 — Exemplo do uso do redirecionamento no Fortaleza Otaku

Fortaleza Otaku (2018) - Di
Henshill Gattai

Loy,
TANDL KUSATS
r,,,.«;*f 4 T

Fortaleza Otaku (2018) - Os

P Pl XY 50:05/5016

Fonte: O Autor

Considerando os videos extras, podemos afirmar que o “Fortaleza Otaku” age como

um hipervideo, termo que vem do conceito de hipertexto, o qual Comparato (2009, p.396)
comenta:

A partir de um site, de um lugar, clicamos em palavras-chave e de la saimos para

diversos outros sites por meio dos links (ligacGes) e navegamos na internet. Esse

conjunto de textos, imagens, portas, janelas que vdo se abrindo em nosso

computador é chamado de hipertexto. [...] O hipertexto possui intertextualidade,

velocidade, precisdo, dinamismo, interatividade, acessibilidade, estrutura de rede,
transitoriedade e organizag¢do multilinear.

O hipertexto basicamente torna possivel para o usuario, que esta lendo algo, ler coisas
relacionadas a um texto base, 0 que proporciona uma leitura ndo-linear. 1sso ndo significa que
a leitura passa a possuir nenhuma estrutura linear, mas na verdade que ela obtém diversas
estruturas lineares. Ou seja, a leitura se torna multilinear.

O hipervideo agrega a mesma ideia ao conectar um video base a diversos outros,
gerando uma multilinearidade estrutural para o espectador do filme. Sobre isso, Tiellet, Lima
e Reategui (2008) comentam que essa técnica permite ao usuario sair de um papel mais
passivo para um papel de ator, que pode definir qual o préximo contetdo que ele deseja
explorar.

Em relagdo a outras mudancas que aconteceram na estrutura do documentério, o bloco

“Otaku produtor” foi retirado do filme por parecer bem deslocado em meio ao filme em geral,
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mas uma parte dele foi reaproveitada, tornando-se um interlidio nomeado Juventude, que age
como introdugdo para o bloco em que € introduzido o Curso de Japonés.

Ja 0 bloco “Cosplay” foi posto para dentro do bloco “Evento”, que se dividiu em duas
partes: “Evento: Cosplay” e “Evento: Artist’s Alley”. O “Artist’s Alley” ¢ uma area do Sana
onde diversos artistas, ndo necessariamente famosos, vendem materiais que eles produziram.

ApoOs essas pequenas mudancgas, uma nova ordenacgdo da sequéncia foi gerada, assim

como podemaos ver na Figura 14.

Figura 14 — Estrutura Final da trilha principal do documentario

ESTRUTURA DO

DOCUMENTARIO
[ BLOCO 1 1 [ BLOCO2 )
‘ Cultura Pop Japonesa F{ Infancia ‘

. Interladio 1: . Interladio 2: . Introducéo ao Bloco 3:
Criancas Melhor Animé ou Manga Juventude

BLOCO 5§ BLOCO 4 BLOCO 3
Evento: Cosplay ‘—‘ Criacao do Sana Curso de Japonés
( Interludio 3: |
A Fila |

' BLOCO 6 ‘ " BLOCO 7
Evento: Artist's Alley . Encerramento

Interltdio 4:
Dicas de Cosplay

—

Fonte: Propria (2018)

Em relacdo ao interludio “Criangas”, ¢ importante ressaltar que as imagens de criangas
que foram utilizadas no documentario foram captadas pela TV Unifor, que, como ja
comentado, nos permitiu acompanhar as gravacdes em um dos dias do Sana e, também, nos
permitiu utilizar as imagens que foram captadas por eles.

Ao final, apds os cortes e as reorganizacgdes, o video principal do documentario findou

com 50 minutos de duracgéo, e cada video extra com uma média de 3 a 5 minutos.
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3.3.3 Correcéao de Cor e Luz

Depois de todo o conteldo ter sido montado e ordenado no software de edicdo de
video, Sony Vegas Pro 16.0, aconteceu a correcdo de cor e de luz, com o intuito de
proporcionar as imagens gravadas uma coloragcdo mais semelhante a colora¢do do mundo real
e de manter unidade na iluminagéo do filme.

Todas as imagens captadas estavam amareladas, o que foi notado apds utilizar a
ferramenta Color Balance do Sony Vegas (Figura 15), pela qual é possivel controlar o balanco
de cores da imagem. Ao mexer na ferramenta, para poder conhecer melhor suas
funcionalidades, reduziu-se a quantidade de amarelo por meio da adi¢do de azul, o que deixou

a imagem com cores mais adequadas.

Figura 15 - Ferramenta Color Balance do Vegas 16.0
VEGAS Color Balance About
_._ 0,024
__ 0,000

._ 0,085

Midtones
Fonte: O Autor

Além de corrigir cor, também se corrigiu iluminacdo. Isso aconteceu por meio da
ferramenta Color Curves do Sony Vegas (Figura 16). Nessa ferramenta, ao mexer no grafico,

é possivel alterar a iluminacgdo e o contraste das imagens.

Figura 16 - Ferramenta Color Curves do Vegas 16.0

Canal: RGB ~

Mostrar todos os cal

i [
Fonte: O Autor
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O Color Curves foi utilizado de maneira breve e superficial na maioria das imagens
gravadas, porém algumas imagens foram captadas com alguns problemas na iluminagéo, o
que fez com o uso da ferramenta fosse de extrema importancia. A modificacdo que essas

ferramentas fizeram nas imagens pode ser exemplificada nas Figuras 17, 18, 19 e 20.

Figura 17 - Imagem crua com problema de iluminagéo

Fonte: O Autor

Figura 18 - Imagem crua sem problema de iluminagéo

Samira Andrade

Fonte: O Autor



70

Figura 19 - Imagem apos Color Curves

Samira Andrade

Fonte: O Autor

Figura 20 - Imagem apos o Color Balance e Color Curves

Samira Andrade

Fonte: O Autor

3.3.4 Desenvolvimento dos Motion Graphics

Além disso, na etapa de pos-producdo foram feitos os motions graphics. Esteves
(2016) comenta que o motion design ou motion graphics é uma vertente do design que se
mescla com principios do cinema. E a vertente em que sdo produzidas vinhetas ou pequenas
animacdes com ilustragoes.
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A base de todas essas producGes de motion para o “Fortaleza Otaku” teve inspiracao
no movimento artistico conhecido por Pop Art?, que se utiliza de muitas cores saturadas e de
repeticdes de formas, que sdo caracteristicas que possuem relacdo com a cultura pop japonesa.

Apds uma pesquisa sobre materiais visuais produzidos no estilo da Pop Art, foi
possivel encontrar as Figuras 21 e 22, que se tornaram inspiragdo para a escolha desse

movimento artistico como base para 0 documentario.

Fonte: Pinterest?’

Figura 22 - Sol Japonés em Pop Art

Fonte: Pinterest?®

26 «[..]por meio das obras de arte de Roy Lichtenstein, que se inspirou nas histérias em quadrinhos para suas

pinturas, o termo pop art passa a ser conhecido e traz sentido de que a arte também tende a seguir o que é
transmitido pelos meios de comunicagdo e pela publicidade, além de se tornar popular” (LUYTEN, 2005, p.7)
27 Disponivel em: <https://br.pinterest.com/pin/420382946463607358/>. Acesso em: 23 nov. 2018.



https://br.pinterest.com/pin/420382946463607358/
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Tanto para inspiragdo como para o desenvolvimento dos motions, websites como
Pinterest?® e Freepik®® foi muito utilizados. O software utilizado para preparar as animagdes
foi 0 Adobe After Effects CC 2018.

Os motions desenvolvidos foram: trés vinhetas de abertura (do documentério, do
interludio “Qual seu anime favorito?%! e do interludio “Dicas de Cosplay”), cartelas com os
nomes de cada um dos entrevistados, cartelas de informacéo (vamos abordar melhor a seguir),
planos de fundo animado, insercdo de fotos e texto e, por Gltimo, os creditos finais. Nos

topicos seguintes esses motions serdo apresentados com mais profundidade.

3.3.4.1 Cores

Nesse tdpico serdo expostas a harmonia de cores utilizadas Em seguida, seré exposta a
aplicacdo das cores nos motions.

Sobre as cores, tendo base na Pop Art, a harmonia utilizada para a producdo dos
motions foram de dois tipos: complementar e triade.

A harmonia complementar (Figura 23) foi escolhida por proporcionar efeitos vividos
ou com mais energia, assim como diz Santos (2016). Por serem cores que estdo em lados
opostos do circulo cromatico, a sua combinacdo gera um maior contraste e chama atencéao

mais facilmente, o que tem relacdo com a Pop Art.

Figura 23 - Representacdo das Cores Complementares

Fonte: Site do Significados®

28 Disponivel em: <https://br.pinterest.com/pin/420382946463607384/>. Acesso em: 23 nov. 2018.

29 O Pinterest é uma rede social para compartilnamento de imagens. Disponivel em:<https://br.pinterest.com>.
Acesso em: 23 nov. 2018.

% O Freepik é um repositorio de vetores, ilustracdes fotos e fcones gratuitos. Disponivel em:
<https://www.freepik.com>. Acesso em: 23 nov. 2018.

31 0 nome interludio foi modificado, no momento da edi¢io. Antes era “Melhor Animé e Manga”.

%2 Disponivel em: <https://www.significados.com.br/cores-complementares/>. Acesso em: 29 nov. 2018.



https://br.pinterest.com/pin/420382946463607384/
https://br.pinterest.com/
https://www.freepik.com/
https://www.significados.com.br/cores-complementares/
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Um exemplo de harmonia complementar no “Fortaleza Otaku” pode ser visualizado
nas caixas de texto presentes na Figura 24.

Figura 24 - Harmonia Complementar no Fortaleza Otaku
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A imagem do Japdao Tradicional deu espago a de um Japdo Moderno. A cultura
pop japonesa esta ligada as produgdes culturais desse Japdo Moderno.

.. (AMARAL EDUARTE, 2008)| )
ey “

\
Fonte: O Autor

A harmonia das triades (Figura 25) foi escolhida por proporcionar uma sensagado
“vibrante”, mesmo quando as cores ndo sdo saturadas, assim como diz Santos (2016). Essa
combinacdo € feita a partir da ligacdo de trés cores equidistantes uma das outras dentro do

circulo cromético.

Figura 25 - Representacdo da Harmonia das Triades

Triade!

PetalasNaturais.com.br

Fonte: Pétalas Naturais®?

33 Disponivel em: <http://petalasnaturais.com.br/combinar-cores/>. Acesso em: 29 nov. 2018.



http://petalasnaturais.com.br/combinar-cores/
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Um exemplo do uso da harmonia das triades no documentério pode ser visto na arte

do titulo do filme, que é apresentado ao final da vinheta de abertura (Figura 26).

Figura 26 - Arte do titulo do Fortaleza Otaku
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Fonte: O Autor

E importante ressaltar que todas as harmonias cromaticas do documentério foram

organizadas a partir do Adobe Color CC*.

3.3.4.2 Tipografia
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Nesse tépico serdo expostas as fontes tipograficas escolhidas, bem como a sua

aplicacdo no “Fortaleza Otaku”.

Em relacdo as fontes tipogréficas, foram utilizadas cinco: Comic Block, Hestina,

Comic Kings, Nexa e Roboto. Vale ressaltar que todas sdo fontes gratuitas.

A Comic Block (Figura 27), feita por Marta van Eck, foi aplicada no titulo do filme,

assim como pode ser visto na Figura 26, que apresenta 0 nome do documentéario. A fonte foi

selecionada por ter em seu estilo, assim como 0 nome dela sugere, aspectos de revistas em

quadrinhos, relacionando-se, entéo, a temética do filme e a Pop Art.

34 Disponivel em: <https://color.adobe.com/pt/create/color-wheel/>. Acesso em: 29 nov. 2018.



https://color.adobe.com/pt/create/color-wheel/
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Figura 27 - Comic Block de Marta van Eck

ABCLEFCIJICLLL
NURORS URWA A

Fonte: FFonts®®

A vinheta do interludio “Qual o seu anime favorito?” (Figura 29), que s6 é composta
pelo animacdo do titulo do quadro, foi feita a partir da aplicacdo da fonte Hestina (Figura 28),
feita por Keithzo.

Essa fonte foi selecionada por ser caligrafica. Ou seja, se assemelha a grafia de algo
escrito & mao. E isso tem relagdo com o quadro “Qual seu anime favorito?” pois as pessoas
abordadas no Sana escreveram numa lousa pequena o nome do anime que eles mais gostam.

Seguindo a ideia das pessoas escrevendo na lousa, a abertura desse interlidio conta

com a animacao do titulo, como se ele estivesse sendo escrito em uma lousa.

Keithzo (7NTypes)
r 7

Figura 28 - Hestina de

Fonte:DaFonte3®

% Disponivel em: <https://www.ffonts.net/Comic-Block-DEMO-by-Marta-van-Eck.font>. Acesso em: 29 nov.

2018.
3 Disponivel em: <https://www.dafont.com/pt/hestina.font>. Acesso em: 29 nov. 2018.



https://www.ffonts.net/Comic-Block-DEMO-by-Marta-van-Eck.font
https://www.dafont.com/pt/hestina.font
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Figura 29 - Abertura da vinheta “Qual seu anime favorito?”
® ] ® ® ® & ¢ @ o
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Fonte: O Autor

A terceira fonte utilizada foi Comic Kings (Figura 30), feita por Darrell Flood. Ela foi
aplicada na vinheta do interludio “Dicas de Cosplay” (Figura 31). O motivo de escolha é o
mesmo do Comic Block (Figura 27). A fonte ¢ arredondada e possui um ar “divertido”. Assim
como o nome dela sugere, a Comic Kings possui aspectos relacionados a revistas em
quadrinhos.

Assim como o interlidio “Qual seu anime favorito?” (Figura 29), a vinheta do “Dicas
de Cosplay” (Figura 31) conta somente com a animacao do titulo do quadro se aproximando
rapidamente, como se explodisse.

Figura 30 - Comic Kings de Darrell Flood

COMIC

DARRELL FLOOD

wOowW! SUPER!

Fonte: DaFonte®”

37 Disponivel em: <https://www.dafont.com/comic-kings.font>. Acesso em: 29 nov. 2018.



https://www.dafont.com/comic-kings.font

Figura 31 - Abertura da vinheta “Dicas de Cosplay”

~ g

Fonte: O Autor
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A quarta fonte utilizada foi Nexa (Figura 32), tanto a versao Bold como a verséo

Light, feitas por Fontfabric. Essa tipografia foi a mais utilizada no decorrer do “Fortaleza

Otaku”, estando presente em: textos corridos (Figura 33), nas cartelas dos nomes dos

personagens (Figura 34) e na insercdo de textos (Figura 35) no meio do filme. Essa fonte foi

selecionada por ndo possuir uma leitura dificil e por ser arredondada, tendo uma breve relacao

com as fontes do tipo Comic.

Figura 32 - Nexa Light e Bold de Fontfabric

For example, editing
rights may permit
changing, adding
or removing
material.

Others may permit
access without
enforcing access
control.

Fonte: Fontfabric®®

% Disponivel em: <https://www.fontfabric.com/nexa-free-font/>. Acesso em: 29 nov. 2018.



https://www.fontfabric.com/nexa-free-font/

Figura 33 - Nexa em texto corrido

Inspirado na monografia:
"Juventude Otaku: redes sociais na formagdo
da cultura pop japonesa em Fortaleza”

Fonte: O Autor

Figura 34 - Nexa na cartela dos nomes

Ana Raquel Siqueira

Cientista Social

e e

Fonte: O Autor
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Figura 35 - Nexa em insercdo de texto®

S\ | =
Fonte: O Autor

A ultima fonte utilizada foi Roboto Condensed (Figura 36), feita por Christian
Robertson. Essa tipografia foi utilizada nos créditos finais do filme (Figura 38). Ela foi
selecionada por ser uma fonte mais neutra (assemelhando-se a tipografia Arial (Figura 37)) e

por ser gratuita.

Figura 36 - Roboto Condensed de Christian Robertson

Roboto Condensed

Fonte: 1001 Fonts

% A insercdo de texto conta somente com uma animagio do texto aparecendo e desaparecendo a partir da
modificacdo dos valores de escala. Ou seja, o texto aparece aumentando de tamanho e desaparece diminuindo de

tamanho.
40 Disponivel em: <https://www.1001fonts.com/roboto-condensed-font.html>. Acesso em: 29 nov. 2018.



https://www.1001fonts.com/roboto-condensed-font.html
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Figura 37 - Arial Condensed

Arial Condensed

en v ’ . el o
ACEIACEIACDEEN/ aceiageigCaenz (19,7%
Fundamentally, computers just deal with numbers. They store letters and other
characters by assigning a number for each one.

Fonte: Fonts.com*

Figura 38 - Print dos créditos finais

ENTREVISTADOS

(por ordem de aparigao)

Samira Andrade
Ana Raquel Siqueira
Diego Lopes
Aline Holanda
Yohana Almeida
Fernando Himura
Filipe Aquino
Isabelle Lima
Marilia Candido
Laura Tey Iwakami
Igor Lucena
Blenda Furtado

Fonte: O Autor

3.3.4.3 Vinheta de Abertura do Fortaleza Otaku

A vinheta de abertura do documentério foi produzida como trabalho final da disciplina
de Videografismo do Curso de Sistemas e Midias Digitais. A disciplina aconteceu ao mesmo
tempo que a producdo deste trabalho de concluséo de curso.

O tema musical de abertura “Walking Back to El Paso”, assim como todas as trilhas
musicais do documentario, foi adquirido no site ccMixter*?, onde é possivel encontrar musicas
sob licencas do Creative Commons bem flexiveis. O direito autoral sera abordado adiante.

Como pré-requisito para o trabalho final da disciplina de Videografismo, foi solicitado

que o material produzido tivesse camera tracking®®, modificacdo de pardmetros (escala,

41 Disponivel em: <https://www.fonts.com/font/monotype/arial/condensed>. Acesso em: 29 nov. 2018.
42 Disponivel em: <http://dig.ccmixter.org>. Acesso em: 23 nov. 2018.



https://www.fonts.com/font/monotype/arial/condensed
http://dig.ccmixter.org/
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rotacdo e posicdo), algum elemento 3D e movimento de cadmera. Além disso, deveria ter
duracdo de um minuto, no minimo. O camera tracking (Figura 39) e a modificacdo de
parametros (Figura 40) foram feitos no After Effects.

Figura 39 - Camera Track do Pikachu

Fonte: O Autor

Figura 40 - Modificacdo de Pardmetros**
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Fonte: O Autor

4 Consiste na insercdo de algum elemento em uma imagem real. Essa técnica rastreia pontos na imagem real
onde algo possa ser adicionado. Ap6s a adicdo, o elemento se mantem na cena como se estivesse realmente nela.
Um exemplo do motion tracking pode ser visto nesse link:
https://www.youtube.com/watch?v=0ToPGhr_mul&t=257s. Acesso em: 29 nov. 2018.

4 A modificagdo de pardmetros nessa parte da abertura acontece nas listras brancas, que rotacionam. Além das
listras, as nuvens se movimentam no eixo x e o circulo vermelho aumenta o seu tamanho. Para essas agdes,
pardmetros como rotag&o, posicéo e escala foram modificados.



https://www.youtube.com/watch?v=0ToPGhr_muI&t=257s
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J& 0 3D e o movimento de cdmera aconteceram no software Blender 2.79 por meio do
uso de uma modelagem de TV (Figura 41) ja feita e disponibilizada gratuitamente no

BlendSwap*®. O movimento de camera foi feito a partir de um camera rig*® no Blender.

Figura 41 - Modelo de TV

Fonte: O Autor

3.3.4.4 Cartelas de Informacéo

Considerando que o documentério conta com diversos pontos de vistas dos
entrevistados, percebeu-se a necessidade de informagfes com algum embasamento em fontes
como jornais ou pesquisadores.

Por isso, foram preparadas onze cartelas com alguns dados ou informaces relevantes
e relacionadas ao assunto discutido pelos entrevistados. Essas informacgdes sdo dados ou
conceitos que foram apresentados no segundo capitulo deste relatério. Um exemplo dessas
cartelas pode ser visualizado na Figura 42.

As cartelas mostram o texto corrido animado, como se ele estivesse sendo digitado.
Para complementar essa ideia da digitacdo, a cartela é acompanhada por um efeito sonoro de
digitacdo, retirado do site Free Sound*’, que conta com uma gama de efeitos sonoros

gratuitos.

4 Os usudrios podem compartilhar as suas modelagens e disponibilizar da maneira que quiserem. No caso, a TV
utilizada estava sob a licenca CC BY de Creative Commons. Disponivel em:
<https://www.blendswap.com/blends/view/74293>. Acesso em: 29 nov. 2018.

46 O Rig é 0 equipamento que estabiliza a cAmera. O camera rig no Blender é uma técnica em que se cria um
equipamento que estabilize a camera do software, o que torna mais facil fazer movimentos de camera dentro do
software.

47 Disponivel em: < https://freesound.org/>. Acesso em: 29 nov. 2018.



https://freesound.org/
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Figura 42 - Exemplo de Cartela de Informacéo

As produgées do Japdo moderno se tornaram material de
exportagdo para o mundo. Em diversos paises do mundo, a
televisdo foi o principal meio de acesso a cultura pop japonesa.

.t SATO (2005)

Fonte: O Autor

3.3.4.5 Outros materiais

Além de todas essas producbes de motions, foram feitas inser¢des de imagens em
alguns momentos das falas dos entrevistados. Por exemplo, quando um entrevistado fala
“Jaspion”, aparece uma imagem do Jaspion, seguindo a mesma animag¢do da inser¢do de
textos: a partir da modificacdo dos valores de escala. Ou seja, a imagem aparece aumentando
de tamanho e desaparece diminuindo de tamanho.

Nem todas as imagens da inser¢do de imagens sdo de dominio publico ou estdo sob
alguma licenca do Creative Commons, porém ressaltamos que elas foram utilizadas somente
para exemplificar ou ilustrar alguns comentéarios dos entrevistados (Figura 43),

proporcionando maior dinamicidade ao filme.

Figura 43 - Insercdo de Imagem

Fonte: O Autor
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O ultimo motion preparado foi o dos quatro planos de fundo animados (Figura 44),
que aparecem alternadamente no decorrer dos interladios “Qual seu anime favorito” e “Dicas
de Cosplay”.

Nesses interludios, a imagem do documentario deixa de ter resolucdo de 16:9
(1920x1080 pixels), Figura 45, e passa a ter resolucédo de 4:3 (1440x1080 pixels), Figura 46, o
que gera bordas nas laterais do filme, onde foram encaixados os planos de fundo animados.

