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RESUMO

Esta dissertacdo apresenta os resultados da pesquisa “Desbravar novos mundos: experimentando a
potencialidade da websérie animada na divulgacdo de conceitos da Neurociéncia”. A pesquisa
constituiu-se em uma experimentac¢do da linguagem audiovisual, em formato de websérie animada
3D. Na finaliza¢do de sua producio ela serd composta por trés episédios em formato de animacao
tridimensional e disponibilizada em uma plataforma aberta e gratuita. Sua concep¢io e producio
teve como sustentacdo tedrica primordialmente os conceitos de hipermidia de Gosciola (2003),
animac¢do de Chong (2011) e Nesteriuk (2011), linguagem audiovisual de Coutinho (2006),
processo de aprendizagem e criacdo de produtos voltados para educacdo de Filatro (2008, 2015), e
construcdo de narrativa de Pallottini (1989, 1998, 2005). A partir da orientagdo conceitual a
proposta foi explorar ao maximo os recursos multimidiaticos como mecanismos potencializadores
para compreensao de conceitos da Neurociéncia - como os de raciocinio, memoéria e aprendizado.
Assim, além da pesquisa bibliografica, foram utilizadas: pesquisa documental, videografica e visual;
técnicas de brainstorming; entrevistas; painel de especialistas e curadoria. Esta dissertacdo
apresenta ao leitor o processo de construcdo de uma narrativa hipermidia, bem como os roteiros
multimidia, os concepts e model sheets dos personagens, os storyboards e o animatic do episodio
“Viajar é preciso - como eu sei que estou indo na diregdo certa?”, disponivel na plataforma Thinglink.

Palavras-chave: websérie, hipermidia, animacgao, Neurociéncias, audiovisual.



ABSTRACT

This dissertation presents the results of the research "Breaking new worlds: experiencing the
potential of animated webseries in the dissemination of concepts of Neuroscience". The research
was an experiment in audiovisual language, in animated 3D webseries format. At the end of its
production it will be composed of three episodes in three-dimensional animation format and made
available on an open and free platform. His conception and production was mainly based on the
hypermedia concepts of Gosciola (2003), animation of Chong (2011) and Nesteriuk (2011),
audiovisual language of Coutinho (2006), process of learning and creation of products aimed at
education of Filatro (2008, 2015), and Pallottini's narrative construction (1989, 1998, 2005). From
the conceptual orientation, the proposal was to explore to the maximum the multimedia resources
as potential mechanisms for understanding concepts of Neuroscience - such as reasoning, memory
and learning. Thus, in addition to bibliographical research, we used: documentary, videographic
and visual research; brainstorming techniques; interviews; panel of experts and curators. This
dissertation presents the reader with the process of constructing a hypermedia narrative, as well as
the multimedia scripts, the concepts and model sheets of the characters, the storyboards and the
animatic of the episode "Traveling is necessary - how do I know that I am going in the right
direction? ", available on the Thinglink platform.

Key words: webseries, animation, hypermedia, Neurosciences, audiovisual.
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INTRODUCAO

Sera apresentado a seguir o que motivou a realizacdo deste trabalho, desde o
momento de sua concep¢ao até o produto final. Serd exposto ademais, o processo de
concepc¢ao do foco da pesquisa, a comegar pelo audiovisual no contexto do ensino até a
mudanca desse enfoque para o uso do video como estratégia em prol da construcdo do
conhecimento. Para tanto, tratara de algumas discussdes sobre a linguagem audiovisual e
de animacdo, bem como sobre o formato websérie. Nessa abordagem, serao destacadas as
potencialidades dessas linguagens para a constru¢do do conhecimento, e para tal, tratara
do projeto “NEUROECOLOGIA DE AVES MIGRATORIAS MARINHAS: Padrées Migratérios
Contrastantes, Respostas Adaptativas e Mecanismos Neurais Subjacentes”, pesquisa que
forneceu base conceitual para a exploracao de conceitos da Neurociéncia.

O principio que pautou este trabalho e sobre o qual sempre se inquietou foi o uso
do video no contexto da educa¢do. Em praticas em sala de aula, utilizou-se a projecao de
videos, ora para exemplificar alguma situacdo relacionada ao conteudo, ora para
sensibilizar o aluno quanto a algum tema. Nesses momentos, percebeu-se a riqueza de
significados que um produto audiovisual abarca. Ap6s a proje¢do dos videos, os alunos
costumavam ir além de uma percepcao inicial, eles captavam detalhes da narrativa
concebidos por sua propria interpretacdo, e as discussdes sobre os videos eram ricas. Mas
também, havia momentos em que os videos exibidos provocavam pouca discussdo e
reflexdo, pois os alunos ndo se interessavam pelo que era exposto.

Moran (1995) aconselha professores a afastarem-se de praticas improdutivas na
projecdo de videos no contexto do ensino. Deve-se evitar a utilizagdo do video como
deslumbramento, quando esse tem objetivo apenas de empolgar o aluno, sem proposta de
discussao e reflexdo; ou aleatoriamente, quando algum problema ocorre, impossibilitando
o curso regular de uma determinada aula. Tais habitos sao rejeitados pelos alunos, que

podem desenvolver certa resisténcia na utiliza¢do de recursos audiovisuais em classe.
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Do mesmo modo, o autor orienta sobre boas praticas na insercdo de videos nas aulas
e defende que uma das melhores formas é o uso para sensibilizacdo do aprendente. O
aparato, caso considerado interessante pelo aluno, descortinara novas historias, além de
incentivar o discente a pesquisa de outros materiais relacionados. Despertara a curiosidade
e motivara o individuo a aprofundar-se no assunto exposto (MORAN, 1995). Outras formas

de aplicacdo que merecem destaque sao:

e Jlustracdo: ajuda o professor a mostrar uma cena, local ou periodo desconhecido pelo
aluno. Traz para a sala de aula realidades alheias aos aprendentes;

e (Conteudo: apresenta de forma direta ou indireta, parte de um topico ou tema abordado
em uma determinada disciplina;

e Simulacdo: derivada da ilustragdo, mostra experimentos que nao sao possiveis de serem
feitos na escola ou universidade;

e Producdo: quando o professor propoe uma atividade de criacdo de um video. Pode

caracterizar-se, inclusive, como recurso de avaliacao eficaz.

Percebeu-se na vivéncia docente que o audiovisual, quando utilizado para fomentar a
reflexdo e a busca por mais conhecimento, constitui-se em uma estratégia facilitadora do
processo de aprendizagem. Além da experiéncia docentel, por trabalhar no
desenvolvimento e criacdo de videos? diversos, sempre se refletiu sobre essa linguagem - o
qué a tornava atraente e os motivos que levavam os alunos ao maior interesse por alguns
videos que por outros. Surgiu, também, o questionamento sobre como contribuir para essa
discussao.

Foram essas experiéncias e observacdes que motivaram esta pesquisa. Como utilizar
o audiovisual de forma a potencializar o ensino? Como trabalhar conceitos a partir da
linguagem audiovisual, atraindo e fixando a aten¢do dos alunos na sala de aula, mesmo

quando o contetido é complexo?

' 0 autor tem atuado como professor no Curso de Comunicagdo Social - Publicidade e Propaganda do Centro
Universitario do Estado do Pard - CESUPA, desde 2014.

2 Videos publicitarios promocionais e institucionais, e videos sociais. Disponivel em:
https://vimeo.com/aislandepaula
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Esses questionamentos levaram ao mestrado no Programa de Poés-Graduacgao
Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES) da Universidade
Federal do Para (UFPA). Naquele momento, a proposta era desenvolver um produto
voltado para a disciplina de Metodologia Cientifica I - no Centro Universitario do Estado do
Para - CESUPA, instituicdo na qual o autor leciona -, trabalhando o audiovisual no contexto
da educacao a distancia, obtendo como estimulo a possibilidade de criar um produto
audiovisual, em formato de websérie que envolvesse o aluno.

A disciplina “Metodologia Cientifica 1” foi escolhida pelo seu contexto naquele
momento. Os professores que ministravam essa matéria sempre se queixavam do
aproveitamento dos alunos. Segundo os docentes, os discentes envolviam-se pouco nas
aulas e por isso tinham desempenho baixo, possivelmente pelo carater tedrico ou filosofico
dessa cadeira. A ementa da disciplina, acessada em abril de 20183, informa que a mesma
propicia o estudo das questdes epistemologicas e discussdao dos pressupostos tedrico-
metodoldgicos que permitam compreender procedimentos e técnicas de investigacdo para
a construcdo de trabalho cientifico e producao de conhecimento.

Para desenvolver um produto audiovisual para essa realidade, iniciou-se uma
pesquisa sobre a linguagem audiovisual e sua potencialidade no contexto do ensino. A
investigacdo no primeiro momento apontou que a educacao, nos seus primordios,
construiu seus métodos de interacdo essencialmente alicercados no contato direto do
professor com o aluno e na palavra escrita (PIRES, 2010). Martin-Barbero e Rey (2001)
explicam que essa realidade, ainda hoje relutante em alguns ambientes de educacao, ndo se
constitui atraente ou criativa, mas € vista como tarefa imposta e enfadonha. Ela distancia-se
da realidade dos jovens e adolescentes e nao os atrai no processo de aprendizagem. “As
midias representam um importante caminho para dar visibilidade ao conhecimento
produzido no ambiente académico, mas muitas possibilidades ainda sao pouco exploradas
ou subaproveitadas” (ARANHA, 2014, p.132).

No século XX, com o surgimento das Tecnologias da Informa¢do e Comunicagao
(TICs), ampliaram-se as possibilidades de ensino, além das ferramentas disponiveis para o

docente, como o video, as paginas da Web, entre outros (PIRES, 2010). O perfil do

3 Disponivel em: http://www.cesupa.br/Graduacao/Sociais/cspp.asp#4
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aprendente neste contexto também mudou. A expectativa da sociedade e do mercado, em
relacdo ao desempenho do discente, é cada vez maior, portanto, as escolas e universidades
devem acompanhar estas mudancas (BARBOSA, MOURA, 2013). Alguns autores, entre eles
Oliveira e Alencar (2008), defendem que é preciso criar ambientes facilitadores da
aprendizagem. O processo de ensino deve ser centrado no aluno e, assim, o professor
assume o papel de fomentador do conhecimento, mediador e incentivador (OLIVEIRA,
ALENCAR, 2008).