A animacdo desses planos de fundo é feita a partir da modificacdo dos valores de

escala, posicéo e rotacdo dos padrdes de bolinhas ou das listras.

Figura 44- Os quatro planos de fundo
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Fonte: O Autor

Figura 45 - Resolucédo 16:9
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Fonte: O Autor
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Figura 46 - Resolugéo 4:3 com plano de fundo animado
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Fonte: O Autor

Ao final, com todas as motions finalizadas, os arquivos produzidos no Adobe After
Effects foram exportados e, entdo, inseridos no Sony Vegas, que foi o software pelo qual
estava acontecendo a edi¢do do documentério.

Apo6s a mesclagem dos motions com as imagens gravadas, almejando os padrdes do
Youtube, o video passou pelo processo de renderizacdo (finalizagdo ou fechamento),
utilizando uma resolucdo de 16:9 (1920x1080 pixels) e com o padrdo H.264 no formato MP4,
o qual € recomendavel por ter um bom equilibrio entre qualidade da imagem e compactacao
do video*.

Com o filme pronto e renderizado, bem como todos quatro videos extras, tudo pode

passar pelo processo de upload e publica¢do no Youtube.

3.3.5 Creative Commons

Toda a trilha sonora que acompanha o filme (desde a vinheta de abertura até os
créditos) foi retirada do website ccMixter, onde o “cc” significa Creative Commons®®, que é
uma organizagdo ndo governamental que busca expandir a quantidade de obras criativas
disponiveis, por meio de licencas que permitem a copia e compartilhamento de diversos tipos

de produgdes com menos restricdes que o tradicional “todos direitos reservados”.

48 Disponivel em: https://www.divx.com/pt-br/o-gue-é-h264. Acesso em: 24 out. 2018.
4 Todas as informag@es relacionadas a Creative Commons, bem como de suas licengas, foram retiradas do site
oficial da organizagdo. Disponivel em: <https://creativecommons.org>. Acesso em: 23 nov. 2018.



https://www.divx.com/pt-br/o-que-%C3%A9-h264
https://creativecommons.org/
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Tanto as musicas encontradas no ccMixter como as ilustracdes encontradas no Freepik
que foram utilizados no filme “Fortaleza Otaku™ estdo sob as licencas CC BY (Figura 47) e
CC BY NC (Figura 48) do Creative Commons.

Figura 47 - Licenca CC BY

(co) W

Fonte: Site do Creative Commons®°

A CC BY permite a distribuicdo, adaptacdo e criacdo a partir do trabalho
original, mesmo para fins comerciais, desde que o devido crédito seja atribuido ao autor da

criacdo original. E a licenca mais flexivel de todas as licengas disponiveis.

Fig_]ura 48 - Licenca CC BY NC

QOO

Fonte: Site do Creative Commons>!

A CC BY NC permite a distribuicéo, adaptacao e criacdo a partir do trabalho original,
contanto que seja para fins ndo comerciais. Ainda assim, o devido crédito deve ser atribuido

ao autor da criacdo original, o que foi feito nos créditos finais do documentario.

%0 Disponivel em: <https://creativecommons.org/share-your-work/licensing-types-examples/licensing-
examples/>. Acesso em: 23 nov. 2018.
51 Disponivel em: <https://creativecommons.org/share-your-work/licensing-types-examples/licensing-
examples/>. Acesso em: 23 nov. 2018.
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4 CONCLUSAO

Neste relatorio buscamos algumas definicbes e discussdes para conceitualizar um
documentario audiovisual e, a partir disso, vimos pontos necessarios para a producdo de um
filme nesse estilo, tendo como base a temética da cultura pop japonesa em Fortaleza. Ainda,
foi possivel apresentar definicGes para essa cultura utilizada como tematica e discutir um
pouco da sua historia e do seu desenvolvimento no territorio fortalezense.

Por meio de aspectos técnicos e teoricos, foi delineada e apresentada a metodologia
utilizada para a construcdo de um documentario sobre o papel da cultura pop japonesa na vida
de otakus de Fortaleza, que foi o objetivo geral tragado no inicio do relatério.

Considerando o fato de ja ter tido contato com pesquisa relacionada a tematica do
filme, a etapa de conceitualizacdo foi relativamente simples. Porém, as dificuldades
encontradas no processo estdo ligadas a producdo do documentario em si.

Dentre as dificuldades encontradas esta a obtencdo de equipamentos para a captacdo
de imagens e de som, bem como o seu manuseio. Isso foi resolvido gracas inestimavel ao
auxilio da Vila das Artes, da Prefeitura Municipal de Fortaleza, que de forma gratuita
possibilitou 0 empréstimo de equipamentos, bem como um representante para a guarda desses
materiais.

Outra dificuldade foi o volume de material gravado para ser analisado e editado. Haja
vista a quantidade de entrevistados, o material bruto gerado foi extenso e demandou muito
tempo para ter o seu devido tratamento. Embora houvesse um roteiro guia para a realizacdo
das entrevistas, como discutido no capitulo tedrico deste trabalho, a pratica documentéria esta
sujeita a imprevistos. O rendimento e assuntos colaterais durante as entrevistas para este
trabalho nos mostraram na prética sobre o que os tedricos tratavam.

Além do apoio do Vila das Artes, que foi fundamental para que o projeto tenha
acontecido, foi importante a formacgédo que tive no curso de Sistemas e Midias Digitais, que
por meio das disciplinas ofertadas, apresentou novas maneiras de produzir ndo sé na area do
audiovisual, mas do design em geral, possibilitando integragéo entre os saberes.

Ao final de todo esse processo, foi possivel concluir que foi vivenciada uma
experiéncia engrandecedora, tanto por causa do contato com diversas pessoas do universo
otaku e com cada uma de suas histérias especificas, como também pelo préprio processo de
desenvolvimento do “Fortaleza Otaku”, que por meio tanto dos erros e como dos acertos,
apresentados neste relatorio, muitos tépicos da producdo audiovisual foram exercitados e

compreendidos.
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Para pesquisas futuras, é interesse avaliar a nova geragdo otaku e quais as mudancas
que aconteceram nesse lapso de tempo dos entrevistados para o das criangas e dos
adolescentes dessa geracao.

Espera-se que, por meio do compartilhamento dos acertos e dos erros vivenciados no
processo de produ¢do do “Fortaleza Otaku”, este relatdrio possa agir como um tipo guia para
quem esteja interessado em desenvolver um documentario, principalmente para quem esteja
planejando realizar a sua primeira producédo audiovisual.

Espera-se também que o documentario possa quebrar alguns pré-julgamentos ou
esteredtipos sobre a cultura otaku e que seja utilizado como base para outras pesquisas
futuras, agindo como uma referéncia e um documento histérico sobre a teméatica. Também
se espera que o filme seja visto como uma maneira em que alguns jovens ou pessoas que

sejam relacionadas a temaética se sintam representados adequadamente.
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APENDICE A - PROJETO DO DOCUMENTARIO A PARTIR DO MODELO DO
DOCTV IV

COMO PROJETAR O DOC

1-VISAO ORIGINAL

O propésito deste documentéario é evidenciar o papel e o impacto que a cultura pop
japonesa desempenhou na vida dos otakus (nome dado aos fas dessa cultura), de diversas
geracOes, na cidade de Fortaleza.

Quando falamos de cultura pop japonesa, falamos sobre a cultura do Japdo moderno,
além da imagem tradicional ligada a samurais, quimonos, gueixas, flores de cerejeira e
templos. Nessa cultura moderna encontramos mangas e animés (respectivamente histdrias em
quadrinhos e animacfes) com personagens caricatas, de corpos magros, olhos grandes e
cabelos espetados. Também encontramos tokusatsus (séries e filmes no estilo de Godzilla e
Power Rangers) com diversos monstros, videogames, cosplayers e musicas relacionadas a
todos estes produtos, que podem ser cantadas em um karaoké ou experienciadas em um show.

Sobre a tematica, ha alguns documentarios apresentando os otakus japoneses, alguns
mostrando a visdo americana e diversas reportagens em eventos (até mesmo brasileiros).
Contudo, deve-se considerar que o otaku no Japdo é visto de forma negativa, pois o termo é
utilizado em pessoas com um nivel de fanatismo tdo alto que chega a comprometer relagdes
sociais. Os otakus japoneses sdo homens e preferem manter relagdes com personagens
ficticios a pessoas reais e construir as suas relagdes sociais por meio de computadores,
internet ou jogos digitais. Ja os brasileiros sdo formados por muitas garotas e casais de
namorados otakus, o0 que seria uma contradicdo no Japdo. Muitos sdo extrovertidos,
entusiastas, barulhentos, se acotovelam por um autégrafo, pulam ouvindo suas muasicas como
se estivessem em um show e promovem uma confraternizacdo bem brasileira. Por isso, estdo
distantes do fanatismo anti-social de sua versdo japonesa.

Além disso, a maioria das producGes sobre o0 assunto sdo feitas por pessoas que estdo
por fora do agrupamento, sendo passiveis de erros conceituais que se tornam motivo de
chacota e piadinhas na comunidade otaku. Por isso, por sermos fas da cultura pop japonesa,
pretende-se produzir um material que apresente a juventude otaku pelos proprios otakus em
sua versdo brasileira, especificamente fortalezense. Ou seja, pretende-se dar voz aos
personagens, para que eles mesmos  apresentem 0  universo  deles.

Vale ressaltar que essa cultura, que chegou ao Brasil por volta da década de 1960, esta
em expansdo. O Sana, evento da cultura pop japonesa em Fortaleza, alcangou um publico de
70 mil pessoas em seus trés dias de evento no ano de 2015. Haja vista esse mercado em
expansao aqui no Brasil, a producdo de um documentario com essa tematica pode ser uma
importante maneira de resgatar a historia desse fenémeno.

Em adicdo a isso, ao visualizar o apreco pela cultura moderna nipbnica se tornando
algo da carreira profissional dos otakus, pode ser notado 0 quanto o contato com essa cultura
externa pode ter impactado na vida e nas escolhas de diversas pessoas. Por meio desta
producdo serd possivel ouvir de forma mais direta 0 que os otakus tém a discutir sobre a
forma que foram afetados (e ainda séo afetados) nas suas escolhas, no seu cotidiano e no seu
estilo de vida, apdés o contato com a cultura pop japonesa. E como constroem suas
identidades.
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2 - PROPOSTA DE DOCUMENTARIO
Através das narrativas dos personagens e de imagens de arquivo, pretendemos

apresentar a cultura pop japonesa, sua relacdo com a cidade de Fortaleza e o quanto ela foi
importante na vida dos personagens. Propde-se abordagem que abranja a visdo de uma
diversificada gama de otakus em relacdo ao tema, pois ha diversas subdivisdes e aspectos
diferenciais a serem mostrados mesmo sendo um agrupamento so. Isso tudo para enriquecer
as varias facetas da temética.

Esses personagens, os otakus, além de falar sobre o que gostam na cultura pop
japonesa, devem se questionar sobre 0 quanto o contato com essa cultura impactou em
algumas escolhas de suas vidas. Os personagens estardo situados em dois ambientes
principais: evento tematico e cotidiano.

Tendo como base Bill Nichols, pretende-se apresentar os personagens e 0s contetdos a
serem tratados por meio da abordagem "Eu falo (nés falamos) de nés para vocés". Essa
abordagem pode representar os personagens de uma maneira mais adequada, tanto para eles
como para o publico. Isso pode ser fortificado pelo fato de sermos partes do agrupamento que
é objeto desta producdo. Dessa forma, construimos uma espécie de cartografia participante
dessa identidade a ser abordada pelo documentario.

3 - ELEICAO E DESCRICAO DO(S) OBJETO(S)

1 - Personagens

Por objetivar variados pontos de vista, este topico foi subdividido em perfis ou subdivisdes de
otakus a terem suas narrativas utilizadas como base para o desenvolvimento do documentario.
Vale ressaltar que algumas dessas subdivisdes podem acabar se misturando.

1.1 - Otaku regular
Uma pessoa que é fa da cultura pop japonesa e que possa compartilhar a sua experiéncia.

1.2 - Cosplay
Alguém que produza as suas préprias fantasias e armas para o cosplay. Essa pessoa pode falar
do processo de producdo e das motivacdes para fazer cosplay.

1.3 Profissional

Um otaku que trabalhe com algo que tem relagcdo com a cultura pop japonesa, ou seja, 0 seu
apreco pela cultura foi importante para a sua profissdo. Exemplos: Criadores de Workshops,
Palestrante, Desenvolvedores de Evento, llustradores, Musicos, Desenvolvedor de Jogos, etc.

1.4 - Professor de Japonés
Se encaixa como profissional, mas foi segregado por ter um maior foco para o que se pretende
produzir com o documentario.

1.5 - Gamer
Fa de jogos ou até mesmo aspirante a desenvolvimento de jogos.
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1.6 - Produtor

Um otaku que tenha feito e possa comentar sobre coisas como fansubber (legendar episodios),
Scanlation (traduzir mangéas), AMV maker (Videos musicais com imagens de animes), Fanfic
(Historias baseadas em animes).

2 - Evento (Sana)
Um evento tematico da cultura pop japonesa € um ambiente importante por agrupar uma
grande quantidade de fas.

3 - Curso de Japonés (UECE)
Onde podem ser encontrados os professores da lingua japonesa e alunos. Muitos alunos se
motivam a estudar a lingua por conta do contato com a cultura pop japonesa.

4 - Curso de Sistemas e Midias Digitais (UFC)
No curso ha diversas pessoas que sdo fas da cultura pop japonesa.

5 - Difusores de cultura (dubladores, cantores, vendedores)
Sdo pessoas relacionadas com os produtos da cultura pop japonesa. Podem ser encontrados
nos eventos.

6 - Imagens de arquivo

Para que imagens antigas que apresentem os otakus, para compor uma parte historica da
cultura pop japonesa na cidade. Por exemplo: imagens antigas dos eventos, imagens dos
jovens se reunindo na praca portugal (que foi ponto de encontro de varios otakus nos anos de
1990).

7 - Elementos da Cultura Pop Japonesa

Animes, Mangas, Tokusatsus, MUsicas, Produtos vendidos em eventos e Performances
(musicais ou teatrais) sdo exemplos destes elementos. Eles s&o importantes para ilustrar o
documentario, mas devem ser utilizados com cuidado por conta de direitos autorais

4 - ELEICAO E JUSTIFICATIVA PARA A(S) ESTRATEGIA(S) DE

ABORDAGEM

1 - Adquirir permissoes

Isso é importante para as imagens de arquivo selecionadas (podem ser imagens dos
entrevistados ou encontradas pela internet) e para a imagem gravada dos entrevistados. Para
poder utilizar tudo isso no documentario, serdo obtidas as permissdes necessarias.

2 - Tratamento de imagens de arquivo

Caso as imagens estejam envelhecidas com com ruidos, elas serdo tratadas em softwares
como Photoshop (imagens), Audacity (audio) e Sony Vegas (editor de video). Isso é
necessario para que estas imagens sejam compreendidas para os espectadores do
documentario.
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3 - Pré-Entrevistas

Isso serd feito para poder conhecer e conversar com os entrevistados que tenham sido
convidados com antecedéncia para participar do documentario. E importante para "quebrar o
gelo” com os entrevistados e facilitar o processo. Contudo, nem todos os entrevistados
passarao por esse processo, pois alguns devem ser convidados para participar diretamente nos
eventos, o que pode deixar esse processo de pré-entrevista menos eficaz.

4 - Entrevista

Este seréd o procedimento geral para as pessoas que participardo do documentério. Essas
entrevistas acontecerdo no evento tematico, no curso de japonés e no curso de Sistemas e
Midias Digitais. Caso o cosplay possa mostrar fantasias e armas que j& produziu, pode
acontecer gravacdes na casa da pessoa. E um procedimento importante para formar a narrativa
do documentario.

5 - Encenacao

Procedimento importante para ilustrar e complementar cenas. Personagens como cosplayers,
profissionais, gamers, professores e produtores podem ser mostrados, além da entrevista, com
imagens de como agiriam no cotidiano.

6 - Filmagem dos ambientes

Procedimento importante para ilustrar e complementar cenas. Os lugares escolhidos para as
gravacdes serdo gravados para introduzir ao pablico o cenario em que as historias do
documentario se desenrolam. Podem ser mostrados o material que é vendido nos eventos, a
quantidade de pessoas que caminham pelo evento, as salas de aula de japonés, etc.

7 - Filmagem dos shows

Acontece nos eventos. Essas imagens podem mostrar como o publico se relaciona com os
artistas convidados que estardo se apresentando nos palcos. Também é importante, caso o
artista que performa aceite, pois acrescenta uma performance musical no documentario.

5 - SUGESTAO DE ESTRUTURA (de 50 a 55 minutos - sem créditos)

ROTEIRO
Duracéo do filme: 45 a 50 minutos (sem creditos)

INTRO (1 a 2 minutos) - Vinheta
- Abertura
- Imagens do Centro de Eventos por fora
- Depois, uma musica com imagens que represente a cultura pop japonesa (do Sana).

BLOCO 1: Cultura Pop Japonesa (5 minutos)
Secéo 1: Elementos (2 minutos)

Nesta secdo serdo discutidas as defini¢fes e caracteristica da cultura pop japonesa
e de seus elementos: animés, mangas, tokusatsus e musicas japonesas. As principais
definicBes sdo as dos pesquisadores, mas também pode ser adicionada a de algum dos fas.
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Secéo 2: Otakus (3 minutos)

O termo otaku é definido pelos pesquisadores. Além disso, serd apresentado o que
caracteriza um otaku (moda, linguagens,...). Para embasar essa parte, pode-se utilizar o que
um pesquisador de tribos urbanas tem a compartilhar sobre a tematica.

Imagens:

- Entrevistas

- Exemplos de Animés (Sala de exibicdo e vendas), mangas (vendas), tokusatsus (salas
de exibicdo e vendas) e musicas (karaoké) no Sana.

- Otakus no evento

- Entrevista dos profissionais falando sobre as definicbes de otaku, anime, manga,
tokusatsus, musica.

- Entrevista do pesquisador falando sobre subculturas (tribos e tal)

INTERLUDIO: Criangas ou Imagens antigas (1 minuto)
Com mdsica meio infantil
Apresenta algumas criangas no evento de anime (Sana).
Alguma imagem de televisdo antiga sobre a TV Manchete
Alguma imagem antiga de televisdo

BLOCO 2: Infancia (Primeiro Contato) (5 minutos)
Os otakus expdem como aconteceu 0 primeiro contato com a cultura pop japonesa.
Os entrevistados também podem comentar sobre as amizades e brincadeiras da época.
Colocar fotos da galera crianca

O bloco finaliza com a pergunta "Qual o melhor animé ou manga na sua opinido?".
Esta pode ser uma pergunta complicada para eles, 0 que os deixaria pensativos por um tempo.

Imagens:
- Entrevistas
- Reproduces de animés antigos na TV (direitos autorais)
- Fotos dos entrevistados crianca (com algo da cultura pop japonesa relacionado)
- Colocar os anos de quando eles tiveram o primeiro contato e também foto do meio de
comunicagdo que usaram para Ver.

INTERLUDIO: Melhor Animé ou Manga? (1 a 2 minutos)
Esta etapa deve ser bem dindmica, para poder manter a atencéo dos espectadores.
Misturar as respostas da galera no evento com as dos entrevistados.

BLOCO 3: Otaku produtor (3 minutos)

Mostrar o Scanlation

Caso alguém fale sobre as diferencas entre ser otaku no periodo da internet e no
periodo da TV, mostrar aqui tambem.

Imagens:
- Entrevistas
- Imagem que represente cada uma dessas atividades (de preferéncia da pessoa)
- Encenagéo
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- Entrevista com um profissional falando sobre a juventude produtora e nao so
receptora.

INTERLUDIO: Bastidores do Sana (1 minuto)
Alguma imagem da TV Unifor sobre o Sana das antigas. Videos e imagens antigas.

BLOCO 4: Profissionalismo (16 minutos)
Secédo 1 (SANA) (2 a 3 minutos):
Apresentar 0 evento.
Partes que falem sobre a criacdo do Sana (sobre jovens que gostam da cultura se
juntando pra fazer o evento) Ou seja, quando falam sobre o motivo de criacdo do evento.
(Aline e Diretor)

Secéo 2 (Palestrantes e Pesquisadores) (2 a 3 minutos):
Diego Pontes falando sobre o seu grupo de pesquisa e palestra, sobre a criacdo e 0 que

é.
Ana Raquel falando da sua experiéncia com a pesquisa, motivos e resultados.
Belle e Marilia falando da experiencia delas

Secdo 3 (Estudio Daniel Branddo) (2 a 3 minutos):
Apresentacdo do Estudio
Blenda falando dos motivos para ser ilustradora e sobre o trabalho/mercado.

Secéo 4 (llustracdo e Programacéo) (2 minutos):
Filipe e Yohana falando sobre a ilustracdo e outros trabalhos, 0 que 0os motivaram e
etc.

Secédo 3 (UECE) (5 minutos):
Apresentar o curso de japones.
Apresentar a historia de curso
Samira e Laura Tey falando do curso e da profisséo (professoras)
O que as motivaram

Imagens:
- Entrevistas
- Entrevistados em cena (encenacao)
- Produgdes dos entrevistados (mostrar o que fizeram ou o que fazem)
- Gravar ambientacdo (apresentar lugares)
- Imagens histéricas (Do Sana e Da UECE)

INTERLUDIO: Dicas de cosplay
Aqui é legal mostrar alguém que se vista no estilo e essa pessoa deve apresentar dicas de
como seguir essa moda da melhor maneira: o que fazer e o que néo fazer.

BLOCO 5: Cosplay (3 minutos)
Alguem definido cosplay
Todos que falaram sobre cosplay
Yohana falando o passo-a-passo dela

Imagens:
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- Entrevista

- Roupas dos Cosplayers

- Fotos dos cosplays ja feitos

- Encenagéo (se der pra eles ficarem fantasiados)
- Explicacédo da preparacao das roupas

INTERLUDIO: A Fila
Mostrar a fila com uma montagem mais de cinema de acéo (?)
Musica de tensdo e umas cameras lentas
Entrevistados falando sobre a energia da galera nos eventos

BLOCO 6: Eventos (5 minutos)

Secdo 1: Introducao

Mostrar o centro de eventos internamente, com muitas pessoas caminhando e tal.
Pessoa do Sana falando o que é possivel fazer no evento.

Entrevistados falando sobre o que é possivel fazer no evento.

Mostrar area de vendas

Corredores e filas

Comentarios dos entrevistados sobre os otakus nos eventos

Comentarios sobre o evento

Imagens:
- Entrevistas
- Ambientacdo geral e especifica (Pessoas, cenarios, objetos e atividades)
- Gravar as artes marciais e a danca k-pop s6 para ter cenas de ambiente do lado
tradicional da cultura do evento e o lado mais moderno.
- Gravar depoimentos de fas e pessoas no local.
- Entrevistar um produtor do evento no evento.