Pinto (2012) argumenta que o aluno precisa sentir-se incentivado a assumir o lugar
de protagonista na sua experiéncia de aprendizagem. Ele deve desenvolver senso critico,
além da capacidade de relacionar os problemas apresentados em sala com as dificuldades
que ele enfrentara na sua realidade cotidiana.

Em relacdo a tecnologia, entende-se que essa ndo sobrepujara o professor, mas sim
sera sua aliada no ensino, porque ela esta integrada a vida contemporanea e quase
onipresente no cotidiano dos alunos, porém, ainda distante da sala de aula. O docente, por
outro lado, “deve estar consciente que ndo se trata apenas de dominar um determinado
instrumento ou um novo sistema de representacao de conhecimento, mas sim uma nova
cultura de aprendizagem” (MONTEIRO et al, 2015, p.150), pois como explica Martin-
Barbero e Rey (2004, p.18): “Se nem se escreve, nem se lé como antes é porque tampouco
se pode ver, nem expressar como antes. E toda a axiologia dos lugares e das fungdes das
praticas culturais da memoria, do saber, do imaginario e da criacdo que sofre uma séria
reconstituicao.”

Conforme discute Dizard (1998), esta cultura de aprendizagem faz parte de um
momento em que ha uma descentralizacao dos saberes e da informac¢do. O jovem se
interessa menos por noticias e canais de informacgao tradicionais, e mais por fontes e novos
meios de instruir-se fora da escola. Esta desagregacao dos meios de comunicac¢do sustenta-
se em uma estrutura que busca contemplar o individuo. Segundo o autor, ha uma
abordagem otimista que defende que a realidade atual nos leva a fazer parte de uma
sociedade democratica, cuja comunicacao informatizada disponibiliza recursos de
informacao compartilhados com todos.

Na perspectiva da pesquisadora Oliveira (2007), a educagao deve dar subsidio para

que o jovem - agente central da cultura supracitada - seja capaz de agir sobre sua realidade
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e, além disso, refletir sobre suas acdoes no mundo. Isso é possivel quando o educador
compreende que a escola ndo se constitui como local de transmissao de um saber acabado,
mas um espac¢o para reflexdo, mediacdo e pesquisa, visando a autonomia do aluno nesse
processo. A sala de aula ndo deve limitar-se a “transmitir o conhecimento”, posto que pode
proporcionar a critica e a recriacdo deste saber. O professor tem papel fundamental nesse
processo, como mediador e incentivador da pesquisa fora do ambiente da sala de aula.
Durante este processo de pesquisa e de amadurecimento da proposta do trabalho,
obteve-se contato com o projeto “NEUROECOLOGIA DE AVES MIGRATORIAS MARINHAS:
Padroes Migratorios Contrastantes, Respostas Adaptativas e Mecanismos Neurais
Subjacentes”. Uma colega de sala apresentou a iniciativa para um grupo de alunos do
mestrado do PPGCIMES. Ela estava em busca de uma equipe disposta a divulgar, a partir de
produtos audiovisuais, os resultados e descobertas da pesquisa cientifica daquela iniciativa.
Percebeu-se, em breve reflexdo, que as duas propostas eram muito préximas.
Tanto a busca por potencializar o ensino-aprendizagem quanto a divulgacao cientifica
possuem a mesma preocupac¢do de introduzir conceitos relativos a ciéncia e a vida do
individuo. Aproximar as pessoas do saber cientifico ndo é tarefa facil, possivelmente
porque a ciéncia pratica uma racionalidade por vezes distante da realidade do individuo.

Acerca disso, Morin (2014, p. 343) argumenta que:

A verdadeira racionalidade, aberta por natureza, dialoga com o real que lhe
resiste. Opera o ir e vir incessante entre a instancia légica e a instancia
empirica; é o fruto do debate argumentado das ideias, e ndo a propriedade
de um sistema de ideias. O racionalismo que ignora os seres, a
subjetividade, a afetividade e a vida é irracional. [..] Reconhece-se a
verdadeira racionalidade pela capacidade de identificar suas insuficiéncias.

Outro desafio partilhado, tanto por professores como divulgadores da ciéncia, é
como sistematizar o conhecimento especializado e o apresentar de forma a promover a
compreensao daqueles que ndo dominam determinada area. No entanto, ha um ponto em
que essas problematicas distanciam-se. Do ponto de vista da amplitude, um produto para a
divulgacao da ciéncia pode ter um alcance significativamente maior que um material
produzido para uma disciplina de um curso de graduacao. Por que limitar este trabalho a
um contexto restrito, quando se pode abarcar um nimero maior de jovens nesse processo?

O autor Candotti (2002, p.22) argumenta que “se procuramos o novo, é para conta-lo aos
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nossos alunos, proximos ou distantes, e ensinar aos jovens como conservar viva a chama da
curiosidade. Construir com eles imagens do que nunca antes se tinha visto ou pensado”.

A divulgacdo dos resultados de uma pesquisa propicia o contato inicial do
individuo com um determinado conceito e possibilita a partir desta relacao, um despertar
de curiosidade, do querer saber mais. Desta forma, estabelece-se um primeiro passo para o
processo de aprendizagem, que visa a autonomia do jovem, além da informacao oferecida.
Assim, ingressou-se nessa nova iniciativa de criar uma narrativa audiovisual em formato de
websérie, explorando contetido arido e de dificil explicagdo a fim de fomentar a

compreensao de conceitos da Neurociéncia de uma maneira diferente.

Contextualizando a situacao-problema

O projeto Neuroecologia de Aves Migratorias Marinhas, coordenado pelo Prof. Dr.
Cristovam Diniz, é regido por 3 (trés) centros de ensino e pesquisa, sdo eles: a Universidade
Federal do Pard - instituicdo lider, a Universidade Federal de Pernambuco, e o Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Para. As pesquisas sdo desenvolvidas nos
Laboratorios de Investigacoes em Neurodegeneracdo e Infeccdo - Instituto de Ciéncias
Biolégicas - ICB - UFPA, de Biologia Molecular e Ambiental - IFPA, e o de Fisiologia da
Nutri¢do Profa. Dra. Naide Teodésio - Departamento de Nutrigdo — UFPE. O projeto ainda
conta com parceria internacional da Universidade de Western Ontario - Canada, por meio
da Unidade Avang¢ada de Pesquisa em Aves - AFAR (DINIZ, 2013).

A iniciativa examina espécies de pdassaros migrantes de longa distancia.
Conhecidos por “macaricos”, eles saem do Canadd depois do processo reprodutivo e
permanecem no litoral brasileiro no periodo de invernada. Dois grupos de aves sdo
estudados, sendo que um desses grupos, o Calidris pusilla, (figura 02) viaja por volta de
4.000km por cima do Oceano Atlantico, sem interrupg¢des. O outro conjunto chamado de
Actitis macularia (figura 01) migra para o mesmo local, porém faz a viagem por cima do
continente, promovendo paradas estratégicas para se alimentar e descansar. Em resumo, a
pesquisa consiste em comparar esses dois grupos de aves migrantes e de que forma o
modo como elas peregrinaram influencia no desenvolvimento do hipocampo - 6rgao

responsavel pela memoria - e na ocorréncia de células da glia, que dao suporte vital para as
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células neurais dos animais. O estudo também pretende relacionar o hipocampo a forma

diferenciada de migracao das espécies estudadas (DINIZ, 2013).

Figura 01: magarico pintado (Actitis macularia) com plumagem reprodutiva em Toronto, Canada.

TR

Fnte: The Internet IBC Bird Collection, 2016.

Fazer um levantamento das aves migratorias na regido costeira do estado do Para
é objetivo prioritario da pesquisa supracitada. A partir desta catalogacdo, a proposta é
investigar os mecanismos neurais envolvidos em diferentes grupos de aves migratorias e
com este resultado, propor politicas publicas para a conservacdao* dessas espécies. Por fim,
o projeto pretende firmar um programa de formacao continuada, fruto da parceria com a
Universidade de Western Ontario, no Canada, em nivel de graduacao e pdés-graduacao
(DINIZ, 2013).

* H4 uma necessidade crescente de mudang¢a em atitudes e praticas para maior equilibrio entre seres
humanos e meio ambiente. O Planeta vive uma crise ambiental generalizada, ameacando espécies inteiras de
animais e sitios onde esses seres vivem. As aves marinhas migratérias ndo se encontram em situagdo
diferente. O didlogo entre pesquisadores, governo e comunidades é fundamental, para uma posterior
mudanga de atitude no que tange a deterioragdo desses habitats (NEVES E MANCINI, 2009). Para entender
melhor a importancia da preservagdo das aves marinhas, consultar "Passageiros do Vento, Trabalhadores do
Mar" de Neves e Mancini, 2009.
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Figura 02: macgariquinho rasteiro (Calidris pusila) em Cobourg, Ontario, Canada.

Fonte: The Internet IBC Bird Collection, 2016.

Ao final, o estudo espera identificar e caracterizar as diferencas morfolégicas nos
dois grupos de aves a partir das investigacoes das estratégias distintas de migracdo. O
projeto também enseja detectar quais grupos de invertebrados servem de alimento para as
aves e assim, garantir sua preservacao nestas areas de invernada. No contexto da pesquisa,
outra meta é formar recursos humanos para dar continuidade ao estudo da Neuroecologia
de aves migratdrias, além de divulgar, por meio de produtos paradidaticos, a difusdao do
conhecimento gerado no presente estudo. Esses materiais deverdao contemplar as escolas
publicas da regido onde se desenvolve o projeto.

Nao ha duvida que muitos sdo os desafios propostos pelo projeto Neuroecologia de
Aves Migratorias Marinhas, e foi a partir de um deles que a pesquisa desta dissertagdo se
desenvolveu. O ponto de partida para o desenvolvimento do estudo foi: como uma
produg¢do multimidia em formato de websérie pode potencializar a divulgacao de conceitos
da neurociéncia buscando promover a construcdo de conhecimento sobre assuntos
especializados e aridos>? Assim, utilizou-se a linguagem audiovisual, no molde de uma
websérie de animacdo, para divulgar parte das descobertas do projeto de “Neuroecologia de
Aves Migratorias Marinhas”.