BLOCO 7: Encerramento (5 minutos)
Depoimentos dos entrevistados sobre a importancia que a cultura teve na vida
O que trouxe de positivo ou negativo?
Como vocé recomendaria para uma crianga?

Imagens:
- Entrevistas

CREDITOS
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APENDICE B - ROTEIRO DO FORTALEZA OTAKU USADO PARA A FILMAGEM

ROTEIRO
Duracéo do filme: 45 a 50 minutos (sem créditos)

INTRO (1 a 2 minutos) - Vinheta
e Abertura
« Imagens do Centro de Eventos por fora
« Depois, uma musica com imagens que represente a cultura pop japonesa (do Sana).

BLOCO 1: Cultura Pop Japonesa (5 minutos)
Secéo 1: Elementos (2 minutos)

Nesta secdo serdo discutidas as defini¢bes e caracteristica da cultura pop japonesa
e de seus elementos: animés, mangas, tokusatsus e musicas japonesas. As principais
definicdes sdo as dos pesquisadores, mas também pode ser adicionada a de algum dos fas.

Secéo 2: Otakus (3 minutos)

O termo otaku é definido pelos pesquisadores. Além disso, sera apresentado o que
caracteriza um otaku (moda, linguagens,...). Para embasar essa parte, pode-se utilizar o que
um pesquisador de tribos urbanas tem a compartilhar sobre a tematica.

Imagens:

o Entrevistas

o Exemplos de Animés (Sala de exibicdo e vendas), mangas (vendas), tokusatsus (salas
de exibicdo e vendas) e musicas (karaoké) no Sana.

o Otakus no evento

« Entrevista dos profissionais falando sobre as definicbes de otaku, anime, manga,
tokusatsus, musica.

« Entrevista do pesquisador falando sobre subculturas (tribos e tal)

INTERLUDIO: Criangas ou Imagens antigas (1 minuto)
Com mdsica meio infantil
Apresenta algumas criangas no evento de anime (Sana).
Alguma imagem de televisdo antiga sobre a TV Manchete
Alguma imagem antiga de televisédo

BLOCO 2: Infancia (Primeiro Contato) (5 minutos)

Os otakus expdem como aconteceu 0 primeiro contato com a cultura pop
japonesa. Os entrevistados também podem comentar sobre as amizades e
brincadeiras da época.

Colocar fotos da galera crianca

O bloco finaliza com a pergunta "Qual o melhor animé ou manga na sua opinido?".
Esta pode ser uma pergunta complicada para eles, 0 que os deixaria pensativos por um tempo.
Imagens:

o Entrevistas

o ReproducGes de animés antigos na TV (direitos autorais)

« Fotos dos entrevistados crianca (com algo da cultura pop japonesa relacionado)

e Colocar os anos de quando eles tiveram o primeiro contato e também foto do meio de
comunicagdo que usaram para ver.
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INTERLUDIO: Melhor Animé ou Manga? (1 a 2 minutos)
Esta etapa deve ser bem dindmica, para poder manter a atencdo dos espectadores.
Misturar as respostas da galera no evento com as dos entrevistados.

BLOCO 3: Otaku produtor (3 minutos)
Mostrar o Scanlation
Caso alguém fale sobre as diferencas entre ser otaku no periodo da internet e no
periodo da TV, mostrar aqui também.
Imagens:
o Entrevistas
« Imagem que represente cada uma dessas atividades (de preferéncia da pessoa)
e Encenagéo
o Entrevista com um profissional falando sobre a juventude produtora e ndo sO
receptora.

INTERLUDIO: Bastidores do Sana (1 minuto)
Alguma imagem da TV Unifor sobre o Sana das antigas. Videos e imagens antigas.

BLOCO 4: Profissionalismo (16 minutos)
Secédo 1 (SANA) (2 a 3 minutos):

Apresentar o evento.

Partes que falem sobre a criacdo do Sana (sobre jovens que gostam da cultura se
juntando pra fazer o evento) Ou seja, quando falam sobre o motivo de criacdo do evento.
(Aline e Diretor)

Secdo 2 (Palestrantes e Pesquisadores) (2 a 3 minutos):
Diego Pontes falando sobre o seu grupo de pesquisa e palestra, sobre a criacéo...
Ana Raquel falando da sua experiéncia com a pesquisa, motivos e resultados.
Belle e Marilia falando da experiencia delas

Secdo 3 (Estudio Daniel Branddo) (2 a 3 minutos):
Apresentacdo do Estudio
Blenda falando dos motivos para ser ilustradora e sobre o trabalho/mercado.

Secdo 4 (llustracdo e Programacdo) (2 minutos):
Filipe e Yohana falando sobre a ilustracdo e outros trabalhos, o que os motivaram,...

Secédo 3 (UECE) (5 minutos):
Apresentar o curso de japones.
Apresentar a historia de curso
Samira e Laura Tey falando do curso e da profisséo (professoras)
O que as motivaram

Imagens:
o Entrevistas
« Entrevistados em cena (encenacao)
e Producdes dos entrevistados (mostrar o que fizeram ou o que fazem)
« Gravar ambientacdo (apresentar lugares)
o Imagens histdricas (Do Sana e Da UECE)
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INTERLUDIO: Dicas de cosplay
Aqui é legal mostrar alguém que se vista no estilo e essa pessoa deve apresentar dicas de
como seguir essa moda da melhor maneira: o que fazer e o que néo fazer.

BLOCO 5: Cosplay (3 minutos)
Alguem definido cosplay
Todos que falaram sobre cosplay
Yohana falando o passo-a-passo dela
Imagens:
e Entrevista
e Roupas dos Cosplayers
o Fotos dos cosplays ja feitos
o Encenacdo (se der pra eles ficarem fantasiados)
o Explicacdo da preparacao das roupas

INTERLUDIO: A Fila
Mostrar a fila com uma montagem mais de cinema de acéo (?)
Modsica de tensdo e umas cameras lentas
Entrevistados falando sobre a energia da galera nos eventos

BLOCO 6: Eventos (5 minutos)
Secéo 1: Introducéo
Mostrar o centro de eventos internamente, com muitas pessoas caminhando e tal.
Pessoa do Sana falando o que é possivel fazer no evento.
Entrevistados falando sobre o que é possivel fazer no evento.
Mostrar &rea de vendas
Corredores e filas
Comentarios dos entrevistados sobre os otakus nos eventos
Comentérios sobre o evento
Imagens:
e Entrevistas
o Ambientacdo geral e especifica (Pessoas, cenarios, objetos e atividades)
o Gravar as artes marciais e a danca k-pop sé para ter cenas de ambiente do lado
tradicional da cultura do evento e o lado mais moderno.
e Gravar depoimentos de fés e pessoas no local.
« Entrevistar um produtor do evento no evento.

BLOCO 7: Encerramento (5 minutos)
Depoimentos dos entrevistados sobre a importancia que a cultura teve na vida
O que trouxe de positivo ou negativo?
Como vocé recomendaria para uma crianga?
Imagens:
o Entrevistas

CREDITOS
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APENDICE C - CRONOGRAMA ANTIGO

CRONOGRAMA

DIA 1-21 DE JULHO (Sabado)

Retirada as 8 da manhé

1- Campus de Humanidades da UECE

Horario: 10:00 - 16:00

Nesse periodo pretende-se entrevistar a coordenadora do curso de japonés do Nucleo de
Linguas da UECE, bem como representantes do curso. Além disso, sera realizada uma
entrevista com uma pesquisadora da cultura pop japonesa.

Os locais de entrevista acontecerdo na sala do curso de japonés, com os representantes do
curso. Ja com a pesquisadora, sera na biblioteca da universidade.

2 - Metrd de Fortaleza

Horario: 17:00 - 18:00

Pretende-se apenas captar algumas imagens a partir da janela do metrd, que possui uma
bonita vista para a cidade. O objetivo dessas imagens € de ilustrar o documentario para
apresentar a apresentagédo da cidade de Fortaleza de uma maneira diferente.

DIA 2 - 22 DE JULHO (Domingo)

Retirada ao meio-dia

Horério: 13:00 - 15:00

Esse dia sera dedicado para entrevista com uma cosplayer. Essa entrevista acontecera na
casa dela.

DIA 3 - 23 DE JULHO (Segunda)

Retirada as 7 da manha

1 - Estudio Daniel Brandao

Horério: 09:30-11:30

Aqui sera feita uma entrevista com uma ilustradora que €é professora do curso de manga
no Estudio Daniel Branddo. Também pretende-se mostrar ilustragdes dela mesma e outras
feitas no estudio pelos alunos, bem como apresentar o proprio estudio.

2 - Campus de Humanidades da UECE

Horario: 13:00 - 17:00

Serdo realizadas entrevistas com alguns otakus. Um que trabalha com
programacéo/desenvolvimento de sites, outra que trabalha com blogs e uma que fez parte da
criagdo do Sana.

DIA 4 - 24 DE JULHO (Terca)

Retirada as 9 da manha

Campus do Pici da UFC

Horario: 10:00-16:00

As gravac0es irdo acontecer no bloco de Sistemas e Midias Digitais, com um
representante de palestras sobre tokusatsus no Sana, um pai Otaku e uma dupla de
ilustradores.

Além disso, caso alguma das pessoas marcadas para entrevistas ndo tenham conseguido ir
noutro dia, elas tentaréo ser alocadas para aqui.



DIA 5 - 25 DE JULHO (Quarta)
Retirada ao meio-dia

Horério: 13:00 as 15:00
Esse dia sera dedicado para entrevista com outro cosplayer. Essa entrevista acontecera na
casa dele.

DIA 6,7 E 8 -27 A 29 DE JULHO (Sexta, Sabado e Domingo)
Retirada as 9 horas, menos no domingo, com retirada as 8:30
Sana - Centro de Eventos

Horarios: 10:00 as 19:00 (Sexta e Sdbado) / 09:30 as 19:00 (Domingo)
O evento sera gravado no geral (cada sala temética, concursos, area de venda, area de
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jogos, shows, entrevista com dubladores ou atracGes, cosplayers, fas, etc.). As cenas daqui
serdo importantes para obter-se imagens de apoio para o documentario.
Algumas das pessoas entrevistadas anteriormente estardo fazendo algumas atividades no
Sana, entdo € interessante gravar essas pessoas mais uma vez. Por exemplo, os cosplayers
estardo competindo. No domingo pretende-se chegar mais cedo para gravar a fila e a entrada

dos f&s no centro de eventos (pois esse normalmente € o dia mais lotado).

DIA 9 - 30 DE JULHO (Segunda)
Retirada as 13 horas
Campus do Pici - ICA
Horario: 15:00 as 16:00
Uma breve entrevista com a professora do design de moda, que comentara sobre o
conceito de tribos urbanas.

TABELA DE DATAS

DIAGe7

DIA1 DIA 2 DIA 3 DIA4 DIAS 27/07- DIA 8 DIA9
Dias 21/07 22/07 23/07 24/07 25/07 28/07 29/07 30/07

(Séabado) (Domingo) | (Segunda) (Terga) | (Quarta) (Sexta e (Domingo) | (Segunda)

Sabado)
Retirada
da Camera 08:00 12:00 07:00 09:00 | 12:00 09:00 08:30 13:00
10:00- 15:00-

10:00-16:00 | 13:00- 09:30-11:30 16-00 13:00- 10:00- 09:30- 16:00
Horario 1/ | Campus de 15:00 Estadio Ca-mpus 15:00 19:00 19j00 Campus
Local Humanidade | Casa do Daniel do Casa do Saﬁa Saﬁa do

da UECE Cosplayer | Branddo Pici Cosplayer Pici

ici
(ICA)
13:00-17:00

Horario2/ | 17:00-18:00 Campus de

Metr6 de :
Local Fortaleza Humanidade

da UECE

Devolucao
da Camera | 20:00 00:00 19:00 21:00 | 00:00 21:00 20:30 01:00

(Limite)
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APENDICE D - CRONOGRAMA ATUALIZADO

CRONOGRAMA

DIA 1 - 23 DE JULHO (Segunda)

Retirada dos equipamentos as 7:30 da manha

1 - Estudio Daniel Brandao

Horério: 09:30-11:30

Aqui sera feita uma entrevista com uma ilustradora que € professora do curso de manga
no Estudio Daniel Branddo. Também pretende-se mostrar ilustragdes dela mesma e outras
feitas no estudio pelos alunos, bem como apresentar o proprio estudio.

2 - Campus de Humanidades da UECE

Horério: 13:00 - 17:00

Serdo realizadas entrevistas com uma pesquisadora na area da cultura japonesa, a
coordenadora do curso de japonés da UECE e uma pessoa que fez parte da criacdo do Sana.

DIA 2 - 24 DE JULHO (Terca)

Retirada dos equipamentos as 7:30 da manha

1 - Campus do Pici da UFC

Horério: 09:00-16:30

As gravac0es irdo acontecer no bloco de Sistemas e Midias Digitais, com um representante de
palestras sobre tokusatsus no Sana, um pai Otaku e uma dupla de ilustradores e uma
professora do curso de japonés.

DIA 3 - 27 DE JULHO (Sexta)

Retirada dos equipamentos as 10 horas

Sana - Centro de Eventos

Horérios: 11:30 as 20:00

O evento sera gravado no geral (cada sala tematica, concursos, area de venda, area de
jogos, shows, entrevista com dubladores ou atracGes, cosplayers, fas, etc.). As cenas daqui
serdo importantes para obter-se imagens de apoio para 0 documentario.

Algumas das pessoas entrevistadas anteriormente estardo fazendo algumas atividades no
Sana, entdo € interessante gravar essas pessoas mais uma vez, mas no evento.

TABELA DE DATAS

DIAS DIA 1 DIA 2 DIA 3
23/07 (Segunda) 24/07 (Terca) 27/07 (Sexta)
Retirada da Camera 07:30 07:30 10:00
Horério 1/ 09:30 - 11:00 09:00 - 11:30 11:30-20:00
Estudio Daniel o
Local « Campus do Pici Sana
Branddo
AlMoco 11:30 - 12:30 11:30 - 13:00
¢ Shopping Del Paseo Campus do Pici
Horario 2/ 13:30-17:00 13:00 - 16:30
Local CH da UECE Campus do Pici
Devolucao da 19:00 18:00 21:30
Camera
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APENDICE E - MODELO DE TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM
EVOzZ

MODELO DE TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E VOZ

ADULTO
Neste  ato, ,  hacionalidade
, estado civil , portador da Cédula de identidade RG
n°. , inscrito no CPF/MF sob n° :
residente a Av/Rua , ne. , municipio
de /Ceard. AUTORIZO o uso de minha imagem e

voz em todo e qualquer material entre fotos e documentos, para ser utilizada no filme
documentério em questdo, sejam essas destinadas a divulgacdo ao publico em geral. A
presente autorizacdo é concedida a titulo gratuito, abrangendo o uso da imagem e voz
acima mencionada em todo territério nacional e no exterior, das seguintes formas: (1)
outdoor; (1) busdoor; folhetos em geral (encartes, mala direta, catalogo, etc.); (111) folder
de apresentacdo; (IV) anuncios em revistas e jornais em geral; (V) home page; (VI)
cartazes; (VII) back-light; (VIII1) midia eletrnica (painéis, video-tapes, televisao, cinema,
programa para radio, entre outros). Por esta ser a expressdo da minha vontade declaro que
autorizo o uso acima descrito sem que nada haja a ser reclamado a titulo de direitos
conexos a minha imagem ou a qualquer outro, e assino a presente autorizagcdo em 02 vias
de igual teor e forma.

, dia de de

(assinatura)
Nome:
Telefone p/ contato:
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APENDICE F - ROTEIRO DE EDICAO

ROTEIRO
Duracédo do filme: 45 a 50 minutos (sem créditos)

INTRO (1 a 2 minutos) - Vinheta?
. ILUSTRAQ@ES DA CIDADE DE FORTALEZA (?)
o Imagens do Centro de Eventos por fora
« Depois, uma musica com imagens que represente a cultura pop japonesa (do Sana).

BLOCO 1: Cultura Pop Japonesa (5 minutos)
Secdo 1: Elementos (2 minutos)

00:45 - 00:58

“E uma boa pergunta. .. ¢ dificil definir, é... eu acho que é uma palavra que fala bem dela é
ser diferente, € muito diferente o que € pop, cultura pop japonesa, do que 0 que a gente ta
acostumado cultura pop brasileira”. (SAMIRA)

USAR IMAGEM DA UNIFOR FALANDO SOBRE O QUE E A CULTURA POP
JAPONESA

PARTE 1 00:48 - 01:20

“[...] se a gente pegar o significado da palavra, a partir de como ela surgia na realidade, a
gente vai entender a cultura pop como algo que... ¢ um produto de massa baseado, quando a
gente pega a cultura tradicional, pega o pop japonés a gente vé aquele pop que vem baseado
em elementos de uma cultura tradicional. Mas muito bem remodelados, dentro de uma cultura
de massa, dentro de uma cultura que € feita pra vender, pra ser consumida muito
rapidamente”. (ANA RAQUEL)

01:04 - 01:14
“[...] é algo que transcende o Japdo, que tem os seus elementos da cultura mais tradicional
interna do pais, mas pra... pro mundo todo.” (DIEGO)

00:28 - 00:50

“E uma exceléncia de cores e desejos. E um reflexo dos grandes desejos que a sociedade
japonesa tem por questdes de repressdo deles que eles jogam nos animes, nos mangas, nos
live-actions. Essa questdo de vocé querer ser aquele herdi... inspirador. Nao so pra sua
comunidade, mas pras outras pessoas também.” (ALINE)

00:46 - 1:06 ; 01:15 - 01:23

“Acredito que a cultura pop japonesa, ela vem muito dos desenhos animados que a gente
costumava assistir €... na TV Globinho, na Band, até que foram inseridos na nossa cultura,
esses animes... também a... as comidas, os filmes, tokusatsu [...] E acredito que cada uma
dessas vertentes, elas acabam se tornando a cultura pop japonesa né?” (YOHANA)
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03:01 - 03:16

“Tanto a pop, a nerd, a gamer, né... Todas elas, ¢ a cultura que ficou popularizada agora né,
todo mundo €... ¢ comum vocé ver uma pessoa que curte anime, que curte game, que curte
algo da cultura geek.” (FERNANDO)

ALGUM OUTRO VIDEO DE DEFINICAO PELA INTERNET

PARTE 11:24-1:48

“A gente tem o universo dos quadrinhos, né? Os mangas. Tem os animés, que sao 0s
desenhos japoneses, os desenhos animados. Tem os tokusatsu, que sdo os seriados, € que sdo
feitos com pessoas. Tem a musica, a danga, eu acho que poderia... assim, pode ser um
pouquinho forte falar isso, mas também o curso de japonés. E um produto de consumo,
baseado nessa cultura pop.” (ANA RAQUEL) (COLOCAR TEXTO PRA CADA UMA DAS
COISAS)

15:03 - 15:31

“[...] a gente encontra muita masica japonesa que ela é o amor pelos amigos e pela
importancia dos amigos. Logico que também tem muita musica que ¢ de romance... muita
musica de coracdo partido... que € um... sdo temas universais. Mas eu gosto quao facil ¢
encontrar musica japonesa que ¢ sobre esse amor, que € t3o... pra mim ¢ mais importante que
0 amor romantico. S8o o amor dos amigos que tipo sdo aquelas pessoas que ficam com vocé
no... é... no facil e no dificil, né?” (SAMIRA)

COLOCAR ALGUMA IMAGEM DE ANIME FALANDO SOBRE AMIZADE

03:48 - 04:10

“Sao as cangdes né, e o que elas me trazem de especial... aquela vontade de, dentro do meu
possivel, de lutar por um coletivo, de levar o ideal da paz. Enfim, uma série de coisas que a
inspiracdo... que a ficcdo nos inspira a querer praticar no possivel da realidade.” (DIEGO)

00:50-01:19; 01:26 - 01:29 ; 01:42 - 01:50 ; 01:32 - 01:37

“O que me atrai [...] ¢ uma forma de narrativa que ¢ muito caracteristica deles, que a gente vé
1sso também em muitos filmes do Miyasaki, que é... enquanto aqui no ocidente toda... todo
filme, toda série, quadrinho... ¢ aquela coisa trama trama trama trama, sempre movimento a
frente. Vocé sempre tem, nas obras japonesas, uma coisa mais contemplativa. VVocé tem
quadros que véao so criar atmosfera. Por exemplo, vocé vai mostrar uma cena numa vila [...]
mostra a grama, mostra as arvores, mostra passaros... [...] (FINAL DA FRASE) tem cenas
que os personagens simplesmente tdo fazendo nada, contemplando a vida, pensando,
refletindo sobre a aventura que eles tdo vivendo [...] Enquanto numa obra seria tipo, ndo, taqui
as pessoas, taqui a vila, vamos pro didlogo.” (FILIPE)

01:54 - 02:18

“Bom, o que me atrai na cultura japonesa... principalmente as animagdes. Principalmente.
Hmm os animes, os filmes mesmo, principalmente do Studio Ghibli, que realmente sé&o
inspiracdes € sdo animagoes €... que acabaram influenciando um pouco na minha vida, né, no
caso. Tanto na profissdo mesmo e, também, como hobby.” (YOHANA)

CENA DE ALGO DO STUDIO GHIBLI
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01:14 - 01:26

“[...] atualmente o que realmente me interessa € a culinaria japonesa, principalmente depois
que eu comecei a estudar o idioma japonés. E... culindria eu me apaixonei, de vez em quando
eu tento uns pratos em casa, fago todo mundo comer.” (SAMIRA)

03:01 - 03:26

“Eu particularmente gosto muito dos trabalhos do Estddio Clamp, que séo 4 mulheres
desenhistas, as historias delas sdo muito do universo de fantasia fantéstica, que eu sou
apaixonada.

(Mostra tatuagem, som abafa um pouco)

E, tenho uma tatuagem pra poder... que é uma representante do Clamp, que é essa pena aqui €
um dos simbolos, de um dos desenhos deles, né. Que representa a questdo de vocé lembrar
daquilo que € mais importante pra vocé€.” (ALINE)

MOSTRA OTAKUS, FA§ DA CULTURA NO EVENTO. (TALVEZ ELES SE
AMOSTRANDO PRA CAMERA)

Secdo 2: Otakus (3 minutos)

03:07 - 03:40

“Assim otaku tem as duas visdes, que tanto aqui ¢ o pessoal que cai de cabega na cultura
japonesa que gosta de... gosta de anime e mangd, mas também tem a... eu também ja peguei
por coisa de documentario e de algumas obras que eu consumo, que la no Japdo otaku né séo
os “nerddes” absurdos, que ndo saem de casa, sao extremamente obsessivos € nao so
relacionado a anime e manga. O cara pode ser um otaku de Engenharia Mecanica, ele ndo sai
de casa, passa o dia desmontando motor... e todo mundo acha ele esquisito por causa disso.”