Para alcangar o objetivo, os conceitos selecionados e trabalhados pela primeira
temporada da websérie sao: os de migracdo, mecanismos migratdrios, preservacao

ambiental e de relogios biologicos e suas implicacdes nos seres humanos e aves. O conceito

5 A . .- . -
A Neurociéncia é um conhecimento altamente especializado, por este motivo o publico em geral pode ter
dificuldade para compreender conceitos e também os avangos dessa ciéncia.
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de relogio bioldgico é fundamental para entender o processo migratdrio dos passaros como
mecanismo que prepara 0s animais para a viagem, como sera visto posteriormente
(FRUHVALD et al, 2014). Este mesmo dispositivo bioldgico esta presente nos humanos,
regulando fun¢des basicas como sono e apetite (MOTA, 2010).

Todos os organismos vivos, desde os mais simples aos mais complexos, sofrem
influéncias do ambiente e, por conta disso, apresentam padrdes ciclicos denominados como
ritmos bioldgicos. Os ritmos biolégicos podem ser categorizados em circadianos,
ultradianos e infradianos. Circadiano corresponde ao ciclo de aproximadamente 24 horas,
regulado pela rotacao da Terra em torno do seu proprio eixo. O ritmo ultradiano possui
ciclo menor, como por exemplo, o ritmo da frequéncia cardiaca. Ja o ritmo infradiano é
relativo aos periodos maiores que 28 horas, como o ciclo hormonal feminino (MOTA,
2010).

Um dos mecanismos que permite a sincronizacdao do ambiente com o metabolismo
corporal é o relogio biologico. Mota (2010, p.01) conceitua tal estrutura como “um
mecanismo intracelular organizado que prepara os organismos de acordo com
eventos/estimulos ambientais no intuito de manter a homeostasia corporal”. A autora
ainda ressalta que nem todos os relogios biolégicos sdo regulados pelos ciclos ambientais.

O reldgio biologico circadiano é responsavel pelo ciclo de sono e vigilia do
individuo e esta localizado no nucleo supraquiasmatico (SQN), no hipotalamo. Durante a
madrugada, o hormonio cortisol é produzido e seu pico nos faz acordar. Ao longo do dia,
sua concentracdo é reduzida no organismo e no fim da tarde, o hormonio melatonina é
produzido gragas a baixa luminosidade. A melatonina é responsavel pelo sono, quando ha
desregulacdo do mesmo ocorrem disturbios e dificuldade para dormir (MOTA, 2010).

A partir dos conceitos apresentados, perguntou-se de que forma este conteudo tdao
arido pode ser contextualizado com a realidade do jovem? Buscou-se a partir de um
material de divulgacdo serializado e disponivel na Web, abordar o assunto designado.
Assim, a websérie foi pensada para ser construida em formato de animagdo 3D, explorando
o potencial da animacgdo, género audiovisual estratégico por permitir demonstrar diversas

cenas e situacdes impossiveis de serem visualizadas de outra forma. Para aproveitamento
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total do formato escolhido - websérie -foi feito a curadoria® de material de apoio, como
textos cientificos, entrevistas e outros videos que abordam o assunto, a serem veiculados
juntamente com a websérie a ser criada.

Todo esse processo, que envolve a producdo do audiovisual animado em formato
de websérie, foi sendo desenvolvido em parceria com a mestranda Angela Tamires
Nascimento Alexandre’, graduada no curso de Licenciatura Plena em Ciéncias Naturais com
Habilitacdo em Biologia pela Universidade do Estado do Para - UEPA. Foi de suma
importancia que o trabalho
tenha sido executado por uma equipe multidisciplinar8, porque além de sua grande
complexidade, sua efetividade depende da figura do cientista, trabalhando conjuntamente

com o profissional da comunicac¢do, como defende Aranha (2014, p.79):

Escrever conteddo para a midia exige o dominio de técnicas especificas.
Muitas vezes, o fracasso de alguns cientistas ao tentar produzir contetdo
midiatico esta estreitamente relacionado ao pouco rigor que aplicam em
relacdo as técnicas que a producio para diferentes midias exige. Se, por um
lado, o cientista tem perfeita clareza sobre a importancia do rigor técnico
em sua area de expertise, por outro, parece esquecer que outras areas,
como a de Comunicacdo, demandam igual rigor no desenvolvimento de
seus objetos.

Assim como o cientista, professor ou pesquisador, necessita do profissional da
comunicacdo para o desenvolvimento de narrativas midiaticas, este também carece do
pesquisador para disponibilizar o conteudo e acompanhar todo o processo de construgao,

evitando assim uma simplificacdo reducionista dos conceitos abordados por esse produto

(ARANHA, 2014).

6 Curadoria é pesquisar e selecionar recursos, ante uma infinidade de materiais, e disponibilizar para um
grupo ou individuo. (GONRING, 2015).

7 Aluna do Programa de Pds-Graduag¢ido Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior,
orientanda do professor Cristovam Diniz.

8A equipe ainda foi composta, além de Angela Alexandre, pelos ilustradores Lucas Pereira, responsavel pela
concepcdo visual dos personagens, lan Barreto que ilustrou os cendrios, Fernanda Luz que criou os
storyboards e Lorena Santos, responsavel pelos model sheets. O grupo ainda contou com Renan Kogut e Jadir
Lino gerenciando a equipe de animacdo 3D, e o professor Marcos Seruffo, liderando a equipe de programacao.
Leandro Raphael de Paula foi responsavel pela direcdo de dublagem dos personagens e Fernanda Chocron
atuou como supervisora do processo de animacdo. Todo desenvolvimento dos processos contou com a
coordenacdo da orientadora da dissertacao.
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O profissional da comunica¢do deve perceber que, ao utilizar uma determinada
midia, entre elas as midias digitais, ha especificidades que devem ser respeitadas logo na
concepcdao do material de divulgacdo (ARANHA, 2014). Nao se deve esquecer que 0s
produtos de midia, principalmente nas redes, contam com um publico com referenciais e
niveis de leitura diversos. Os alunos e jovens estdo preparados para assistir, analisar e
interpretar estas midias? A escola prepara o aluno para entender e refletir, a partir dos
meios audiovisuais, sobre sua realidade e sobre o mundo? Martin-Barbero e Rey (2005,

p.58) também inquirem sobre a pratica educativa neste novo panorama comunicacional:

Que deslocamentos cognitivos e institucionais estdo exigindo os novos
dispositivos de producdo e apropriacdo do conhecimento a partir da
interface que enlaca as telas domésticas da televisdo com as laborais do
computador e as ludicas dos videogames? Esta a educagio se encarregando
dessas indagacdes?

Objetivo geral

Ao considerar os desafios e as possibilidades presentes para o processo de
constru¢do do conhecimento no contexto contemporaneo é que foi estabelecido nesta
pesquisa o seguinte objetivo geral: conceber e produzir uma websérie, utilizando a
animacdo como género narrativo para divulgar o conhecimento produzido pelo projeto
Neuroecologia de Aves Migratérias Marinhas. Para tanto, realizou-se os objetivos

especificos apresentados a seguir.

Objetivos especificos

e Conceber os personagens da narrativa;

e Estruturar a narrativa (roteiro), respeitando parametros de ensino-aprendizagem;

e Conceber e dirigir o processo de animagao;

e Desenvolver roteiros da websérie considerando seu carater multimidiatico;

e Selecionar materiais que ampliem, complementem e aprofundem os conteudos

abordados pela websérie;
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e Conceber e preparar o ambiente digital onde a websérie ficara hospedada.

Como os objetivos foram alcancados

E usual explicitar a metodologia como caminho para alcancar os objetivos de uma
pesquisa, mas é notdrio também que em muitos casos o caminho constroéi-se ao caminhar.
No caso desta pesquisa, foi o que aconteceu. Iniciou-se pelo ponto de partida comum a
quase toda investigacdo: a pesquisa bibliografica, que segundo Gil (2002, p.44), “[..] é
desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e
artigos cientificos”; outros caminhos trilhados foram a pesquisa documental e videografica,
que se diferencia da pesquisa bibliografica, principalmente, pela natureza dos materiais
pesquisados. A pesquisa documental recorre a fontes mais diversificadas, como jornais,

fotografias e videos (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Nesse processo, foi possivel identificar autores que integraram a pesquisa
fornecendo alguns referenciais tedricos importantes. Destacaram-se os estudiosos
Coutinho (2006), Pallottini (1989, 1998, 2005), Moletta (2009), Carrero (2005) e Edgar-
Hunt, Marland e Rawle (2013) que discutem audiovisual e roteirizacdo, da mesma forma
que nas obras dos autores Gosciola (2003), Dizard (1998), Johnson (2001) e Murray (2003)
encontrou-se amparo para discussdo sobre websérie, hipermidia e novas formas de
narrativa. Para debate sobre animagdo, buscou-se suporte nas obras de Nesteriuk (2011),
Armand (2011) e Chong (2011), assim como para tratar de migracao de ave e reldgio
bioldgico, subsidiaram a pesquisa Fruhvald (et al 2014) e Mota (2010). A autora Filatro
(2008, 2015) deu subsidios para entender o processo de aprendizagem e criacdo de
produtos voltados para educacgdo, e os autores Lopes, Sommer e Schimidt (2014), assim
como Oliveira e Tomelin (2017) contribuiram na defini¢do de curadoria. Da mesma forma,
foi a investigacdo videografica que forneceu subsidios para o estado da arte da realidade
midiatica da pesquisa - como o audiovisual esta sendo desenvolvido no contexto do ensino-
aprendizagem e da divulgacdo da ciéncia.

Além dessas escolhas teoricas, viabilizadas pelas pesquisas bibliograficas,

documental e videograficas foi possivel realizar os processos de levantamento para

23



constru¢do dos primeiros personagens da websérie. Na ocasido, realizaram-se diversos
brainstorming - técnica usada para gerar novas ideais, conceitos e solugcdes para qualquer
situacdo, em um ambiente livre de critica e restricdes a imaginacao -, e a partir das ideias
concebidas nesses encontros, construiram-se mapas mentais com as caracteristicas dos

personagens (ORTIZ, 2014).