(FILIPE)

03:19 - 03:27
“[...] € uma palavra que ¢ comumente usada pra definir pessoas que sdo viciadas em alguma
coisa né?” (YOHANA)

PARTE 1 3:19 - 3:42

“Olha, o otaku no japonés € aquele... aquela pessoa louca, né? Doentia. Que ¢ muito viciada
em alguma coisa. Eles se apegam muito a um fetiche. Um elemento que faga, um fetiche com
0 qual ele possa ser inserido numa realidade. Meio desfocado, mas seria muito isso. O otaku
japonés.” (ANA RAQUEL)

04:01 - 04:22

“[...] € aquele que ¢ fa extremista. Nao vejo... € uma das coisas negativas que eu vejo, porque
é uma pessoa que ela fica tdo bitolada naquele universo, no mundo de fantasia, porque vocé
cria um mundo de fantasia e ndo consegue se sair. E ¢ um dos pecados da... do povo
japonés.” (ALINE)

PARTE 1 3:47 - 4:17

“[...] O fa da cultura japonesa, ele usava esse termo pra se diferenciar, como uma marca de
uma identidade. Entdo, a gente tem o otaku a brasileira, que é aquele otaku que consome 0s
produtos da cultura pop japonesa, e usa pra se identificar com o Japédo, com a cultura que ele
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traz, que é importada de 14, essa cultura de massa... mas ele ndo é o otaku japonés. E um
otaku que se ressignificou. Que se readaptou.” (ANA RAQUEL)

ALGUMA IMAGEM DE OTAKU TAMBEM AQUI

PARTE 14:21-4:51

“[...] € aquela pessoa que vai consumir a cultura pop japonesa, mas o otaku brasileiro, ele tem
uma diferenga. Ele trabalha, ele estuda, ele cria familia, ele constitui a sua familia, ele usa da
cultura pop japonesa, muitos, ndo todos, mas alguns se utilizam da cultura pop japonesa pra se
inserir dentro de segmentos da sociedade. Alguns usam como trabalho, outros como
ferramentas de estudo, é... usam pra poder conhecer um outro idioma, pra se desenvolver
como um elemento dentro da sociedade. “ (ANA RAQUEL)

00:13 - 00:21
“sou confeiteira e gestora de recursos humanos. Hmm, e sou otaku!” (ALINE)

PARTE 2 0:22 - 0:58

“[...] a gente tinha pessoas, assim, jovens, que estavam numa faixa entre seus 14 e 30 anos.
Vocé tinham variedades, dentro do proprio grupo vocé tinha uma variedade de possibilidades
de pessoas, de aparéncia de pessoas, se a gente for pensar assim. Por exemplo, vocés tinham
jovens, assim 0s primeiros jovens, 0S mais novos, que se caracterizavam muito, a gestualidade
muito forte desses jovens que se definiam como otaku. E... andavam de touquinha, o cabelo
muito descolorido, com cores alternativas...” (ANA RAQUEL)

MAIS IMAGENS DE OTAKUS (SAO 3)

PARTE 2 01:07 - 01:10 ; 01:19 - 01:29

“[...] Geralmente eles andavam com blusa de um dos seriados [...] Andavam muito de all star,
era muito comum na época, andar de all star. Cal¢a jeans, uma camisa de banda. Ou entao...
ou banda japonesa, ou banda americana normalmente.” (ANA RAQUEL)

04:39 - 04:47 ; 04:55 - 05:21

“[...] eu vejo muitas pessoas que gostam de colocar terminologias ou algumas utiliza algumas
palavras da lingua japonesa. [...] E... mas tenta colocar isso aos poucos na no convivio geral,
de chamar as pessoas em vez de ‘Ah vocé € tdo bonitinha...” ‘Ah, vocé é tdo kawaii...” ou
pegar... em vez de cumprimentar as pessoas com ‘Oi’ diz é... tipo ‘Ohayou’ e a gente fazia
muito isso dentro do universo do curso e mesmo com as pessoas fora, porque eram coisas que
a gente ficava repetindo de ficar assistindo os animes e de ficar lendos os mangas.” (ALINE)

INTERLUDIO: Criangas ou Imagens antigas (1 minuto)
Com mdsica meio infantil
Apresenta algumas criangas no evento de anime (Sana).
Alguma imagem de televisao antiga sobre a TV Manchete
Alguma imagem antiga de televisdo

BLOCO 2: Infancia (Primeiro Contato) (5 minutos)
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05:33 - 05:44
“Bom, meu primeiro contato consciente da cultura japonesa foi com Cavaleiros do Zodiaco
em 11 de agosto de 1994 pela TV Manchete [...]” (ALINE)

ADICIONAR VARIAS PESSOAS FALANDO A PALAVRA CAVALEIROS DO
ZODIACO

e AnaRaquel PARTE 1 2:15

o Diego 02:27
o Filipe 04:03
e Samira 3:29

e Yohana 04:23
e Fernando 04:00

IMAGENS RAPIDA DOS CAVALEIROS

03:18 - 03:36

“Sim, eu lembro claramente quando eu era crianga, na falecida Manchete, extinta Manchete
né? E... eu assistia um bloco que passava no final da tarde, e os primeiros animés que eu
assisti foram Cavaleiros do Zodiaco e Sailor Moon, que na época, no inicio dos anos 90, meio
dos anos 907, fizeram bastante sucesso” (SAMIRA)

IMAGENS RAPIDA DA SAILOR MOON

03:54 - 04:13
“Eu acho que... sei 14 eu devia ter 12 13 anos, ai o Cartoon Network comegou a reprisar o
Cavaleiros do Zodiaco, eu vi aquilo e foi uma loucura... as armaduras, as lutas e aquela coisa

da mensagem da... de amizade de companheirismo, e ai eu me apaixonei pela obra.”
(FILIPE)

01:57 - 02:32

“Entdo tinha muito aquela coisa de vocé prezar valores como amizade, de voce se sacrificar
pelo outro, de vocé seguir 0s seus ideais. Até entdo, 6bvio, eram coisas que eu também
conhecia, sO que ndo tdo, com tanta forca, com tanto impacto, quanto era apresentado no
desenho. E isso acabou, eu acho que foi o que mais chamou atengdo pro publico como um
todo, porque é um desprendimento muito grande. E voceé se colocar no lugar do outro muito

grande, que a gente até entdo ndo tinha modelos disso, né? Entdo, foi bem impactante.”
(ALINE)

07:46 - 07:55 )
“[...] a determinagdo deles. E uma coisa demais, mas... era algo talvez forte demais pra se
pensar, pra uma crianca de 5 anos, 5 6 anos.” (FERNANDO)

07:17-07:39
“[...] Em Cavaleiros tinha o sangue jorrando, e vocé ficava ‘Nossa, que € isso, o cara deu um
soco...” Eu tinha 13 anos, talvez isso, €... eu tinha 13 anos na época. Entao foi bem
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impactante, porque eram muito os bons valores, e a0 mesmo tempo uma coisa que era
inusitada, né? Essa questdo do... da porradaria em si.” (ALINE)

ALGUMA CENA AGRESSIVA

04:08 - 04:18 ; 06:50 - 07:11; 07:17 - 07:29

“O primeiro contato com a cultura japonesa, que eu tive na infancia, foi através do canal da
Band... é... infelizmente eu ndo consegui pegar a época, ainda, da Manchete, né? [...]
Quando, na época que eu conheci Cavaleiros do Zodiaco, que passava na Band, eu costumava
assistir numa lanchonete proxima da minha casa. Porque |4 passava o Cavaleiros do Zodiaco.
Eu assistia junto com a filha... a filha da dona da casa. E acabou que a gente comecou a ter
amizade, né. [...] e algumas pessoas da vizinhanca, também, costumavam ir |4 assistir
também. Entdo acabou que o anime né, acabou que juntou a gente né... nessa amizade.”
(YOHANA)

04:23 - 04:48

“E... eu tinha alguns amigos também que a gente vivia brincando né... de... ser os Cavaleiros
e um pouco depois inventar, usar os métodos, métodos néo, sistema de RPG mais simples pra
tentar emular Cavaleiros do Zodiaco... e a gente conversava, falava das armaduras, de quem
era o Cavaleiro mais legal, aquela coisa saudavel de fa, né?” (FILIPE)

PARTE 2 03:04 - 03:21

“[...] ainda com aquela coisa, vocé assistia antes 0s cavaleiros e ficava assim ‘Nao posso
contar que t0 assistindo, porque € coisa de menino’. E com a chegada dos cavaleiros, depois a
Sailor Moon, vocé tem aquela coisa que as meninas despertaram também pra cultura pop
japonesa. Entdo a gente... ‘Ah agora eu posso falar’.” (ANA RAQUEL)

5:41-5:54

“[...] eu lembro Sakura Card Captor, Samurai X, que fizeram bastante..., o proprio Pokémon,
que eu acho que foi maior de todos no Brasil. A gente comentava e brincava bastante disso na
escola.” (SAMIRA)

06:25 - 06:44 ; 07:00 - 07:16

“[...] eu tinha amigos, mas que gostava, mas ndo mergulhava. Gostava, mas aquela coisa de
assistir... Eu ndo, eu queria brincar, eu queria (INICIAM SONS DE CONVERSA) eu
queria ir além daquilo que passava na televisdo. SO que isso, na época, me causou muita ma
interpretagdo. [...] ... e fui motivo de muita brincadeira de mau gosto. E posso dizer, amizades
realmente ligadas ao nerdismo japonés, eu tenho agora...” (DIEGO)

06:40 - 07:07

“[...] Eu sempre gostei muito de desenhos, até hoje eu assisto. E... mas... ele era mais
humano, mas a0 mesmo tempo exagerado, por questdo dos olhos. Entéo, era mais expressivo.
Vocé tinha aquela questdo de talvez sentir mais a emocao que 0s personagens repassavam, por
aqueles olhos gigantescos. Vocé ndo via isso tanto num desenho ocidental como, sei la, He-
Man, a She-ha que eu também era apaixonada” (ALINE)

05:55 - 06:24

“[...] a primeira reagdo que eu tive quando eu fui ver a animagao foi realmente de algo
estonteante, eu fiquei estonteante né, eu fiquei muito animada, porque séo desenhos ganhando
vida na tela e quando vocé € crianga né, vocé fica muito... é... alegre e curiosa de como
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aquilo dali ¢ feito. E como a imaginagdo, ela €... ela ganha asas na tela né, através da
animacao, através do desenho. [...] ” (YOHANA)

PARTE 1 01:56 - 02:13 ; 02:51 - 03:15

“[...] eu faco parte de uma geracdo que foi criada assistindo TV. A nossa baba eletrdnica, né?
E... uma geragdo que foi baseada nos animes que passavam na rede Manchete. A gente pode
definir essa cultura, aqui no Brasil, a partir da TV Manchete. [...] E ai a gente vai ter o Jiraya,
0 Jaspion, o Changeman, Flashman, vocé tem toda essa categoria de seriados que passava
antes dos cavaleiros e que ja tinha um certo grupo que assistia. E com a chegada dos
Cavaleiros em 94, teve um Boom. Todo mundo soube o que era uma cultura pop japonesa,

ndo ndo sabia o que era isso, mas consumiu. Uma geragao consumiu todo isso.” (ANA
RAQUEL)

03:43 - 04:09

“Olha, eu nao tenho como dizer o que exatamente me atraiu e eu acho que era porque, quando
eu era pequeno, ja peguei... a... a base com eles né? Comecei assistindo Jaspion na
Manchete, assistindo Cavaleiros do Zodiaco, Jiban e... fui absorvido ¢ fui continuando,
continuei gostando.” (FERNANDO)

05:44 - 06:03

“[...] mas eu descobri depois que eu ja tinha tido contato antes com outros desenhos,
principalmente, se eu ndo me engano, o Doraemon e também tinha alguns outros tokusatsus
gue vinham pra ca com nome de Power Rangers antes, mas chegaram a vir mesmo com 0s
nomes originais, que passavam antes, e eu nem tinha consciéncia...” (ALINE)

05:21 - 05:36

“Foino meu 7, 7 anos, na rede... na extinta Rede Manchete, extinta e saudosa Rede Manchete
com Jaspion e Changeman. O... eu tenho 37, entdo vai fazer exatamente 30 anos de contato
com a cultura japonesa, que eu tenho.” (DIEGO)

07:06 - 07:18
“[...] o Jaspion. Assisti pela Manchete, era viciado, com meus 5 anos por ai. Viciado... meus
pais tem até foto minha na praia eu gritando ‘Eu sou Jaspion’ e tudo mais.” (FERNANDO)

05:48 - 06:03

“Aquela coisa magica, fantastica de querer assistir, de querer conhecer, de querer consumir,
de querer ser aqueles herdis na... no meu dia-a-dia, foi essa mistura de sensagdes que eu tive
na época.” (DIEGO)

07:33-07:44
“Cara, pra uma crianga de 5 anos né é... aquela coisa demais, aquela coisa de ‘Po, ¢ um super
herdi massa, ¢ um super heroi diferente’.” (FERNANDO)

PARTE 2 02:27 - 02:51

“[...] Eu lembro de uma vez que eu tava assistindo, tava reassistindo Changeman pela internet,
no Youtube, e eu fui mostrar pro meu pai ‘Olha aqui pai, o que que... porque que eu tinha
muito pesadelo a noite’. Eu sonhava com os soldados Hidler descendo hm... 14 em casa tinha
umas entradas de ar no jardim de inverno e que davam pro meu quarto, todas duas. Entéo, eu
acordava... eu tinha pesadelo, achando que o soldado Hidler ia descer por ali.” (ANA
RAQUEL)
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06:04 - 06:25

“[...] Também assisti, por teimosia, Akira na televisao de madrugada que passava na
Bandeirantes, porque era muito violento... mas eu cheguei a assistir isso, memorias perdidas
da minha infancia, mas oficialmente eu considero o meu primeiro contato 11 de agosto de 94
com Cavaleiros do Zodiaco na TV Manchete as 18 horas. *risos*” (ALINE)

00:32 - 01:03

“Marilia: O meu foi primeiro pela televiséo, eu assisti Sakura, Sakura Card Captors, ndo
sabia que era anime assim nao tinha nogdo. E depois é... Dragon Ball, sou muito fa de Dragon
Ball. E ai veio Digimon, Pokémon e tal e... mas assim, eu ndo sabia que era anime, so fui
descobrir bem depois.

Isabelle: Eu acho que o primeiro contato que eu tive com... anime eu era muito pequena, eu
acho que foi com digimon, na TV Globinho, eu tinha até album de figurinha, mas eu ndo tinha
noc¢do que era anime, eu acho que eu s comecei a ter no¢do quando eu comecei a assistir
Naruto.”

O bloco finaliza com a pergunta ""Qual o melhor animé ou mangéa na sua opinido?". Esta
pode ser uma pergunta complicada para eles, 0 que os deixaria pensativos por um
tempo. PERGUNTA PARA A ALINE

INTERLUDIO: Melhor Animé ou Manga? (1 a 2 minutos) (FAZER VINHETA)
e Reacdo de Aline, Diego, Filipe, Samira a pergunta:

02:33-02:38
Nossa (ALINE)

02:17 - 02:20
E bastante dificil porque tem grandes obras. (DIEGO)

01:57 - 02:03
E... ai eu vou ter que, melhor... (FILIPE)

1:37
Ah pra mim essa é facil! (SAMIRA)
e Vinheta (Ou alguma coisa, moldura, que mostre que é algo por fora)

e Pessoas do Sana falando os seus animes favoritos
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o Comentario do Diego
02:25 - 03:02
“[...] Saint Seiya - Os Cavaleiros do Zodiaco, que é uma coisa que ta na minha vida a 24 anos,
por causa, ndo s6 pelo tempo, mas pelos valores que a séries, através daquela... daquele plano
de fundo das mitologias grega, nérdica €... e universo da cultura japonesa nos passa né?
(INICIAM SONS DE CONVERSA) A inspiracdo da amizade, do espirito de luta, da
grandeza, isso é... Mas eu gosto muito de outros animes também, mas Cavaleiros do Zodiaco
¢ meu anime favorito nesse ponto.” (DIEGO)

e Comentério do Filipe
02:03 - 02:22
“melhor manga pra mim com certeza ¢ o Full Metal Alchemist, que ¢ uma obra que tanto
influenciou o estilo que eu desenho, quanto foi a primeira obra que eu falei... eu falei
‘Caramba, eu preciso desenhar e escrever bem assim. E eu quero fazer quadrinhos, mesmo
que eu nao va viver disso’.” (FILIPE)

o Comentario da Samira
1:38-1:50; 2:12 - 2:28
“Totalmente pessoal, né, a decisdo, mas a minha escolha tanto pra animé quanto manga é o
mesmo titulo que é o Full Metal Alchemist, Hagane no Renkinjutsushi, no original. [...] Full
Metal Alchemist, ele tem um roteiro sensacional, muito fechadinho, tem o comeco, o meio, o
final, assim... ¢ linda a historia. Todas as side-plots se fecham. Tudo é... o meu coragdo ¢ full
metal alchemist, pros dois.” (SAMIRA)

o Comentéario da Yohana
02:30 - 03:09
“Bom, melhor manga com certeza vai ser Jojo, €... Bizarre Adventures né, que € no caso Jojo
Nakimyou na Bouken, que é um manga que ta sendo publicado a mais de 26 anos, 1a no
Japdo. E o segundo mangéa mais (ZOADA) longo que ta sendo publicado. E o anime eu
sempre vou dizer que ¢ Sailor Moon né? Tanto no... (ELEVADOR) porque é um anime que
marcou a minha infancia né? Eu comecei assistindo Sailor Moon e quando virei adulta eu
comecei a colecionar alguns itens e realmente sempre vai ser o favorito.” (YOHANA)

e Vinheta pra finalizar (Ou essa moldura some)

BLOCO 3: Juventude (3 minutos)

07:49 - 08:34

“Meu primeiro acesso a... aos animes, tendo acesso ao contetido original, se deu por volta de
97 ou 98, quando comecaram a ter os primeiros encontros de grupo de fas de anime... €...
aqui no CH da UECE, por conta de alguns alunos do curso de japonés, que até entdo era
muito pequeno, que juntou também com outro grupo. E a gente acabou fazendo os encontros
na Praca Portugal. Entdo 14... era uma época que a gente fazia muita troca de VHS ¢é... que
tinham o audio original, que eram legendados por fas e eles replicavam as fitas e enviavam
pra gente pelo correio. E ai a gente ficava assistindo e ouvindo as vozes e dizendo assim ‘Ah,
mas nao parece com aquela voz do dublador tal?”” (ALINE)
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4:49 - 5:07
“Legendado o que me impactou mesmo foi o dudio, porque a fonética, assim... o sonoro do
japonés € muito diferente do portugués e eu tava acostumada a assistir coisas legendadas em

inglés. Entdo a minha primeira impressao foi ‘Porque que eu to escutando uma coisa que € tao
diferente e vendo aquela legenda” (SAMIRA)

08:35 - 09:05

“Mas era interessante, foram os primeiros, de fato, exercicios que a gente tinha, porque até
entdo, mesmo assistindo as coisas na TV aberta, as musicas eram dubladas, ouvindo em
espanhol. Cavaleiros do Zodiaco veio num espanhol tosquissimo pra ca, né, as aberturas.
Entdo, depois teve a dublagem da musica... e ainda assim nao tinha acesso ao material
original, ai a gente passou com essas fitas, comegou com as fitas VHS a ter acesso ao material
original praticamente.” (ALINE)

PARTE 2 03:56 - 04:09

“[...] a gente s0 assistia o que tinha na televisdo, que €... a gente era muito limitado a quem
tinha fita, quem conseguia importar uma fita, quem conseguia ir em Sao Paulo e comprar.
Eram poucas pessoas.” (ANA RAQUEL)

10:32 - 10:42

“E, na época, a gente ndo tinha internet como hoje, né? Entdo a gente... se vocé queria baixar
um episodio de animé, vocé tinha que ter uma conexdo boa, e levava 1 hora pra baixar um
episodio de 20 minutos.” (SAMIRA)

PARTE 2 04:10 - 04:21 ; 04:30 - 04:43 ; 04:47 - 05:09

“Com o a... com a internet, com o advento da internet, do acesso popularizado, a gente pode
dizer que houve um boom de seriados. [...] a gente tem um acesso de 2007... ndo, um pouco
antes... 2005/2006 a gente comegou a ter um acesso que ndo era sO nos eventos. Por exemplo,
a gente ia pro Pero, a gente ia pro Sana [...] como o computador e a internet eram algo muito
caro, eram coisas muito caras, pra gente ter assim... todo mundo ter, €... eu ndo tinha tanto
acesso. Eu tinha acesso a seriados quando os meus amigos baixavam. A gente fazia reunides
assim, na casa de um ou de outro pra assistir. E a gente ia escolhendo. Sé que as vezes a gente
queria escolher aquele ali, ah mas ninguém gostou... Eu sou fui voto vencido. Entdo, vai
ficando esquecido.” (ANA RAQUEL)

01:14 - 01:43

“Marilia: Ah foi quando eu comecei a assistir anime... é... baixando mesmo, é... baixando
do computador, sem ser na televisdo. Ai eu baixava legendado, no comecgo eu achei muito
estranho porque... eu fui comegar a ver Naruto, eu tinha comecgado a ver Naruto dublado e ai
eu fui ver legendado e fiquei assim... ‘O que ta acontecendo?’ E foi... INTERROMPE)

Isabelle: Foi exatamente assim, eu assisti Inuyasha e Naruto dublado, ai quando eu comecei a
assistir Naruto legendado eu fiquei... o... eu achei muito estranho, mas hoje eu ndo consigo
assistir dublado. S6 consigo baixar legendado, ndo consigo...”