Os préximos passos envolveram outros procedimentos metodolégicos, como
entrevistas com o pesquisador-lider do projeto Neuroecologia de Aves Migratdrias
Marinhas. Nestas entrevistas, buscou-se entender o contexto da pesquisa, como ela foi
desenvolvida. Outros procedimentos necessarios estavam ligados a concepc¢ao e produgao
da websérie animada para divulgacdo do conhecimento produzido pelo projeto. Nesse
sentido, foi necessario para o desenvolvimento do produto, o refinamento do roteiro e o
mapa da websérie, bem como a finalizacdo do roteiro da animacao e o término da criagdo
dos personagens.

No processo de refinamento do roteiro e do mapa da websérie, foram feitas
algumas rodadas de analise com um painel de especialistas. Segundo Pinheiro, Farias e

Abe-Lima (2013, p. 185):

[..] O que importa destacar aqui é o carater coletivo da iniciativa, que retne
varias pessoas consideradas capazes para o tratamento das questdes
envolvidas no objetivo da pesquisa, geralmente implicando a andlise de
tema complexo e controverso. E justamente essa competéncia de seus
membros o que caracteriza o painel de especialistas como técnica de
pesquisa. A “especialidade” de seus integrantes pode se referir aos
ambientes ou situacdes de interesse para a pesquisa, as pessoas
investigadas, ou mesmo aos fendmenos (ou conceitos) a serem tratados. A
utilizacdo dessa técnica adquire especial releviancia quando inserida em
contexto de pesquisa que empregue a estratégia multimétodos.

Como foi elaborado um produto complexo e multidisciplinar, que sera responsavel
por divulgar parte dos resultados de uma pesquisa cientifica, é de suma importancia lancar
mao dessa técnica de pesquisa, para desenvolver um produto eficaz e adequado a sua
realidade. Os especialistas foram profissionais da comunicacdo e da computacdo, para

avaliar a narrativa e o mapa de navegacdo da websérie (foi avaliado navegabilidade,

facilidade no acesso, clareza dos mapas de constru¢do da hipermidia, entre outros), e
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pesquisadores do campo da Biologia, para analisar se os conceitos trabalhados na obra

estdo coerentes com a pesquisa de Neuroecologia de Aves Marinhas.

Referéncias visuais foram levantadas para a criagcio dos personagens.
Posteriormente, tais imagens compuseram um quadro de referéncias que, juntamente com
0os mapas mentais e sinopses dos personagens, guiaram o trabalho do ilustrador Lucas
Pereira, responsavel por conceber visualmente os personagens. Com esses em maos, a
ilustradora Lorena Santos criou model sheets® dos passaros e humanos.

Concomitante a esse processo, a artista grafica Fernanda Luz criou os storyboards??
da websérie, com base no roteiro técnico da animacgao. [an Barreto concebeu os cenarios a
partir de fotos de referéncia disponibilizados pelo autor. Todo este material visual, por fim,
foi reunido e fornecido aos designers Jadir Lino e Renan Kogut, que juntamente com uma
equipe de animadores modelaram os personagens e cenarios em ambiente 3D e criaram

uma prévia de um episddio da websérie.

Por fim, o processo de curadoria compo6s a metodologia do trabalho. Buscou-se
amparo tedrico nos autores Lopes, Sommer e Schimidt (2014) e Oliveira e Tomelin (2017),
para entendimento do processo de pesquisa de materiais que compdem a websérie. Desta
forma, a curadoria foi feita em quatro etapas, alinhando-se primeiramente os episddios da
websérie com requisitos de aprendizagem estabelecidos pelo autor, a partir de leitura de
Filatro (2015). Posteriormente, iniciou-se a busca por materiais que dariam conta de tais
requisitos e foi criado o roteiro hipermidiatico. Tal documento pautou a elaborag¢do de
mapas de hipermidia que guiaram a formatacao da websérie, a posicao dos links e o fluxo de

informacdes da narrativa.

9 Illustragdes detalhadas dos personagens em diversos dngulos (CHONG, 2011).
10 Documento criado a partir de roteiro técnico, com desenhos para direcionar o processo de animagio, desde
enquadramentos, movimentos de cAmera e expressio dos personagens (CHONG, 2011).
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1 WEBSERIE: UMA MODALIDADE CONTEMPORANEA DO AUDIOVISUAL

Mas por qué websérie? Esse formato foi escolhido por suas potencialidades e
possibilidades, quesitos que podem ajudar sobremaneira o processo de construcdo do
conhecimento. Uma obra que permite aliar materiais de apoio (artigos, outros videos além
do que foi produzido, graficos, relatorios de pesquisa, entre outros) ao video seriado e
disponibilizado na Web. Essa escolha torna necessario explicar melhor o entendimento de
websérie defendido nesta pesquisa, quais sdo as diferencas em relacdo ao audiovisual
televisivo, e o que esse formato facilita ou promove, em detrimento das midias tradicionais,
por exemplo. Para iniciar tal discussao, conceituar-se-a a linguagem audiovisual, elemento
que compoe fundamentalmente a websérie proposta.