PARTE 2 05:10 - 05:31

"Ai com a internet, com a popularizacao da internet, a gente comecou a trazer outros seriados,
entdo a gente vai tendo assim a gama... ‘Ai eu quero assistir...” ‘Nossa, eu vi um anime no
Sana, mas eu quero saber mais sobre aquele anime... eu vou atrds na internet’. Eu tenho essa
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possibilidade de um consumo maior. Entdo a gente acaba tendo essa possibilidade hoje. Eu
n&o fico restritaa TV.” (ANA RAQUEL)

9:15-9:25;9:29 - 10:11

“[...] eu traduzi manga por cerca de 1 ano, 1 ano e meio, é... 0 que aconteceu foi que eu e a
minha irmd, nés comegcamos a estudar japonés juntas. [...] a gente acabou influenciando
outros amigos do mesmo grupo de amigos a também comecarem a estudar japonés. Entao, no
final, nesse grupo de amigos tinham é... 6 7 ou 8 pessoas que tavam estudando japonés na
¢época. E a gente disse, ‘ah tem uns mangas que a gente gosta muito e ninguém ta traduzindo
pro portugués. Entdo porque que a gente ndo tenta fazer... assim... mais pra gente do que
pelos outros, mas ja que a gente ja vai ta fazendo, a gente distribui com as outras pessoas que
também tem interesse nesse titulo’. E ai, a gente comecgou a traduzir... cada um escolhia
alguns titulos que gostava e cada um foi traduzindo €... assim, no tempo que dava, livre. Eu
acho que o grupo durou 1 ano e meio mais ou menos.” (SAMIRA)

INTERLUDIO: Sana das antigas (1 minuto)
Alguma imagem da TV Unifor sobre o0 Sana das antigas. Videos e imagens
antigas. (3 VIDEOS)

BLOCO 4: Profissionalismo (16 minutos)
Secado 1 (SANA) (2 a 3 minutos):

00:12 - 00:24
“Meu nome ¢ Igor Lucena, eu tenho 29 anos, sou economista, também sou professor e sou...
diretor do Evento Sana, to trabalhando no evento desde 2002.” (IGOR)

00:11-00:21
“Eu me chamo Aline Holanda, tenho 35 anos, sou confeiteira e gestora de recursos humanos.
Hmm, e sou otaku!” (ALINE)

00:44 - 02:09

“Ninguém tinha a ideia de fazer eventos como a gente ta tendo hoje. O que acontecia era que
de 1999 para 2000, ah... nos tinhamos um grupo de amigos e a gente tinha fitas VHS
gravadas da antiga Rede Manchete, entdo a gente tinha varios seriados japoneses antigos,
Cavaleiros do Zodiaco, Jiraya, Jaspion, ¢... ah... a Rede Manchete ndo exibia mais, porque
tinha fechado. E a gente se encontrava na praga portugal, pra trocar essas fitas. E o objetivo da
gente era... encontrar outras pessoas que tivessem 0s mesmos... 0S mesmos gostos, 0s
mesmos interesses. E ai era interessante porque foram nos primérdios da internet, entdo ndo
existia esse negocio de baixar episddio, episddios em streaming. Todo mundo entrava... no
mirC, que era um sistema de chat, que voce era... basicamente era feito de linhas de
comando. E as pessoas s6 entravam depois de meia-noite porque a internet ainda era discada,
pela linha telefénica. Muita gente ndo lembra disso ai, ndo sabia que existia esse mundo
primordial. E... essas pessoas que se reuniam eram aproximadamente 50 a 100 pessoas e
como a maior fonte de difusdo desse tipo de conteido geek, nerd, ndo era por internet, era por
revistas, né... a gente procura pessoas que tivessem esses mesmos interesses.” (IGOR)

09:20 - 10:16
“[...] teve essa questdo dos nossos encontros na Praga Portugal, s6 que a gente ia muito pra
fazer troca de fita né, ndo tinha muito isso de ‘Ah, vamos sentar e assistir’ Vocé assistia em
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casa, sozinho, ou entdo chama 1 ou 2 amigos pra poder assistir com vocé. E dai a gente
comegou a cogitar aquela coisa de ‘Porque a gente nao faz uma sessdo de cinema?’ Mas
aonde ¢ que a gente ia fazer uma sessdo de cinema? E algumas pessoas tinha ‘Ah, meu pai
trabalha numa coisa que tem auditorio’ ‘Ah, meu pai 14 na universidade tal” ‘A minha mae
trabalha com alguma coisa que a gente pode conseguir auditério’ E a gente comegou a cogitar
essas possibilidades de alugar ou tentar acesso a um espaco de auditorio. E ai, comegou a
fazer os eventos. E eram praticamente eventos de exibicdo. A gente ia pra assistir, juntava a
galera, sala escura, ar-condicionado, sessdo de cinema gente, era fantastico.” (ALINE)

02:09 - 02:23

“Entdo a gente reuniu essas pessoas no primeiro auditorio da biblioteca da Unifor, e ai foi
interessante porque lotou o auditério né? Ai basicamente a gente fazia a exibigdo desse
material que a gente tinha guardado em casa. Todo mundo se juntava e fazia isso.” (IGOR)

10:26 - 11:00

“[...] Eu conheci o Sana, se eu ndo me engano, em 2001, quando comecgou. Foi o primeiro
evento, que foi organizado no auditdrio da biblioteca da Unifor. Ja tinha tido outros encontros
antes, mas eu ndo tinha me sentido confortavel pra ir, e fui no primeiro Sana. E... por
diversos motivos, acabei me aproximando da organizacdo. Entdo a partir do Sana E, se eu ndo
me engano, que foi o segundo evento, o Sana Especial, €... eu me inseri no grupo. E comecei
a ajudar a organizar.” (ALINE)

02:23 - 02:44 ; 02:55 - 03:18

“Quando foi em 2002, eu ndo fiz... ndo fui ao primeiro evento, no segundo eu fui, ja deu 250
pessoas, foi no auditério do Celina Queiroz, ainda na Unifor, e... ah... eu fui um dos
primeiros cosplays da cidade de Fortaleza, venci o campeonato de cosplay e... me chamaram
pra fazer parte da organizacéo [...] E quando foi entdo Sana 3, Sana 4 a gente viu que ja tinha
mais de 1000 pessoas participando do evento e a gente comecou a analisar que aquilo tava se
tornando uma coisa séria foi ai que em 2005 a gente criou a Fundacéo Cultural Nipdnica
Brasileira que é a instituicdo que faz ndo s6 o Sana, mas praticamente todos os projetos de
cultura asiatica de relevancia aqui no Ceard” (IGOR)

11:01-11:38; 12:04 - 12:26

“Sempre tava com uma ideia de trazer pessoas que trabalhassem na area, porque a gente tinha
muita informac&o sobre as séries que a gente gostava por material de revista. Tinha Heroi,
Animax, Heroi do Futuro. Eu tinha cole¢des dessas revistas, acompanhava tudo por eles, era
onde, era a nossa fonte de informacao. E eu ficava ‘Vamo trazer o pessoal que trabalha com a
traducdo dos mangés’ ‘Vamo trazer o pessoal que trabalha nessas revistas’ ‘Vamos trazer um
dublador, porque ¢ interessante’. E ai, em 2004, surgiu a oportunidade de a gente trazer um
primeiro dublador, que foi o0 Marcelo Campos, que ta agora de volta a Fortaleza 14 anos
depois. [...] E... nisso a gente foi, foi crescendo ao ponto de conseguir trazer bandas, né,
trazer artistas internacionais e também um pouco puxando ainda sempre pro que foi que
comecgou neé, que era essa questdo de ter dublador, pessoal do RPG, pessoal das editoras,
porque a ideia € interessante, ¢ um nicho que o publico ainda busca.” (ALINE)

03:28 - 04:24

“E ai com o passar do tempo, a gente viu que o Sana poderia ndo ter essa ideia de... apenas
cultura japonesa e trazer outros elementos né, que foram os quadrinhos americanos, seriados
como... seriados de Netflix, filmes como Senhor dos Aneis, Harry Potter e todo... todo esse
mundo méagico que envolve, de certa maneira, 0 mundo geek o mundo nerd. E depois entrou a
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parte dos games, né, com mais forca, quando veio oficialmente pro Brasil, Microsoft, Sony e
Nintendo. E ai no final a gente viu que a ideia do evento era se tornar algo multi-temético. E
continua a ser né, o que eu acho que hoje se destaca é a introducdo cada vez maior do K-Pop,
tanto que nessa edi¢do a gente ta trazendo a Rania, primeira vez que a gente traz uma banda
de K-Pop de peso para o Ceard, e a gente acredita que isso va continuar acontecendo, né?
Tendo outros tipos de subgrupos dessa cultura que se entrelagam dentro do evento.” (IGOR)

VIDEO RAPIDO DE ALGO DO K-POP

07:31-08:16 ; 08:28 - 08:56

“[...] Eu digo que ¢ um processo constante. A gente teve... sempre... SEmpre a gente comecga
um projeto do evento. Ele nunca sai como a gente imagina no planejamento inicial. Seja de
metas financeiras ou seja metas de atracdes, ou até mesmo a logistica e as atividades que a
gente vai ocorrer. Mas como nossa... nosso tempo ¢ pouco, a gente tem 30 horas durante
sexta, sdbado e domingo, né, 10 horas por dia corridos, nds ndo conseguimos fazer todas as
atividades. E pra dar um passo nisso a gente fez o Sana Fest, que era um evento que era em
janeiro e agora foi pra dezembro, que é a maneira da gente dar mais 30 horas durante o ano.
Entdo por exemplo, esse evento ele ta acabando, mas... o meu planejamento de meta de por
exemplo, captacdo de patrocinios, é anual. [...] E varios convidados que nds conseguimos
confirmar, mas, por algum outro motivo, ndo vieram pra esse evento, porque tiveram
gravacdes de filmes ou trabalhos que ndo poderiam deixar de adiar, a gente consegue realocar
esse pessoal pro evento de dezembro. Entdo de certa maneira, ah... um evento ¢ uma certa
continuacdo do outro do que a gente deixou de fazer e o que a gente analisa como um ponto
muito positivo dessa edicao e a gente pode melhorar na proxima.” (IGOR)

Secéo 2 (Palestrantes e Pesquisadores) (2 a 3 minutos):

HENSHIN GATTAI
00:28 - 00:46
“Eu sou Diego Pontes ¢ sou membro do grupo Henshin Gattai, que trabalha com a cultura
japonesa €... geek, ligada aos universos do tokusatsu e do anime. Existe ja a 9 anos, foi
fundada no dia 7 de marco de 2009.” (DIEGO)

ALGUMA IMAGEM DE CENA DE TOKUSATSU

07:32-07:52 ; 07:56 - 08:43

“[...] a gente andava em eventos antes da fundagdo do grupo, isso desde 2006, s6 que a gente
foi se encontrando, pré-fundacéo do grupo, por volta de 2008 na sala Tokusatsu do Sana,
quando ainda era no Centro de Convengdes. Um ano depois, em 2009, a gente tinha um local
[...] que a gente se reunia e ia pra Praga Portugal. E 0 nosso primeiro nome na verdade, antes
de ser Henshin Gattai, era Zect Tokufan, mas a gente foli, tipo, nas pesquisas de internet, ainda
com o Orkut né no auge, a gente descobrir que ja era o nome de um grupo de fansubs. E... foi
NO Mesmo ano que a gente comegou a se reunir, a pensar no novo nome, uma logo, até que
chegou o nome Henshin Gattai, que Henshin significa transformacéo, muito usado pelos
Kamen Riders até hoje, e Gattai, que significa fusao, que ¢ muito... a palavra usada nas
fus@es, na juntar pecas de robd Super Sentais, equipes coloridas, que aqui no nosso a gente
chama de Power Rangers né? [...] (DIEGO)

CENA DE SUPER SENTAIS SE JUNTANDO
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09:00 - 09:21

[...] a gente comegou mais focado no tokusatsu a nivel de midias, que era o Orkut na época.
E... postava foto de séries, de atores, de curiosidades, andava nos eventos que tinham
tokusatsu na época, um publico, o Sana, 0 Anime Master, o antigo Lee-Chan Lee, que depois
terminou com o0 nome de Anime Sentai. (DIEGO)

09:47 - 11:29

[...] Em 2013 foi quando o otakismo, ou seja os eventos pararam de focar na cultura japonesa
e passaram a focar em varias culturas ao mesmo tempo, americana, europeia, né? E quando
foi quando o Sana foi para o Centro de Eventos. E, naquele tempo, como o pessoal ja tinha as
séries mais acessiveis por meio de downloads, de fansubs, que ja vinham com as legendas, a
exibi¢do em evento, ela ficou defasada. Ai foi quando o novo coordenador do Sana
Tokusatsu, porque la tem dois coordenadores, o coordenador Geral e o coordenador direto da
gente. O Coordenador geral, Marcos Henrique, e o Coordenador direto, 0 nosso Erick
Holanda. Ai o Erick e Marcos vieram assim (ALGUEM FALA ALEATORIAMENTE) ‘Se
continuar s6 passando, 0 Sana vai extinguir o setor, 0 Sana ndo vai ver que o setor tem
viabilidade, foi quando a gente, no Sana 2013, em julho, o Erick disse ‘Oh bora botar um
espaco tematico com decoracao de tokusatsu e vocés tem todo o conhecimento pra dar
palestra’. E foi dai que, no Sana 2013, a gente deu a nossa primeira palestra. E desde ai
comecou a ser HG Henshin Gattai palestras e trabalhos com sala temética. E a gente, a partir
dai saiu da condicdo de publico e passou a ser colaborador de eventos da cultura geek, aqui
representando o universo japonés. Eu falo de tokusatsu, mas como eu tinha dito, a gente
trabalha com anime. A gente tem varios trabalhos envolvendo tanto tokusatsu, mas também
envolvendo os animes, mais os animes cldssicos que acabam ganhando novas releituras.”
(DIEGO)

TCC

PARTE 1 00:20 - 00:39

“[...] Meu nome ¢ Ana Raquel, sou formada em Ciéncias Sociais pela UFC, pela Universidade
Federal do Ceara em 2009, apresentei a minha monografia sobre Cultura Pop Japonesa, sobre

os fas da Cultura Pop Japonesa, como eles se identificavam aqui, os otaku.” (ANA RAQUEL)

PARTE 2 05:53 - 05:57 ; 6:16 - 6:52

“[...] Eu tinha um colega do curso de francés em 2003, [...] A gente conversando, a gente tava
chegando na biblioteca da UFC e ele olhou pra mim e disse assim ‘Raquel, vocé é otaku, vocé
nao sabia, mas vocé ¢ otaku’. ‘O que ¢ isso? Tu ta me xingando? Tu ta me xingando e eu nao
to sabendo o que é2° “E nao, deixe eu te explicar o que é..." E ele foi explicando, que o otaku
era isso e tal tal tal. Ai eu ‘Nossa que legal, entdo eu sou otaku e ndo sabia, fago parte de um
grupo, um grupo muito maior’. E eu disse ‘Quando entrar na faculdade ano que vem, vou
falar sobre isso, minha monografia, meu trabalho de final de curso vai ser sobre isso’. E olhou
assim ‘Ta bom’. E seguiu né¢?” (ANA RAQUEL)

PARTE 2 6:52 - 07:17

“[...] eu ja tava no segundo ano de vestibular e tudo, fiz o vestibular pra Ciéncias Sociais na
UFC, passei. E ja cheguei dizendo ‘Olha, eu vou fazer minha monografia sobre cultura pop
japonesa. Sobre o pessoal que se veste, que vai pros eventos, isso, aquilo outro’. E o pessoal
olhava assim ‘L4 vai a doida’. Foi muito dificil, até o momento que, de tanto eu perturbar, eu
consegui levar minha orientadora, que foi minha orientadora, a professora Léia Rodrigues pra
um Sana.” (ANA RAQUEL)
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PARTE 2 07:19 - 07:48

“Ela ndo foi... assim, ela ndo assistiu o evento inteiro, como a gente tinha programado, ela
teve uma reunido, alguma coisa assim... particular. E s6 pode ir no final do evento. A gente se
desencontrou. Ela entrou, deixaram ela entrar, sem nem saber, achando que ela era a mée de
algum menino que estava perdido ali dentro. E... ela entrou mesmo na hora da apresentagao

dos cosplays. E era justamente na hora da apresentacdo do Mister Satan e do Majinboo.”
(ANA RAQUEL)

MOSTRAR A CENA DO MISTER SATAN

PARTE 2 07:49 - 07:53 ; 08:05 - 09:21

“Imagina, um evento, foi o Sana 6, [...] E... vocé imagina umas 10000 pessoas ali embaixo,
perto de um palco gritando assim, com um brago erguido assim ‘Satan, Satan!” E eu era uma
dessas. Eu me arrepio s6 de lembrar. Ela entrou assim ‘A feira acabou, a Raquelzinha ja foi
embora € eu estou aqui em outro evento, outra coisa muito estranha’. Ai foi quando ela
conseguiu me ligar, a gente se encontrou, a gente tava bem proxima, mas néo tinha se visto
né? Ai ela olhou assim... eu comecei a mostrar pra ela. Eu acho que a melhor definigao pra
Léia naquele momento era asterisco, underline, asterisco (*_*), dos nossos emojis da época
né? Eram os olhos, eu vi os olhos da L¢ia brilhando ‘Nossa, a tal da feira era isso aqui?’ E ela
ndo viu nada. Ela s6 viu alguns cosplayers, ela viu €... os estandes que ainda estavam abertos,
que ja estavam comecando a tirar. E eu explicando tudo pra ela... foi o que ela olhou assim
‘Uau, isso da um excelente tema de pesquisa’. Ai eu ‘Yes!’. Conquistei. E era a professora
que eu queria. Porque, como era um tema novo, estranho, na realidade. Ndo s6 novo, mas

muito estranho. Ninguém queria. Ninguém queria pegar esse tema, entdo foi uma descoberta.”
(ANA RAQUEL)

PARTE 2 09:50 - 10:19

“[...] A partir do momento que a Léia conheceu, ela conseguiu fazer me tornar pesquisadora.
E a partir das leituras e tudo de muita interlocucdo com ela, a gente criou um termo que foi
utilizado pra pesquisa € a otaku-pesquisadora pesquisadora-otaku, a gente fez esse processo
de transi¢éo da otaku que frequentava os eventos, que observava o mundo em que vivia e que

se instigava com aquilo ali, e queria mais, queria explorar aquele universo e entender [...]”
(ANA RAQUEL)

PARTE 210:54 - 11:34

“[...] o meu primeiro empecilho foi a escrita. Foi uma barreira pra mim. Porque eu ndo sabia
escrever. Eu tinha mil ideias na cabeca, mas o meu primeiro relatorio do estagio, né, do
primeiro estagio da pesquisa foi meia lauda. Eu ndo consegui passar daquilo ali sobre a Praca
Portugal. Ela disse ‘Olha, vocé tem material, vocé conhece o seu universo, descreva!’. Ai eu
‘O que que eu falo?’. “Tudo. Tudo que vocé observar, escreva, que vocé vai comegar...’. E foi
assim, caderninho na méo... o que que eu to vendo na Praga Portugal? O que que eu to vendo
nos eventos? Como ¢ que a gente se veste?” (ANA RAQUEL)

PARTE 2 12:42 - 13:33

“[...] E foi um tanto dificil pra mim. Tinha momentos em que eu chorava, ¢ tanto que quando
eu terminei a pesquisa em 2009, eu ndo consegui ir pro Sana. Eu tive uns problemas com a
defesa e tudo, tive que adiar, e eu defendi em dezembro. Dia 9 de dezembro de 2009. E foi um
processo pra mim. Depois dali, eu ndo conseguia mais ir pra um Sana do mesmo jeito. Eu
estava sozinha, porque a gente comegava a ir pro evento com 0s amigos. Sentava, entrava na
sala, sentava, assistia alguma coisa, ia lanchar, conversar comprar manga... Eu ja ndo
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conseguia mais ser isso. Eu tava ali, a todo momento, olhando... o que ¢ isso? O que que ta se
passando? E assim, bum! O que é isso? Que universo é esse? Quais sdo as modificagBes que a
gente ta passando?” (ANA RAQUEL)

PARTE 2 13:33 - 14:22

“Entdo foi muito complicado pra mim, € tanto que eu ja acabei entrando na organizagao. Fiz
muitos amigos. E uma amiga minha tava gravida na época, ela me chamou e disse ‘Olha, me
substitui no proximo Sana’. Era num Sana Fest. Em julho ela ja estaria de licenca
maternidade. Recém-parida, entdo nao poderia ta ali. Ela ‘fica no meu lugar’. E isso se
prolongou até 2015, quando eu tive que deixar de ir por conta de problemas de satde. Ai
também a vida tomou outros rumos, € eu acabei ndo frequentando mais assim... nem como
pesquisadora, ndo, eu ja ndo era mais a pesquisadora, j& ndo era mais a mesma otaku, o evento
ja tinha se modificado muito e... por problemas de saude e de estudo e trabalho, eu tive que

mudar, né? Agora a gente vai esse ano com a pequena. Primeiro Sana dela.” (ANA
RAQUEL)

MENINAS DA UNIFOR
00:13 - 00:19
Marilia: Eu sou a Marilia Candido, sou graduada em jornalismo.
Isabelle: Isabelle Lima e eu também sou graduada em jornalismo.

CENA DE YURI ON ICE

01:54 - 02:33 ; 02:45 - 02:50 ; 02:52 - 03:29

“[...] a gente comegou a ver juntas um anime, Yuri on Ice, e ficamos totalmente obcecadas por
ele. E... teve a oportunidade da gente escrever um artigo na faculdade, sobre o anime... a
gente queria na verdade colocar o anime dentro de alguma coisa académica e ai comecou
como o meu projeto de... de TCC. E depois eu desisti, e a gente se juntou e fez um artigo. Ai
ele foi aprovado na Intercom e fomos apresentar em Curitiba no ano passado.

Isabelle: A gente fez até cosplay depois, an... ndo, foi antes que a gente fez cosplay deles?

Marilia: Acho que foi durante, quando a gente foi a gente ja tinha a roupa.
E o artigo era sobre [...] Yuri on Ice é... a midia como dispositivo pedagogico

Isabelle: E! E a representacio da sexualidade.”

[....]

Isabelle: E quando... eu acho que foi ano passado, quando eu tava fazendo as minhas
cadeiras do... da faculdade... eu tive que produzir um documentério e eu nao sabia qual era o
tema que eu ia produzir e ai 0 meu orientador, que na época era 0 meu professor, ele deu a
ideia de tipo ‘Ah, tu ndo gosta dessas coisas de anime? E nam nam nam. Faz alguma coisa
que tem a ver com isso, com a cultura pop japonesa’ Ai... eu me lembrei do Sana e no Sana
tem muito cosplay, entdo eu comecei a produzir nessa cadeira um documentario sobre
cosplay, (ZUADA) s6 que precisava ter alguma visdo académica, entdo eu lembrei de
identidade cultural, né? Ai eu fiz essa cadeira, produzi uma parte do meu documentario e ai na
cadeira do TCC mesmo eu terminei e finalizei o documentario.
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Secao 3 (Estudio Daniel Brandao) (2 a 3 minutos):

COMECAR COM IMAGENS DO ESTUDIO DANIEL BRANDAO

00:29 - 00:47

“Eu sou Blenda Furtado. Eu trabalho no Estudio Daniel Brandido desde 2009 como professora
de manga. Sou professora de desenho académico, professora de manga, coordenadora aqui
dos cursos, trabalho com ilustracdo, trabalho agora com quadrinhos. [...]”. (BLENDA)

MOSTRAR ILUSTRACOES DA SALA ENQUANTO ELA FALA

01:19-01:32

“Aqui no Estidio, n6s temos cursos de desenho, curso de quadrinhos, curso de manga, curso
de aquarela, curso de ilustragdo digital, é..., todos eles distribuidos ao longo da semana.”
(BLENDA)

01:42 - 02:00 ; 02:14 - 02:28

“Quando eu comecei a desenhar foi como... basicamente todo mundo comegou a desenhar,
né? A gente comega a desenhar desde pequeno. E... eu gostava muuito de desenho. Minha
mde curtia muito essa parte artistica, entdo ela sempre me deu bastante material, ela pintava
com tinta a 6leo em tela. [...] E, a medida que o tempo foi passando, eu acabei ndo largando, é
um negdcio que me fazia muito bem, é um negdcio que até hoje me faz muito bem. E eu
passei a produzir desenhos de coisas que eu gostava. [...]” (BLENDA)

02:44 - 03:58

“E ai, comecou a passar animes na TV, mais ou menos... sei 14, no finalzinho da década de 90
né? Entdo comecou na finada TV Manchete, passava tipo Cavaleiros do Zodiaco, Sailor
Moon, é... Detonator Orgun na parte de Us Manga e tudo mais... E quando eu vi aquilo eu
disse ‘Cara isso ¢ muito massa, muito legal!” E comecei entdo a puxar muito mais pra esse
estilo do mangéa por conta dos animes que eu assistia e com isso eu comecei a consumir
mangas. E... saia mangés na banca, entdo eu... economizava o dinheiro do lanche, tinha uma
banca do lado do colégio, eu ia 1a comprar os mangas. Na época, Sakura Card Captors, €... a
primeira, as primeiras edigdes que sairam aqui né, formatinho. E... Rurouni Kenshin, a parte
do Samurai X, também formatinho. E o preco na época era bem acessivel, entdo eu
acompanha, a gente &4 acabava comprando bastante nessa banca e eu comecei a tentar
desenhar cada vez mais essas coisas que eu tava assistindo e que eu tava curtindo. E ai eu ndo
consegui mais sair de dentro do manga.” (BLENDA)

MOSTRAR ELA DESENHANDO ENQUANTO ELA FALA

04:11 - 04:39 ; 04:47 - 04:56

“Aqui tinha cursos de desenho e cursos de quadrinhos e curso de mangé. Eu lembro quando
eu vim pra c4, tipo, 0s meus pais sempre gostaram muito de me incentivar desenhando e tudo
mais, mas nunca investiram realmente dinheiro nisso. Entdo nunca cheguei aos meus pais
pagarem cursos pra mim. Entdo quando eu entrei na faculdade, eu comecei a fazer um curso
de pré-hospitalar que eu virei monitora e eu pegava toda essa grana que eu ganhava da
monitoria e usei pra eu pagar o curso. [...] E eu queria muito fazer um curso de desenho
porgue eu cheguei num momento que eu tava desenhando e ndo sabia mais pra onde subir,
nao sabia mais o que fazer pra poder evoluir no desenho e eu queria muito” (BLENDA)
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05:54 - 06:33

“E ndo consegui mais parar de tentar conseguir coisas para evoluir nessa parte de desenho.
Foi quando o professor da época, ele teve que sair. Ele ia abandonar a turma porque néo tava
mais podendo vir dar as aulas, como j& fazia bastante tempo que eu tava nos cursos e tudo
mais, o Daniel perguntou ‘Cara, tu ndo topa assumir a turma de manga? Ja que o teu trago ¢
manga, tu gosta tanto...” ‘“Topo’ Ai eu fiz 6 meses como monitora dele, e depois dessa
monitoria, em 2009, eu assumi a turma de manga.” (BLENDA)

MOSTRAR MAIS COISAS DA SALA

08:19 - 08:40

“No curso de manga, é..., logo no inicio, quando eu peguei as turmas em 2009, eles vinham
muito voltados pra desenhar personagens. Entdo, eles assistiam um desenho e queriam
desenhar aqueles personagens. Ou eles €... queria desenhar 0S personagens dos games que
eles tavam fazendo, do jeito que eles queriam, ou queriam desenhar os proprios personagens,
as vezes até pra jogar RPG ou coisas assim.” (BLENDA)

08:44 - 08:50 ; 08:56 - 09:19

“Com o tempo, é..., esses alunos que vinham pra isso, eles comegaram a vir em busca de
contar histdrias. [...] ‘Qual ¢é a sua inten¢do com o manga?’ ‘Ah eu quero, é... desenhar um
quadrinho’ ‘Entao vocé quer conquistar o mundo?’ Entao, os meninos brincam, assim, ri, mas
¢ tipo, porque o conquistar o mundo é... ir pro mundo inteiro com suas histérias. A ilustracao,
ela alcanga muito, mas o manga, ele... ele tomou o mundo inteiro.” (BLENDA)

SE AINDA TIVER, MOSTRAR COISAS

09:19 - 09:56

“O mangi, ele... em todos os paises vocé encontra mangas e bons mangas. Entdo, eu tenho
visto essa mudanca do perfil do aluno que vem me procurar. Alunos antes que eram muito
proximos da faixa inicial do curso, que eram 12 anos, eles... eu agora tenho os alunos
préximos de 12 anos, eu tenho alunos de 15 a 20 anos, e tenho alunos de 20 a 30 anos. Com
objetivos diferentes, mas com a mesma paixdo. Entdo, a turma nao fica heterogénea. Néo fica
perdida. E uma turma que ela acaba se... se juntando muito facil por conta desse interesse. E
ai ¢ bem legal.” (BLENDA)

Secao 4 (llustracdo e Programacédo) (2 minutos):

00:15 - 00:24
“Bom, meu nome ¢ Yohana, tenho 23 anos, sou ilustradora a 3 anos. E tenho experiéncia com
cosplay a 8 anos.” (YOHANA)

00:14 - 00:24
“Eu sou Filipe Rodrigues de Aquino, estudante, no momento, do SMD e eu sou ilustrador. E
pretendo trabalhar com quadrinhos.” (FILIPE)

15:27 - 16:22

“Eu lembro muito bem que, o que me inspirou a comegar a ilustrar foi Dragon Ball Z, eu ja...
ja conhecia né os outros animes, tipo Cavaleiros do Zodiaco, Teshimuyo, mas eu comecei a
desenhar a partir de quando eu conheci Dragon Ball Z. Na época, como as ilustracdes de
Dragon Ball Z pra mim, pelo menos na época, eu achava muito mais facil, quando eu tinha 7
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8 anos, eu comecei a... a copiar. Os tracos no caso. E foi a partir dai que eu comecei a ver
‘Ah, desenhar ¢ divertido.” S6 que eu fui desenhando, e passou o tempo, e acabou que de um
hobby se transformou numa profissdo, mas eu realmente o primeiro desenho que eu fiz foi de
Dragon Ball Z, foi do Goku no caso. Foi a primeira ilustragdo que eu fiz.” (YOHANA)

05:02 - 05:28

“Eu sempre... aquela coisa que todo mundo fala, eu sempre desenhei. Toda crianga desenha,
mais ou menos. Mas realmente foi no contato com Full Metal Alchemist que eu senti
‘Caramba, da pra contar historias desenhando! E eu quero contar histérias com personagens e
temas e coisas que me cativaram assim, pra eu poder fazer outras pessoas se divertirem, tanto
como eu diverti’.” (FILIPE)

16:37 - 17:12

“Certo. E... apesar de eu ter comecado com esse estilo de ilustragio, né, baseado no Dragon
Ball Z, o meu trago de ilustracio, ele mudou bastante. E... hoje em dia eu faco algo muito
realista, mas as vezes algo muito castunesco, porque eu tambem tenho um pouco de... de...
eu me inspirou muito também em outros tipos de arte né. Mas como a ilustracao japonesa, 0
estilo japonés foi o que me inspirou, entdo eu ainda tenho muito isso no meu estilo de traco,
mas vario muito sabe?” (YOHANA)

05:42 - 06:03

“Eu pretendo viver desenhando. Sim. Seja fazendo quadrinhos de forma independente ou
contratado por alguma editora. Ou fazendo freela, sendo agenciado por alguma empresa. De
qualquer forma eu pretendo lutar pra trabalhar, pra viver, disso.” (FILIPE)

17:12 - 17:35

“E pro futuro... s6 Deus vai dizer mesmo, mas eu queria muito trabalhar com €... cenarios
principalmente, (ZOADINHAS AO FUNDO) ou character design mesmo, mas tudo isso
voltado pra animacao se for possivel, porque é realmente algo que eu gosto muito, é algo
que... que a cultura japonesa acabou agregando na minha vida e algo que realmente eu queria
trabalhar com isso né? O que me faz feliz.” (YOHANA)

Secdo 3 (UECE) (5 minutos):

00:29 - 00:45

“Bom, meu nome ¢ Laura Tey Iwakami. E... sou professora da UECE, ja a muito tempo. E,
também, coordenadora do curso de lingua japonesa, extensdo dentro do Nucleo de Linguas,
aqui da UECE.” (LAURA TEY)

00:54 - 02:06

“Bom, na verdade é... o curso comecou em 1993, né? E... depois que em vim de Sdo Paulo,
apos o mestrado, fui pesquisar sobre a cultura e escrita japonesa. E dai surgiu a ideia,
inclusive foi orientagdo de 1a né? ‘Vocé tem que fazer alguma coisa com o japonés, né?
Talvez um curso’. E eu fiquei motivada. E nessa época tinha um senhor chamado Ohama.
Shinzou Ohama, que ja é falecido, que também tava muito entusiasmado a criar o curso.
Também teve o nosso reitor, na época, que nos apoiou muito. Entdo nesse... naquele
momento, nds pudemos fazer uma boa iniciativa e ao mesmo tempo fundar um curso, com
muito apoio. Tanto do pessoal da UECE, como de fora, né? Entdo, teve apoio do consulado,
da Fundacao Japao, etc...” (LAURA TEY)
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02:15-03:21

“Bom, de 93 pra ca, realmente modificou muita coisa, né? NOs viemos com muitas
dificuldades, pra iniciar, n6s ndo temos nenhum curso de lingua japonesa na graduacéo. Entéo
s0 esse fato, desfavoreceu (travou na palavra) um pouquinho. O publico, a clientela do curso,
inicialmente era mais adultos, interessados na cultura japonesa tradicional. E, aos poucos, esse
publico foi modificando, né? De... 80, 90 pra c4, de repente, o publico mudou de adulto para
jovens. E, nessa época, era cultual do manga, animé, e muitos que entravam eram justamente
por conta do animé. Queriam saber um pouco mais sobre a lingua do animé, né? Animé e
Manga.” (LAURA TEY)

00:17 - 00:35

“Meu nome ¢ Samira Magna Ferreira Andrade, eu sou formada em Publicidade pela UFC,
mas eu nunca trabalhei na area, eu trabalho com a UECE no curso de japonés e com Instituto
Poliglota também com turmas de japonés. E... eu ensino japonés basico, conversagio e
gramatica a mais ou menos... vai fazer agora 5 anos.” (SAMIRA)

IMAGENS DE ALGUEM ESCREVENDO EM JAPONES (COISA DA TV UNIFOR)

06:16 - 06:39

“[...] como sempre tive o contato com o inglés e foi o primeiro idioma estrangeiro que eu
aprendi, eu tava acostumada a escutar o audio e entender o que eu estava escutando e, mesmo
assim, ler a legenda. E ai assim que eu comecei a assistir os animés legendados, era uma
audio que era totalmente estranho pra mim. Eu ndo conseguia pegar nenhuma é€... nenhum
sentido. Entdo, eu confiava 100% nas legendas.” (SAMIRA)

6:48 - 07:46

“Ai1um amigo meu comegou a estudar japonés na UECE e ele fez muita propaganda, sobre o
curso assim ‘Vem estudar, ja que tu gosta de animé’. A minha irma também gosta, entdo
‘Venham estudar com a gente, vocés vao gostar’. E ai, a gente comegou a estudar japonés.
Entdo eu comecei a estudar, realmente por causa dos animés. Mas ai, durante o curso, teve a
oportunidade de eu entrar no grupo de monitoria e eu entrei mais porque eu ndo queria me
desligar do curso, porque eu pensei que se eu me desligasse do curso, por ter terminado 0s
semestres, eu ndo estudaria mais japonés. [...] E ai apareceu assim... ‘Precisamos de alguém
pra ensinar essa turma, e nos nao temos professor’. Entdo, ndo foi uma coisa que eu planejei.
‘Al, eu quero ser professora de japonés’. Apareceu a oportunidade assim ‘Olha, eu posso
tentar. Eu ndo sei se eu vou conseguir fazer direito, (SOM DO ELEVADOR) mas apareceu a
oportunidade e eu acabei gostando bastante de ensinar japonés. Eu gosto de ser professora.”
(SAMIRA)

SAMIRA ESCREVENDO EM JAPONES NA LOUSA

03:31-04:08

“Bom, o curso, este ano, esta fazendo 25 anos, né? E... planos pro futuro, n0s temos varios.
Até agora, nds tivemos varias iniciativas de eventos, também criamos um laboratério de
estudos de lingua japonesa, ja registrado aqui na UECE. E nos temos também uma ideia, que
tem que ser concretizada, de fazer um projeto para o curso de lingua japonesa para
graduacdo.” (LAURA TEY)
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05:06 - 05:17

“Os alunos aqui do curso sdo bastante animados. Tem uma caracteristica muito interessante,
né? Que nao existe, talvez, nos outros cursos. Todos sdo muito envolvidos, né¢?” (LAURA
TEY)

07:58 - 09:03

“E... tem uns tipos que querem aprender coreano e como ndo tem coreano no... em Fortaleza,
aprendem japonés, que é o pessoal que gosta bastante de K-Pop. Tem os alunos que séo
apaixonados por tokusatsu. Kamen Rider, ou entdo Changeman... o préprio Power Rangers
né, que € o Super Sentai. E ai eles gostam... tem muitos que eles ndo gostam de animé, que
geralmente é a principal razdo pras pessoas estudarem japonés. E gostam so de tokusatsu,
meio que olha assim... despreza quem gosta de animé e animé em geral. Tem oS alunos que
gostam do rock. Ai tem também uma questdo, ndo é... € tipo um aluno que vocé bate o olho e
assim ‘Ah, essa pessoa gosta de japonés, que ndo tem um interesse especifico’. Gosta de um
pouco de tudo, mas quer aprender. E tem uns que eles... eu ndo sei 0 que é que eles querem
da vida, que eles querem aprender o avangado antes de aprender o basico. Porque eles
escutam as musicas e assistem 0s animés e eles querem entender, e tem aquele pensamento de
correr antes de andar” (SAMIRA)

05:18 - 05:44

“E... eu acho que gracas ao... a essa motivacao, a essa animacao desses alunos, nos
conseguimos criar um grupo de monitoria. Que s&o todos alunos ou ex-alunos do curso.
Todos muito envolvidos. Sdo todos voluntarios. E... sdo eles que fazem a forca do curso.”

(LAURA TEY)

06:01 - 06:22 ; 06:37 - 07:09 ; 07:18 - 07:30

“Hoje nds temos um curso bastante estabelecido. Temos mais de 200 alunos, ou perto de 200
alunos, juntado os dois campus, Itaperi e Fatima. E também professores que eram alunos aqui
da UECE, da... do curso. [...] Além disso, muitos dos professores ja foram pro Japao, receber
treinamento e capacitacdo. Entdo, isso fez com que o curso tivesse uma boa qualidade de
ensino de lingua. Ao mesmo tempo, nds temos um diferencial, porque n6s estamos fazendo
sempre um... uma experiéncia no sentido de testar sempre novos métodos, novas
metodologias. [...] Entdo, nesse sentido, eu acho que o curso, é... quem vai fazer o curso, eu
acho que ndo se arrepende, porque chega até o final... chega no final e a pessoa j4 vai falando
japonés, né¢?” (LAURA TEY)

INTERLUDIO: Dicas de cosplay (FAZER VINHETA)
e Vinheta

07:38 - 08:15

e “Certo. Cosplay, quando vocé vai procurar na internet, €... costume que € roupa e play
que é jogar. Entdo, cosplay significa brincar de se fantasiar. Essa é bem a tradugéo
literal né? E, realmente cosplay € isso. VVocé ta realmente brincando de se vestir de
alguma coisa. Algo saudavel €... divertido em que vocé vai tentar se vestir de um
personagem que Vocé gosta, que voceé se identifica e tentar encarnar ele por um dia,
digamos assim” (YOHANA)

» VIDEOS DOS COSPLAYERS DO SANA FALANDO

e Vinheta pra encerrar



129

BLOCO 5: Cosplay (3 minutos)

08:33 - 08:51

“Primeiro contato que eu tive com o cosplay foi quando eu fui pro Sana em 2008. Na época
eu ndo conhecia cosplay de jeito nenhum, mas quando eu me deparei com o pessoal vestindo
as roupas, eu achei muito interessante. E... realmente ¢ algo que as pessoas fazem pra poder
realmente exercitar a criatividade né¢?” (YOHANA)

IMAGEM DE COSPLAY NO SANA

14:10 - 14:30
“Era... era bem interessante né, porque justamente quando vocé faz cosplay, e outras pessoas
que ndo fazem, mas vao ver... vao pro evento ver os cosplays, eles ficam maravilhados

quando v€ um personagem que eles gostam é€... ta encarnado em numa pessoa né, uma pessoa
t4 fantasiada.” (YOHANA)

11:08 - 11:15
“Entdo ¢ muito bom vocé ir fantasiado de um personagem, a pessoa lhe trata como o
personagem. Vocé vira tipo celebridade. O povo tira foto, ¢ 6timo.” (BLENDA)

14:40 - 14:52

“[...] e também ¢é muito gratificante pra gente também né? Porque as pessoas elogiam o
cosplay, veem os detalhes da sua roupa, veem o trabalho que vocé teve pra poder fazer aquilo
dali né?” (YOHANA)

IMAGEM DE COSPLAY NO SANA

09:14 - 10:00

“A maioria dos meus cosplays foram feitos pro Sana e alguns pra alguns outros eventos
pequenos, tipo o MAATS e... é. Sana e MAATS, mas eu ja fiz a Yuna, Final Fantasy, ja fiza
Odiméssia também do Final Fantasy, fiz a Kagura do Gintama, fiz a Anko do Naruto, fiz a
Alice (Lice) de Pandora Hearts, também fiz Katarina de League of Legends, tanto a versdo
padrdo e também as skins, as outras skins dela... e foram varios cosplays, agora ndo to
lembrando de todos.” (YOHANA)

10:14 - 10:47

“Bom, meu processo de criacdo do cosplay, desde a concepgao, a escolha, até a parte final, ¢
um pouquinho complexo mas realmente ¢ algo bem... bem legal. Primeiro eu vou procurando
0s personagens que se encaixam um pouco no meu porte fisico. Tanto a altura... se eu
realmente vou me sentir bem com a roupa, porque tem alguns cosplays que tem muita roupa
OU pouco roupa e eu preciso ver se no evento € possivel €... usar esse tipo de roupa, né.”

(YOHANA)

10:50 - 11:00 ; 11:23 - 11:33

“E partir dai eu vou ver se eu gosto também do personagem, realmente tem que ser um
personagem com quem eu me identifique, que eu goste realmente. A partir dai eu vou
procurando referéncias na internet, [...] Quando for coletar todas essas referéncias né, tanto de
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roupas, eu vou procurar o tecido no centro né, da cidade [...]” (YOHANA)

11:49 - 12:09

“Depois que eu conseguisse comprar todos esses tecidos e acessorios, eu ia... levava pra
costureira tanto a ilustragdo ja do esquema da roupa, a referéncia também no... achada na
internet do... da personagem no caso. E eu pedia pra ela confeccionar.” (YOHANA)

12:13 - 12:28

“Entdo, como eram feitas as armaduras, elas... a maioria delas eu fazia com borracha no caso,
EVA. E eu mesmo confeccionava, se eu tivesse alguma dificuldade, procurava também na
internet, pra poder procurar algum tipo de tutorial pra me ajudar.” (YOHANA)

12:45 - 13:02

“E, a partir disso, depois que ¢ terminado todo esse processo... sO vestir e ir pro evento, no
caso. Mas € um processo um pouco demorado, né, também... se eu nao tiver disponibilidade e
tempo, esse processo levava trés meses pra poder fazer.” (YOHANA)

INTERLUDIO: A Fila
o Situar, dizer que se trata da fila do Sana 18 no Centro de Eventos

10:14 - 10:24
“Semestralmente tem edi¢des do Sana, né? O Sana ele ¢ um evento de Super Amostra
Nacional de Animes se bem me lembro que ¢ a sigla.“ (BLENDA)

IMAGENS DA FILA

12:50 - 13:06

“[...] s6 em estar na fila. A fila j& era o inicio do evento. A gente era aquelas filas que tava
uma volta no Centro de Convencdes, era o evento, a gente brincava, a gente ria. Tinha gente
que se fantasiava e fazia palhacada do comeco da fila até o final.” (FERNANDO)

MAIS IMAGENS DA FILA

PARTE 2 14:54 - 14:57 ; 15:05 - 15:30

“E, assim, € uma energia completamente diferente [...] A gente, na época que era uma vez por
ano, a gente ficava naquela ‘Meu Deus, chega julho! Chega julho! Chega julho! Eu quero ver
0 que que eles vao trazer de novo. Como é que vai ser? O que que vai ter? Tem... sera que
vai ter €... quem, quem ¢ o convidado? Quem ¢ o dublador? Serd que vao trazer de novo o
dublador tal? Sera que... quem é? O que eles vao trazer de novos seriados? Quem eu vou
encontrar 14?” (ANA RAQUEL)

11:24 -11:36

“E, ai quando a gente chegava nos eventos de animé, era todo mundo gostava. Entdo a gente
podia se empolgar nivel... acima de 9000 de empolgacdo, sabe? Entdo, era muito legal.”
(SAMIRA)
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13:54 - 14:20

“Nossa, ¢ uma energia assim que vocé encontra no Sana muito, muito diferente, né? Porque ¢
um publico empolgado. Entdo assim, vocé vé a oportunidade que o pessoal tem de t& num
ambiente que todo mundo gosta da mesma coisa. Entdo vocé vé, €... uma empolgacao, um
brilho no olho, uma alegria que vocé as vezes nao vé em outros eventos.” (BLENDA)

IMAGENS DA GALERA SE AMOSTRANDO PRA CAMERA

07:25-07:54

“*risdas®* Eu ndo sou uma pessoa muito social, entdo... e também como €... s3o muitos
adolescentes, pré-adolescentes, acaba sendo um pouco irritante. Porque essa garotada que €
muito imersa em anime ndo tem... ja ta numa idade complicada de lidar, e td numa... ndo tem
muito trato social... entdo acaba sendo por vezes um pouco irritante.” (FILIPE)

MAIS COISAS DA FILA

PARTE 2 16:16 - 16:20 ; 16:23 - 16:45

“E assim era... era momento de festa [...] A gente tinha a mudanga, de vocé sair da sua rotina,
de se deslocar até o evento. E, nesse evento, vocé encontrar o outro igual a vocé. Se
reconhecer no outro. E fazer a mudanca, assim, nesse ambiente vocé sair de 1a também com a

aquela energia e ainda durar um ano na expectativa pra um proximo evento.” (ANA
RAQUEL)

FILA ANDANDO, PES, GALERA ENTRANDO NO EVENTO

BLOCO 6: O Evento (5 minutos)

Secéo 1: Introducéo

Mostrar o centro de eventos internamente, com muitas pessoas caminhando e tal.
(Musica muda pra algo mais animado)

MOSTRAR GALERA JOGANDO E DANCANDO NO JUST DANCE

04:45 - 04:53

“[...] as pessoas que tdo aqui e gostam de games, tem um campeonato, temos mais de 20
campeonato de games. Uma etapa seletiva, vocé ganha a premiacdo em dinheiro que ocorre
nos 3 dias né? (IGOR)

CLIPE DE K-POP NO SANA

04:54 - 05:04
Quem gosta de K-Pop, tem o show da Rania, tem as apresentac6es dos grupos de K-Pop local,
que ja tiveram varias seletivas juntos... ao CUCA, da prefeitura de Fortaleza. (IGOR)

GALERA DANCANDO NA SALA DO K-POP
05:13 - 05:40

[...] paralelamente a isso, pra quem gosta de card games, o primeiro andar também tem varios
campeonatos de Magic, Pokémon.
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Ahh... palestras com os youtubers, a gente apresenta dentro do evento.

Ah... apresentagdes de shows, Bruno Sutter, na sexta-feira junto com Akira Kushida, a
prépria Rania no sdbado, o FLOW no domingo.

Entdo, assim, de uma certa maneira, 0 Sana 2018 continua com sua tematica, essa multi
tematicidade” (IGOR)

MAIS IMAGENS DO SANA (MUITAS PESSOAS)

07:06 - 07:18
“a gente teve o... de uma maneira geral de vendidos ja antecipado e com previsao desse... de
hoje vai ta entre 68 a 72 mil pessoas, participando nesses 3 dias.” (IGOR)

MAIS COISAS DO SANA

06:07 - 07:01

“[...] eu digo que o Sana ¢ muito parecido com o Forrd no seguinte sentido, ele ¢ muito
democratico. Entdo vocé vé dentro do evento pessoas com classe A, classe B, classe C, classe
D e classe E, nas nossas pesquisas de mercado a gente tem basicamente seis regionais da
cidade de Fortaleza e o publico é dividido em, basicamente, entre 18 e 21% em cada uma
dessas regionais. Significa que todas as regides da cidade sdo... contempladas. Da mesma
maneira, nds recebemos mais de 30% do publico de fora do Ceara, entdo isso mostra que, de
uma certa maneira, a gente tem que montar... a... grade de programacao pra abranger todos
esses publicos, ndo so no sentido... ah... de sexo ou idade, mas também de gosto e como
esses gostos podem se entrelacar com quais sao as preferéncias do publico. E... eu acho que
esse € o objetivo e a maneira que o evento tem um sucesso.” (IGOR)

IMAGENS DO ARTIST’S ALLEY (NOME E ILUSTRADORES SENTADOS
DESENHANDO OU VENDENDO)

11:42 - 12:14

“O Artist’s Alley, ou Alameda dos Artistas, ou Beco dos Artistas, ele é uma area, em que
varios artistas, eles tem a oportunidade de mostrar a obra deles pro pablico. Nao
necessariamente sdo artistas que estdo desenhando coisas famosas, ndo. Sao artistas que tem
producéo, que tem producao constante. Eles véo la pra fazer, tipo, o contato com o publico,
né? O publico saber de quem ¢ aquela arte que ele ta vendo na internet.” (BLENDA)

07:02-07:14
“[...] € um espago muito legal pra vocé ver quanta gente local ta produzindo coisa boa.
Quantas pessoas tao tentando também viver disso.” (FILIPE)

12:55 - 13:42

“E toda vida agora eles tao colocando no Sana esse beco dos artistas. Entdo tem gente que faz
bastante fanart voltada pra games. Tem gente que faz coisa mais voltada pra producao de
quadrinhos. [...] Muitas das coisas que eu levo pro Beco dos Artistas, € autoral. Entdo, eu levo
as vezes bottoms com os desenhos que eu fiz, ou impressdes de postas, impressdes com coisas
que eu desenhei. E, essa identificagdo do publico com, ndo necessariamente, aquilo que ele
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conhece, mas com aquilo que ele ta disposto a conhecer, também é muito gostosa de ver
acontecer.” (BLENDA)

MAIS IMAGENS DOS ILUSTRADORES

14:52 - 15:16 ; 15:41 - 15:53

“[...] vocé vé como o que vocé faz atinge as pessoas, né? Eu acho muito, muito bonito a
producdo desenho, a producéo de ilustracdo, a producdo de arte. Mas depois que a gente
produz essa arte, essa arte é do publico. Entdo, vé essa reacdo do publico, ao que vocé ta
fazendo, é uma coisa espetacular. [...] Entéo isso fortalece relagdes, inclusive, né? Relacdo do
publico com a gente, da gente com o publico e do publico com os queridos, que levam aquela
arte pra casa e presenteiam alguém que gostam. Entdo, ¢ muito bom, ¢ muito gostoso.”
(BLENDA)

IMAGEM DO SHEN LONG OU DO SAPO DO NARUTO

14:39 - 14:55

“Eu acredito que esses eventos sdo importantes porque eles agregam pessoas que se
reconhecem e que buscam cultivar os mesmos valores que a gente veio conhecendo com, ao
mesmo tempo que a gente veio conhecendo um pouco da cultura.” (ALINE)

10:53 - 11:24

“E eu acho que era realmente um lugar em que as pessoas se encontravam por causa do
interesse em comum, porque, assim... sempre teve ao meu redor pessoas que gostavam de
animés, mas as pessoas que ndo gostam eram em maior nimero. E o0 que que acontecia € que
sempre as pessoas que ndo gostam de animé, meio que desprezavam as pessoas que gostavam
de animé, ou entdo viam como uma coisa muito infantil... Entdo as vezes a gente se segurava,
ndo dizia que gostava de animé de manga, porque ‘ah vao achar que eu sou crianga’ ou entdo
vao assim ‘ah que coisa boba’.” (SAMIRA)

MOSTRAR IMAGENS DA GALERA DENTRO DO EVENTO ENQUANTO ELA
FALA

13:37 - 13:53

“[...] dentro do espaco do evento, ¢ um universo fora a parte. L4 voc€ vai ser a pessoa que
VOCé quiser ser. Se vocé quiser ser um cosplayer, vocé vai encarnar aquele personagem
durante o evento. Se vocé quiser ser s6 um transeunte qualquer, vocé vai ser um transeunte
qualquer dentro do evento.” (ALINE)

21:11-21:24

“[...] Entao ela vai ter a oportunidade de realmente visitar e realmente conhecer coisas que
talvez ela ndo conhecia né entdo ela realmente vai se inserir mais € mais nessa... nessa
cultura.” (YOHANA)

11:40-11:47 ; 12:28-12:34

E... uma energia de assim realmente a pessoa estar se realizando naquilo que esta sendo
prestado no evento. [...] Essa € energia a energia da satisfacdo, que nos gera a inspiracao para
uma futura realizagdo. (DIEGO)
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14:19 - 14:30
“Entdo ¢ um ambiente realmente libertador pra quem vai pro evento € tipo... essa pessoa sou
eu, inserida nesse universo. E esse universo esta me aceitando.” (ALINE)

MAIS IMAGENS DO SANA ENQUANTO ELA FALA

15:22 - 15:25
“E voce€ vai ta num espaco sem julgamentos. Sabe?” (ALINE)

11:26 - 11:58

“[...] Eu diria que o evento ¢ muito singular, sabe? Assim 18 anos, e a gente pode dizer que
nunca, nunca tivemos uma briga séria dentro do evento. E um evento que vai toda a familia,
assim a gente tem pessoas que hoje tdo casadas, com filhos vindo pro evento, que comecaram
a frequentar ainda adolescentes. Entdo, pra gente isso € muito legal, porque mostra como o
evento faz parte da vida daquelas pessoas né? Outras pessoas que passam anos sem vim,
depois voltam, ficam maravilhadas porque tudo mudou. Mas tudo mudou pra melhor e eles
continuam gostando daquilo.” (IGOR)

ALGUMA IMAGEM QUE TENHA SOBRADO (SHOW TAMBEM)

12:04 - 12:54

“O publico, duma maneira geral, por mais que sejam diferentes, o povo mais especifico do K-
Pop, o pessoal do games, mas ¢ um publico que tem um... um lado positivo e € um... eu acho
interessante porque se vocé fizer um pouco de... contraste com nossa sociedade, ¢ um publico
muito tolerante. Porque a gente tem aqui pessoas de diversas classes sociais, diversas ragas,
diversos... géneros, gostos, pessoas com pensamentos mais a esquerda, mais a direita, pessoas
mais liberais, mais conservadoras, eu digo entre organizacgdo e publico que a gente conhece, e
todo mundo convive bem. Aqui ndo tem... ¢ muito dificil vocé ver um momento de
desrespeito, as pessoas gostam de ta juntas em todas as atividades com 0s amigos. E assim, se
a nossa sociedade fosse mais espelhada com o que acontece aqui dentro, eu acho que com
certeza a gente teria uma cidade ou um pais até melhor”. (IGOR)

Imagens do dublador entrevistado
Imagem da entrevista do Asian Kung Fu Generation

BLOCO 7: Encerramento (5 minutos)

08:09 - 08:56

“Acho que o mais positivo que eu tiro dessa cultura pop ¢ ver... o tanto que da pra vocé fazer
com essa midia da animag¢do. Porque quadrinhos... aqui no ocidente a gente sempre teve
quadrinhos muito bons, especialmente de alguns escritores britanicos, mas em questéo de
animacao, vocé vé o que o0s japoneses ja estavam fazendo desde a década de 80 com Akira,
com Ghost in the Shell, especialmente o filme Ghost in the Shell. E... vocé vé as
possibilidades, o potencial que a animag&o tem pra criar e contar histdrias Unicas, e com uma
perspectiva unica da animagdo. E... é de explodir a cabeca. E muito inspirador.” (FILIPE)

22:05-22:14

“[...] através dessa cultura eu aumentei minha paixao, descobri a paixao por ilustragéo e
realmente € algo que eu ndo consigo largar né, na minha vida é algo que eu realmente tenho
como profissao” (YOHANA)
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15:07 - 16:05

“De ruim foi muito bullying na minha vida. Fui muito bulinado na minha vida. Mas... eu
acho que teve mais coisas boas porque cara, eu curto, eu... tipo... Cavaleiros do Zodiaco,
quem imaginaria que um pivetezin de 6 7 anos decoraria a... o zero absoluto, [...] 273 graus
abaixo de zero né. E... muita coisa assim eu aprendi assistindo um anime, muita coisa lendo
mang4, jogando games, o inglés praticamente com o inglés eu conhego mais por causa de
jogar videogame do que mesmo €... ir pra curso de inglés. Japonés da mesma forma... Entao
assim, eu sou muito agradecido por ter tido esse convivio... essa essa... experiéncia da minha
infancia. E puxo até hoje né?” (FERNANDO)

11:57 - 12:24 ; 13:34 - 14:00

“Coisas boas, eu tenho muitas... €... principalmente o fato de eu ndo ter me limitado s6 a
gostar de animé e deixar por isso, por eu ter comecado a estudar japonés, eu tive umas
experiéncias muito boas sabendo japonés, ndo so pelas pessoas que eu conheci e pelo curso de
japonés que eu acabei me tornando professora, mas também acabei indo pro Japdo, passando
um tempo Ia. Conheci muitas pessoas e tive muitas experiéncias positivas 14, coisas que eu
vou levar pro resto da minha vida” (INTRO PRA FALAR DE AMIZADES) [...] apesar de
que as pessoas que eu conheci 14 nenhuma é brasileira, minto, tinham dois brasileiros, um de
Séo Paulo e um do Rio de Janeiro. Mas sdo pessoas com quem eu ainda converso muito pela
Internet. E a gente ainda marca assim ‘um dia a gente vai se encontrar de novo, a gente vai
viajar e se vé. Entdo, eu acredito que sdo amizades que vao durar por toda a minha vida,
gracas ao japonés, gracas ao meu gosto por animé e manga, que foi o que me levou a estudar
japonés.” (SAMIRA)

15:48 - 15:53 ; 15:54 - 16:23

“[...] eu tenho pessoas que eu conheci por questio [...] das revistas especializadas. E... eu
joguei o meu endereco de casa pra fazer pen pal, né? Que era amizade por cartas. Conheci
muita gente de fora, muita gente que, sei la, que eu era uma pessoa importante e mandavam
desenhos e dizia assim ‘Ah, vocé acha legal o meu trago?’ E eu ‘Gente, eu sou s6 uma fa’ E,
eu conheci muita gente daqui, tenho amigos de mais de 20 anos, que sdo oriundos desse pen
pal, né.” (ALINE)

PARTE 2 17:21 - 17:55

“Fiz amigos que moram em S3o Paulo hoje, que tava aqui de passagem, que sdo daqui mas
vivam mais em Sao Paulo por conta da faculdade, trabalho. E sdo amigos duradouros, que...
esse que mora em Sao Paulo, esse meu amigo... ele me ajudou muito na época da minha
pesquisa, porque ele era um dos meus interlocutores sobre a cultura pop. O que era 0 pop no
Japdo. Porque ele sabe japonés, ele sabe inglés, ele traduzia pra mim... Entdo, ¢ uma pessoa
muito importante pra mim. E tanto que toda vida que eu vou pra S&o Paulo eu fico na casa
dele, e toda vida que ele vem pra Fortaleza, ele fica na minha casa.” (ANA RAQUEL)

14:02 - 14:08 ; 14:36 - 15:02

“[...] eu tenho a minha familia Henshin Gattai, a gente ndo é s6 simplesmente um grupo, que
vai e se retine cada um pro seu lado ndo... nés somos realmente amigos. [...] sdo amizades
em que a gente através do nerdismo se uniu, e a gente vai estendendo 0s nossos vinculos
através de outras coisas fora do nerdismo né, como a luta pela mercado de trabalho, é...
relacionamento afetivo, questdes familiares, ou seja o nerdismo foi o ponto de encontro pra
que a gente através de outras realidades a gente se ajudasse um ao outro” (DIEGO)
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28:21 - 28:37

“[...] eu cultivei muitas amizades nos eventos que eu fui de... de cultura japonesa e sdo
amizades que duram até hoje né. Entao realmente a... a cultura japonesa so realmente trouxe
a acrescentar na minha vida.” (YOHANA)

PARTE 2 18:57 - 19:14 ; 19:32 - 20:08

“O meu companheiro. O pai da minha filha. Também ¢ do meio. A gente se tornou... a gente
se conheceu... eu o via na época, na Praga, em 2006 2007, mas ndo era uma pessoa do meu
meio... € tanto que a gente teve... teve um evento em 2008, que foi o Anime Master [...] ai eu
disse ‘eu vou descansar, onde ¢ que eu posso descansar?’ ‘Nao, vai 14 pra sala dos cosplays’.
E a tinica foto que eu tenho até hoje. .. eu lembro como se tivesse sido ontem que eu tirei a
foto dele. Ele tava I4, brincando com 0s meninos, botou um paletd, e disse que era um Bond,
quer dizer o Pontes, como ele brincava... Ai eu ‘Igor, olha pra ca’. Bufo. E a foto que eu
tenho dele, a primeira foto. E anos depois, cinco anos depois, a gente comecou a se encontrar,
conviver, e o grupo ficou mais proéximo... e depois a gente comegou a namorar. E temos uma
bebé, agora de 2 anos.” (ANA RAQUEL)

16:54 - 17:27

“[...] sai do Sana em 2012, mas ainda tem muita gente que me relaciona ao evento, sabe? E
muito interessante, pra mim ¢ altamente gratificante, porque é... mesmo afastada da
organizacdo, ainda todos, a maioria do pessoal que é da velha guarda do evento né? Os
diretores, todos conheco. Vi casamentos, vi nascimento de filhos, e a gente acompanha a vida
dos outros ainda do lado de fora. Pra mim, é... valeu de mais. Todas as pessoas que eu

conheci.” (ALINE)
ALGUMA IMAGEM QUE NAO TENHA SIDO USADA AINDA

04:18 - 04:47

“Quando eu tava pesquisando pro meu documentario eu li... nuns dos artigos que eu tava
lendo, que a diferencia dos animes pros desenhos animados do ocidente era que 0s herdis dos
animes, eles eram mais humanos. Nio era aquela coisa tipo... homem de ferro que vai salvar
0 mundo e destréi a cidade inteira, era uma coisa mais humana. E eu amei quando eu li isso
ai, inclusive botei no meu artigo *risos*. E eu acho que os animes em geral... em gerais...
eles tipo... tem uma pegada mais humana [...].” (ISABELLE)

00:58 - 01:34

“Bom, a sociedade japonesa ela ¢ muito envolta em valores morais, que muitas pessoas as
vezes esquecem ou tendem a... como eu posso dizer... deixar de lado em prol de beneficio
proprio. Entdo, eles prezam muito a questdo de pensar no proximo, a questéo de vocé ser
justo, de vocé fazer a sua parte direito, de vocé ser cordial, de vocé ser educado, de... ter esse
pensamento de que vocé ta aqui de passagem e vocé tem que cuidar do espacgo que vocé ta
pensando em geragdes futuras, ndo sé no agora.” (ALINE)

14:31 - 14:52

“[...] eu gosto muito dos animés que sdo principalmente pro publico mais infanto-juvenil, que
eu acho que eles mostram muitos aspectos importantes do... é... de amizade, de trabalhar em
equipe, de ver o melhor ndo para si, mas pro grupo de amigos ou pra... pro circulo imediato
de familia.” (SAMIRA)

ALGUMA CENA MOSTRADO A AMIZADE EM ANIME
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PARTE 2 21:16 - 22:03

“Entdo, a gente tem essa questdo da organizagdo, da tentativa de lutar, do grupo, de manter a
amizade apesar de tudo. Se a gente for olhar o final do manga do Samurai X, ele mostra que
0S amigos persistem, a amizade persiste se vVocé quiser. Apesar de que cada um vai seguindo o
seu caminho. Mas a amizade persiste. Em alguns momentos, vocés podem se encontrar. E
tanto que alguns desses amigos, a gente passou por tanta dificuldade, que assim... a vida foi
trilhando caminhos diferentes, as nossas vidas. Mas o carinho permanece. A tentativa de
reencontrar, de se encontrar pelo menos uma vez ao ano. Uma vez no periodo tal a gente
tenta.” (ANA RAQUEL)

31:35-32:05

“Além disso, algumas animacdes, elas trabalham muito com os valores da crianga... de
carater por exemplo. Tem alguns animes como Cavaleiros do Zodiaco em que eles... eles
proc... procuram realmente atingir os objetivos deles, por exemplo, entdo €... atingir
objetivos, ser uma pessoa responsavel, ¢é... sdo... caracteristicas que podem ajudar a
crianga... a crianca a se desenvolver. ‘Ah, posso também ser responsavel.” (YOHANA)

PARTE 2 20:22 - 20:35 ; 20:43 - 21:16

“A questdo do esforco. Tudo o que vocé quer, é possivel fazer. Porque vocé observa, por
exemplo, Cavaleiros do Zodiaco, que a gente ta reassistindo porque ta passando na TV
Aberta, né, na Rede Brasil a noite [...] o Seiya, o Shiriu com todas as dificuldades lutando pra
alcancar o sétimo sentido, alcancar um poder maior. Se a gente trouxer pra realidade, é como
0 que aconteceu com a minha monografia. Eu me esforcei, eu fui persistente, persisti, pra
fazer o que eu queria, eu me doei. Me doei por inteira pra fazer aquele... aquele trabalho.
Nada do que eu faco hoje, € s6... € superficial.” (ANA RAQUEL)

12:44 - 13:53

“De bom ela até hoje traz e vai trazer, porque eu ndao vou parar de curtir, de ser fa, de
conhecer. Trouxe os valores da perseveranga, da busca pela sabedoria, é... pelo respeito ao
préximo, pela simplicidade em enxergar o fantastico nas coisas mais simples da vida e aquela
questdo de sempre superar as adversidades, tanto que no meu dia-a-dia, quando eu posso ta do
jeito que ta, posso ta triste, posso ndo estar... no lugar de eu escutar aquilo que vai me afundar
mais ainda, pra eu ficar lembrando né, muita gente recorre a isso, principalmente quando tem
desilusdo amorosa... eu coloco musicas em portugués, ou entdo em japonés com as
legendinhas em baixo, de anime e tokusatsu que tem essa... essa tematica da superacdo, de
passar por cima daquilo que lhe botou pra baixo. Vocé ficar por cima depois, mesmo tando
embaixo.” (DIEGO)

PARTE 2 22:50 - 23:13

“A vida ¢ muito dura, mas ela também tem as suas doguras... Vocé consegue trazer isso
dentro dos animes, dos tokusatsus também. E... vocé tem as dificuldades cotidianas, mas
vocé também tem o prazer. Prazer que aquilo pode Ihe dar, que as pessoas que estao perto de
vocé, realmente, os seus amigos podem lhe dar.” (ANA RAQUEL)

09:32 - 10:08

“Voltando pro comeco, né? Por mais tosco que seja olhar hoje com o olhar critico € uma
noc¢ao de narrativa e de... dessas coisas mais técnicas, que quando voc¢ amadurece olha e fala
‘Poxa que coisa besta’. Mas Cavaleiros do Zodiaco € uma obra que, pra Vocé mostrar pra
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crianca é muito legal. Porque ela vai pegar o cerne dagquela mensagem, que é vocé confiar nos
seus amigos, vocé se doar por eles e... essa ideia de que, pra vocé seguir em frente, vocé€ ndo
consegue sozinho. VVocé precisa do apoio das pessoas que te rodeiam. E isso € muito
importante.” (FILIPE)

17:53 - 18:00
“Eu conheci um universo fantastico por me permitir dar a chance” (ALINE)

CREDITOS
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ANEXO A-EDITAL DO VILA DAS ARTES
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SECRETARIA MUNICIPAL DE CULTURA DE FORTALEZA
EDITAL N2 07/2013

EDITAL DE SELECAO DE PAUTA PARA USO DE EQUIPAMENTO EM REGIME DE
CO-PRODUCAO

A SECRETARIA MUNICIPAL DE CULTURA DE FORTALEZA - SECULTFOR, por
intermédio do NUCLEO DE PRODUCAO DIGITAL DA VILA DAS ARTES - NPD, parte
integrante da ESCOLA PUBLICA DE AUDIOVISUAL DA VILA DAS ARTES, torna
publico o presente EDITAL, regulamentando as condi¢des de INCENTIVO A PRODUCAO
INDEPENDENTE através da concessao de empréstimo de equipamentos de captagéao de
imagem e som, iluminacao, e edicdo nao-linear, em regime de co-produgéo. Convidando
os interessados a apresentarem propostas nos termos estabelecidos a seguir:

| 1-DO OBJETO |

Constitui objeto do presente EDITAL o estimulo a projetos na area audiovisual através do
programa de apoio a producao Independente, regulamentando os critérios para utilizagéo
dos equipamentos de captagédo de imagem e som, iluminacdo, e edicdo ndo-linear, a
serem utilizados na realizacdo de obras audiovisuais autorais e artisticas, através da
organizacao de Pautas, a partir de abril de 2013, e enquanto estiver vigente este edital.
1.1 Para efeitos deste Edital, entende-se que:

a) OBRA AUDIOVISUAL AUTORAL E ARTISTICA é aquela captada em suporte
analégico, digital ou em pelicula; de curta, média ou longa duragdo; de carater
documental, ficcional, experimental ou de animacgdo, cujo teor ndo se preste a fins
publicitarios, institucionais ou politico-partidario; realizada por produtora audiovisual ou
realizador independente.

b) REALIZADOR INDEPENDENTE é a pessoa fisica capaz de dirigir uma obra
audiovisual.

c) PRODUTORA AUDIOVISUAL INDEPENDENTE é aquela detentora majoritaria dos
direitos patrimoniais sobre a obra, que nao tenha associagdo ou vinculo direto com
empresas de servigcos de radiodifusdo de sons e imagens ou empresas de comunicagao
eletrénica de massa por assinatura.

d) PROPONENTE DO PROJETO ¢ o diretor, pessoa fisica, ou uma produtora audiovisual,
pessoa juridica, responsavel pela obra audiovisual e detentor majoritario dos direitos
patrimoniais sobre a obra.

| 2- DAS INSCRICOES |

2.1 As inscrigées dos projetos que pleiteiem a utilizacao de equipamentos, via regime de
co-producao de que trata o presente EDITAL, poderdo ser realizadas diretamente no

Rua Pereira Filgueiras, 04 — Centro — CEP: 60160-150 — Fortaleza-CE
Fone: 85 3105-1146/1392 Fax: 3105-1294

N\
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Nucleo de Producao Digital Vila das Artes, mediante a apresentacdo da documentacao
exigida no item 4, no horario de 09h as 12h e de 14h as 17h, na Rua 24 de Maio, n° 1221,
ou encaminhadas online através do e-mail: npdfortaleza@gmail.com documentacdo em
anexo por e-mail exigida no item 4, sendo acatadas para avaliacdo da documentacgao,
enquanto houver pauta livre.

2.2 As inscrigcoes dos projetos que forem encaminhadas por e-mail, apds avaliagéo previa
terdo seus proponentes convocados a comparecerem no Nucleo de Producéo Digital Vila
das Artes, no horario de 09h as 12h e de 14h as 17h, na Rua 24 de Maio, n® 1221 para
entrega das guias originais da documentacao exigida no item 4.

2.3 Cada proponente na qualidade de Diretor, Co-Diretor ou Produtor, podera ter apenas
um projeto em curso, ficando absolutamente impedido de solicitar nova pauta enquanto da
nao apresentagao ou aprovagao da prestacao de contas do projeto anterior.

2.4 Em sendo cumprida todas as exigéncias deste edital e o projeto aprovado, as pautas
serao definidas por ordem cronoldgica de inscricdo, obedecendo a disponibilidade de
horarios do Nucleo de Producéo Digital Vila das Artes.

2.5 O projeto deve pleitear pauta com antecedéncia minima de dez dias da data
pretendida a utilizagdo do equipamento.

2.6 As producgdes cujas gravagdes ou edicao acontecam aos finais de semana, feriados,
ou fora do horario de expediente, estdo sujeitas a disponibilidade dos técnicos que
acompanham os equipamentos, devendo ser realizada consulta prévia para agendamento
da pauta.

[ 3- DOS REQUISITOS PARA PARTICIPACAO ]

Estéo habilitados a participar do presente EDITAL:

a) os proponentes pessoas fisicas, maiores de dezoito anos ou menores de dezoito (por
meio de seu representante legal), residentes no estado do Ceara, com equipe técnica que
comprovem o desenvolvimento de agdes de carater cultural nas atividades ordinarias ;

b) os proponentes pessoas juridicas, estabelecidos no Estado do Ceara ou que
comprovem desenvolver neste estado atividade profissional audiovisual, com técnicos de
residéncia estabelecida na cidade e que comprovem o desenvolvimento de agdes de
carater cultural nas atividades ordinarias.

| 4- DA DOCUMENTACAO |

4.1 PESSOA FiSICA

4.1.1 Formulario de inscricdo padrdo pessoa fisica, disponivel no Nucleo de Producao
Digital Vila das Artes, solicitado por email (npdfortaleza@gmail.com) ou ainda impressao
da versao divulgada pela Internet, no enderego eletrénico

Rua Pereira Filgueiras, 04 — Centro — CEP: 60160-150 — Fortaleza-CE
Fone: 85 3105-1146/1392 Fax: 3105-1294

N\
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http://viladasartes.fortaleza.ce.gov.br/ ou fotocdpia, preenchido de maneira legivel e
assinado pelo proponente do projeto;

4.1.2 Copia de RG ou CNH do proponente;

4.1.3 Copia do CPF do proponente;

4.1.4 Copia de comprovante de enderego do proponente no estado do Cear3;

4.1.5 Curriculo artistico do proponente;

4.1.6 Curriculos dos Técnicos responsaveis por retirar e operar os equipamentos ou
qualquer outro material que comprove a aptiddo e competéncia dos mesmos para
desempenhar a fungao;

4.1.7 Termo de Compromisso e Responsabilidade, a ser fornecido pelo NPD quando do
ato de inscrigdo, o qual prevé que o proponente se responsabiliza pelo contetdo autoral
da obra e pela retirada e utilizacdo dos equipamentos, bem como transporte dos mesmos
e devolucao em perfeito estado de funcionamento, conservacao e limpeza.

4.2 PESSOA JURIDICA

4.2.1 Formulario de inscricdo padrao pessoa juridica, disponivel no Nucleo de Producao
Digital Vila das Artes, solicitado por email (npdfortaleza@gmail.com) ou ainda impressao
da versao divulgada pela Internet, no endereco eletrénico
http://viladasartes.fortaleza.ce.gov.br/, ou fotocépia, preenchido de maneira legivel e
assinado pelo proponente do projeto;

4.2.2 Copia de RG ou CNH do representante legal;

4.2.3 Copia do CPF do representante legal;

4.2.4 Copia do contrato social e/ou estatuto ou regimento interno e suas alteragdes, se
houver;

4.2.5 Copia do CNPJ da entidade proponente;

4.2.6 Copia do termo de posse do representante legal, acompanhada da respectiva copia
da Ata que o elegeu, devidamente registradas em cartério;

4.2.7 Copia de comprovante de endereco da entidade proponente no estado do Ceard;
4.2.8 Curriculo da entidade proponente e dos outros principais participantes do projeto;
4.2.9 Curriculos dos Técnicos responsaveis por retirar e operar 0os equipamentos ou
qualquer outro material que comprove a aptiddo e competéncia dos mesmos para
desempenhar a fungao;

4.2.10 Termo de Compromisso e Responsabilidade, a ser fornecido pelo NPD quando do
ato de inscricdo, o qual prevé que o proponente se responsabiliza pelo contetido autoral
da obra e pela retirada e utilizacao dos equipamentos, bem como transporte dos mesmos
e devolugao em perfeito estado de funcionamento, conservagao e limpeza.

[ 5- DA APRESENTACAO DAS PROPOSTAS
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Junto a documentacao exigida no item 4 os proponentes deverdao apresentar o Projeto
Técnico em via impressa contendo:

| — Titulo do Projeto

Il - Apresentacao

Ill — Roteiro

IV — Equipe Técnica;

V — Cronograma de execugao — descrevendo como pretende realizar o projeto, e as datas
pretendidas para a utilizacdo dos equipamentos, assim como os horarios e locais das
gravacgoes.

Estao impedidos de participar deste EDITAL:

6.1 Membros da Comissdo de Selecdo, bem como de seus cbnjuges, ascendentes,
descendentes até 2° grau, além de seus sécios comerciais;

6.2 Funcionario publico, funcionario terceirizado, cargos comissionados ou estagiarios da
SECRETARIA MUNICIPAL DE CULTURA DE FORTALEZA e VILA DAS ARTES.

6.3 De projeto(s) cujo(s) proponente(s) (produtor ou diretor) participem diretamente do
Conselho Gestor do Nucleo de Producao Digital Vila das Artes.

6.4 De projeto(s) cujo(s) proponente(s) diretor ou produtor encontre-se inadimplente com
o Nucleo de Producao Digital Vila das artes, nao podendo este(s) assinar a co-diregao de
novo projeto.

O resultado da solicitagdo de pauta sera comunicado ao proponente através de
comunicacgao oficial feita pela coordenagédo do NPD. Caso a documentacdo do projeto
atenda as exigéncias desse edital e ndo havendo disponibilidade de pauta na data
solicitada pelo proponente, o mesmo pode requerer uma outra data, caso haja
disponibilidade, sem que se exceda a data limite estabelecida neste edital e sem que haja
necessidade da apresentacao de novo projeto.

8.1 O proponente é o Unico responsavel pelo projeto, pelos documentos encaminhados ou
por qualquer tipo de trabalho que possa ser protegido como propriedade intelectual,
utilizado ou incluido no projeto, reconhecendo assim que este nado viola qualquer direito
de uso de imagem ou de propriedade intelectual de terceiros, concordando em assumir
exclusiva responsabilidade legal por qualquer reclamagdo, acgdo judicial, litigio,
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procedimentos e danos derivados, seja direta ou indiretamente, de sua exibicao ou uso de
tais pelo Nucleo de Producéo Digital Vila das Artes / SECULTFOR / Prefeitura Municipal
de Fortaleza, e Secretaria do Audiovisual do Ministério da Cultura, isentando-as de
qualquer acao civil ou criminal.

8.2 O proponente responde, legal e moralmente, pelo contedo abordado em sua obra
audiovisual, caso venha ferir direitos civis ou apresente contelddo ofensivo,
preconceituoso ou discriminatério, que atente contra a vida e contra os direitos de
minorias, ficando a Nucleo de Produgéao Digital Vila das Artes / SECULTFOR / Prefeitura
de Fortaleza e Secretaria do Audiovisual do Ministério da Cultura isentos de quaisquer
procedimentos causados pelos mesmos e podendo a qualquer momento solicitar que
sejam retiradas suas logomarcas e prestado uma acao de desagravo.

8.3 O proponente se responsabiliza por qualquer dano total ou parcial que sofra o
equipamento, devendo responder também por seu extravio, roubo ou furto, sem prejuizo
das acoes determinadas pela apdlice de seguro dos equipamentos.

8.4 O proponente, juntamente com o técnico do NPD, devera verificar os equipamentos no
ato de retirada e devolugéo, certificando-se que os mesmos estao em perfeito estado de
uso; e se responsabilizando pela reposicdo ou conserto decorrentes de incidentes e
problemas ocorridos entre a retirada e devolu¢do dos mesmos.

8.5 A Vila das Artes/ SECULTFOR nao se responsabiliza pelo obtencdo de eventuais
licencas ou autorizagdes necessarias a produgdo de quaisquer tipo, inclusive as de
competéncia da Prefeitura Municipal de Fortaleza.

[ 9- DA REALIZAGAO DA PAUTA |

9.1 O NPD devera enviar técnico(s) ou monitor(es) para acompanhar os projetos
apoiados, de forma a assegurar o bom uso do equipamento e prestar auxilio técnico a
producéo. As despesas com locomocgao, alimentacdao e hospedagem do técnico ou
monitor ficam a cargo da producao do projeto realizados.

9.2 Os projetos co-produzidos pelo Nucleo de Producgao Digital Vila das Artes deverao ser
finalizados no prazo de doze meses contados a partir da data de utilizagdo do
equipamento. Decorrido este periodo e ndo havendo conclusdo do projeto além do
proponente ficar impossibilitado de participar de qualquer outro projeto na funcédo de
Diretor, co-diretor, diretor-assistente, Produtor e/ou co-produtor, fica ainda impedido de
participar dos cursos e oficinas, assim como demais projetos realizados pelo Nucleo de
Producao Digital Vila das Artes por um periodo de 6 meses ap0Os a regularizacao de sua
situacao, e ainda ter as imagens e materiais sonoros do referido projeto retirados da ilha
de edicao.

9.3 O prazo de empréstimo de equipamento fica estipulado em no maximo dez dias para
cada kit (captacdo de imagem, som e iluminagao; finalizacdo), corridos ou alternados,
podendo ser prorrogado por igual periodo caso haja disponibilidade de datas e solicitada a
prorrogacao em tempo habil.
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9.4 O NPD se reserva o direito de solicitar aos beneficiados, a qualquer momento,
esclarecimento sobre qualquer pendéncia, assim como acompanhamento ao projeto
apoiado. O projeto fica, entdo, a qualquer momento, sujeito ao rompimento do contrato de
co-producgao e a concessao do apoio, se comprovado o desrespeito a qualquer uma das
clausulas deste edital, ficando o proponente obrigado a ressarcir financeiramente e
moralmente o NPD pelo apoio usado indevidamente impedido de patrticipar de outro edital
até que se cumpram todas as determinacées.

| 10 - DAS CONTRAPARTIDAS |

10.1 Cada proponente comtemplado devera apresentar as seguintes contrapartidas no
decorrer ou ao final da execucdo do seu projeto — sem prejuizo das Consideracoes Finais
deste EDITAL:

10.2 Fazer constar, por no minimo 05 (cinco) segundos de duragao, nos créditos iniciais
da obra audiovisual produzida uma cartela com as logomarcas do Nucleo de Produgao
Digital de Fortaleza, da Secretaria do Audiovisual / Ministério da Cultural e da Prefeitura
de Fortaleza, (plenamente visiveis) de acordo com os padrdes de identidade visual
fornecidos pelo Nucleo de Producéo Digital de Fortaleza, seguida por outra cartela com a
Secretaria do Audiovisual do Ministério da Cultura apresentando o video/filme;

10.3 Dizer do apoio da Prefeitura de Fortaleza e da Secretaria Municipal de Cultura de
Fortaleza, através do Nucleo de Producdo Digital de Fortaleza, da Escola Publica de
Audiovisual da Vila das Artes, assim como da Secretaria do Audiovisual do Ministério da
Cultura, em todas as entrevistas e notas concedidas pelos proponentes do projeto a
imprensa de radio, jornal, TV e internet, bem como menciona-lo em todos os textos de
apresentagao dos eventos;

10.4 Fazer constar, nos seus créditos ou nos materiais de divulgagao utilizados, interno ou
externo (anuncio em TV, radio, internet ou midias interativas e toda e qualquer matéria de
imprensa, cartazes, fachadas, programas etc.), durante a execugado dos trabalhos, os
seguintes dizeres (atendidos os padroes de identidade visual fornecidos pela
SECULTFOR) por extenso:

Apoio:

Nucleo de Producao Digital de Fortaleza
Secretaria do Audiovisual do Ministério da Cultura
Prefeitura Municipal de Fortaleza

10.5 Os proponentes ou responsaveis pelo projeto deverdao sempre que solicitados pelo
Nucleo de Producao Digital de Fortaleza se apresentarem a disposicdo para a gravagao
de entrevistas durante a realizagdo do projeto, com isencdo de caché ou outro tipo de
retribuicao.

10.6 As eventuais receitas provenientes de comercializacdo dos trabalhos serdo de
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vantagem do proponente agraciado, sendo observado uma porcentagem para o NPD,
como descrito em contrato de co-producao celebrado entre as partes.

| 11 - DA PRESTACAO DE CONTAS |

Todos os beneficiados por este edital deverao prestacao de contas ao NPD, sem prejuizo
das contrapartidas exigidas no item 10:

a) Um (1) relatério ao final dos trabalhos;

b) Duas (2) cépias em DVD, da obra finalizada, que passardao a compor o acervo do NPD
e da Videoteca da Vila das Artes, para consulta local e exibigdo publica em eventos sem
fins lucrativos;

¢) Uma (1) master com a obra finalizada em fita Betacam, Dvcam ou MiniDV, ou qualquer
outro suporte que seja entendido pelas partes como de alta definicdo para compor o
acervo master do NPD.

[ 12 - DAS DISPOSICOES FINAIS l

12.1 A SECULTFOR, através do Nucleo de Produgéo Digital de Fortaleza, reserva-se no
direito de exibir os projetos apoiados — sempre atribuindo o crédito devido da autoria e
comunicando ao detentor dos direitos patrimoniais - para distribuicdo gratuita, divulgacao
e utilizacdo em eventos sem finalidade lucrativa, entendendo e concordando desde ja o
proponente que a distribuicao do produto do projeto apoiado representa beneficios pela
divulgagdo que proporciona ao seu trabalho, significando uma contrapartida pela
concessao do apoio.

12.2 Sob hipétese nenhuma a inscricao dos projetos, 0 apoio aos mesmos e a realizagao
das producdes gerara vinculo empregaticio ou qualquer contrato de servico Nucleo de
Producdo Digital e as partes envolvidas, sejam produtoras ou pessoa fisica
desempenhando fungdes técnicas na producao. A remuneragao dos técnicos e as demais
despesas da producao sao de inteira responsabilidade do proponente.

12.3 A inscrigdo do proponente importara no conhecimento das presentes instru¢des e na
plena aceitacao das condicGes estabelecidas para a participagdo neste edital, tais como
se encontram aqui definidas.

12.4 E permitido ao proponente agraciado obter outros recursos junto a outras instancias
da iniciativa publica ou privada, utilizando-se ou ndo das leis de incentivo a cultura,
vigentes no pais e no exterior.

12.5 A inexatiddao ou falsidade documental, ainda que verificadas posteriormente,
implicardao na pronta eliminagao do respectivo projeto, sendo declarados nulos de pleno
direito a inscricdo e todos os atos dela decorrentes, sem prejuizo de eventuais sancoes de
carater judicial.

12.6 Este Edital, e os demais atos decorrentes, serdo publicados no Diario Oficial do
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Municipio, e estarao disponiveis no _enderego eletr6nico
http://viladasartes.fortaleza.ce.gov.br/ e na sede do NUCLEO DE PRODUGAO
DIGITAL DE FORTALEZA.

12.7 Os casos omissos neste Edital serao solucionados pelo Nucleo de Produgéo Digital,
mediante consulta ao Conselho Gestor, a SECULTFOR e a Secretaria do Audiovisual/
Ministério da Cultura, em qualquer periodo de realizagao do projeto.

12.8 Fica eleito o foro da Comarca da Capital do Estado do Ceara para dirimir quaisquer
questodes decorrentes do presente EDITAL.

Fortaleza, 25 de abril 2013.

Francisco Geraldo de Magela Lima Filho
Secretario Municipal de Cultura de Fortaleza
Secultfor
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nucleo de producao digital

Ficha de inscricao Pessoa Fisica
Solicitagao de Pauta para uso de equipamentos em regime de co-producao com o NPD Fortaleza

1.DADOS DO PROPONENTE

1.1.Nome do

proponente:

1.2. Fungao na Produgéo: ( ) Diretor ( ) Produtor

1.3. RG: 1.4. Orgao expedidor: 1.5. UF:
1.6. CPF

1.7. Endereco:

1.8. Cidade: 1.9. Estado: 1.10.
CEP:

1.11. Tel/Fax: (_) 1.12.Cel: (_)

1.13.

Email:

2. DADOS DA PRODUGCAO
2.1. Titulo da Produgéo

2.2. Tema

central:

2.3. Género: ( ) Ficcdo ( )Documentario ( )Animagédo ( ) Experimental ( )
Outro:

2.4, Duragao: () curta-metragem () média-metragem () longa-metragem

2.5. Formato de captagao:

2.6. A producéo possui apoio financeiro:
() Nao, sera inteiramente realizada com recursos proprios
() Sim, a produgao tem apoio financeiro.

Os itens 2.7 e 2.8 s6 devem ser respondidos em caso de resposta afirmativa ao item 2.6

2.7. A produgao conta com apoio financeiro de entidade ou 6rgao publico de instancia:
( )Federal ( )Estadual ( ) Municipal

Rua Pereira Filgueiras, 04 — Centro — CEP: 60160-150 — Fortaleza-CE
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2.8. Valor ou natureza do Apoio recebido:

3. APOIO SOLICITADO AO NPD:

3.1. Equipamentos solicitados:

() Equipamento de Captagdo de Video ( ) Equipamento de Captagao de Audio
() Equipamento de Edi¢do de Imagem ( ) Outro

3.2. Data solicitada para uso do equipamento:
12 Opcao: / a_ |/ /
22 Opcao: /. a_ |/ /

~

3.3. Deseja que o NPD indique estagiarios para as fungdes técnica da produgao?
( )Sim () Nao
Em caso afirmativo indique as fungdes a serem preenchidas pelos estagiarios:

4. DADOS DO TECNICO RESPONSAVEL PELA RETIRADA DOS EQUIPAMENTOS
41.
Nome:

4.2. Fungéo na
Produgéo:
4.3. Endereco :

4.4. Cidade: 4.5. Estado: 4.6.
CEP:
4.7. Tel/Fax: (_) 4.8.Cel: (L)
4.9.
Email:

4.10. Formacao:
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4.11. Experiéncia na area:

5. DOCUMENTACAO
Documentos entregues no ato de solicitagao:
5.1. () Formulario de inscrigdo Pessoa Fisica 5.2.( ) Formulario de inscrigdo Pessoa Juridica

5.3.( ) Copia da Identidade 5.4.( ) Copia do CPF

5.5. ( ) Copia do Comprovante de Residéncia  5.6. ( ) Curriculo artistico do Proponente
5.7.( ) Termo de Compromisso e Responsabilidade

5.8. () Curriculo do técnico responsavel pela retirada e operagdo dos equipamentos

6. Projeto técnico contendo:

6.1. () titulo do Projeto 6.2. ( ) Apresentagao

6.3. ( ) Roteiro 6.4. ( ) Estrutura de Produgéo
6.5. () Equipe Técnica 6.5. () Cronograma de execucao
Data:

Assinatura do proponente
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