A linguagem audiovisual é uma forma de narrativa que tem seu sentido completo
na mente do espectador e, portanto, é dependente da imaginacdo. O que esta exposto na
tela ganhara sentido no intelecto, e ainda mais, completara seu significado a partir do que
se pensa e imagina. Coutinho (2006) ainda argumenta que a linguagem audiovisual é
composta de trés elementos: luz, som e texto. Cada um desses elementos tem seus proprios
principios e especificidades.

Aluz é responsavel pelo que é visto ou ndo em um filme: percepc¢ao de cor, o que é
colocado em evidéncia, o que é necessario esconder, tudo depende da luz e da forma como
esta é pensada e executada. O som também é constituinte da linguagem audiovisual. A
partir de trilha sonora, fala, ruidos e siléncio cria-se o clima necessario para o filme, além
de comunicar o que se pretende. A musica escolhida para cada momento ou personagem,
vai guiar a narrativa e também trazer familiaridade para o espectador (COUTINHO, 2006).

O texto é informacdo. Situa o espectador no espaco-tempo do filme, pode
apresentar os personagens, ou fazer um resumo da histéria. Quando disponibilizado no
produto audiovisual, pode assumir valor estético e fundir-se as imagens (COUTINHO,
2006). Hoje, o texto é inserido no video facilmente gracas a evolucao tecnoldgica e dos
programas de edicdo e montagem. A escolha tipografica merece grande atencdo e deve
estar alinhada ao projeto visual do produto audiovisual, para que nao haja ruidos ou

desvios de atencao.
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Como argumenta Moran (1995), o video é extremamente sensorial e capta nossa
atencdo a partir dos sentidos do publico. Os elementos da linguagem interagem a todo
momento, estdo interligados e somam forgas. Imagem, som e texto compdem as narrativas
que seduzem, envolvem, informam, entretém e ensinam. A linguagem audiovisual permite
dialogo com um individuo. Quando se assiste a um determinado video, uma janela abre-se,
logo possibilita refletir sobre o concreto, o cotidiano e o imediato, aproximando-se da

realidade, como argumenta Coutinho (2006, p. 75):

[..] encontra-se os ambientes nos quais nos (re)Jconhecemos claramente,
pois sugerem acdes, comportamentos, atitudes que podem, além de nos
fazer olhar para o filme, olhar também para os lugares onde vivemos e,
igualmente, para a vida que levamos em casa, na cidade, na escola, no
trabalho.

A linguagem audiovisual, como é conhecida, foi utilizada e configurada ao longo
dos séculos XIX e XX, tendo o cinema como grande construtor de sua gramatica. De 14 para
ca essa linguagem ganhou varias contribui¢cdes, migrou para varias telas e janelas de
transmissdo. Ganhou também, com a chegada da internet, novos espacos de divulgacao e
reuniao do publico. O audiovisual, neste novo panorama, mostra-se interativo (DIZARD,
1998).

Uma das expressdes atuais do audiovisual é a Websérie. Neste trabalho, é
considerada como uma midia ou formato derivada do audiovisual, que surgiu com o
advento da Internet, com o objetivo de construir e expor narrativas. Decerto, as midias
sempre foram resultado da necessidade do ser humano de contar estorias, desde o ser pré-
historico que contava a partir de narrativas visuais, o resultado de uma cacada e suas
conquistas diarias. Posteriormente, o homem comunicava seus contos em pequenos
grupos, em pracas nas pequenas cidades ou ao redor de uma lareira. Concomitantemente a
este periodo, narrativas eram expostas por meio da pintura ou escultura, avancando para o
livro impresso. E, finalmente, essas midias responsaveis por transmitir essas estodrias - e
também historias - sofreram transformag¢des e foram promovendo novos formatos e
gramaticas, como a fotografia, o cinema, o radio e a televisao.

Hoje se vive o contexto da computacdo multimidia, que, entre outros efeitos,

mudou a forma de distribuicdo destas mensagens, por meio de canais mais atentos aos
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interesses individuais do publico (DIZARD, 1998). Por meio da revoluc¢do digital, com a
criacdo da Web, abre-se um leque de opg¢des de produtos, canais e narrativas para os
consumidores e produtores de midia, resultando, segundo Dizard (1998), em um momento
interessante para democratizacdo e descentraliza¢do da informacao.

Este cenario gerou formatos hibridos, produtos comunicacionais com
caracteristicas das midias tradicionais, mas reconfiguradas para o espaco interativo da
Web. Diversos produtos audiovisuais migraram da TV para a Internet, para ndo se
distanciar do publico, que ja direcionava sua aten¢do para os monitores das maquinas
computacionais. Os formatos especificos para a rede mundial de computadores
promoveram transformac¢des em sua forma de propagacdo e uso, mas nao sO. Houve
mudancas, mesmo que ténues, nas dimensdes narrativas, nas formas de contar historias
(ZANETTI, 2013).

A websérie € um dos formatos no qual é possivel perceber essas mudangas. Ela
pode ser disponibilizada em plataformas abertas e de acesso gratuito, como Youtube ou
Vimeo e/ou sites projetados especificamente para tal produto, além de midias fisicas como
DVD’s.

Os autores Johnson (2001) e Gosciola (2003), a partir de seus estudos sobre o meio
computacional e novas midias, minuciam os diversos elementos que compdem a linguagem
da informatica, e aqui se faz relevante entender estes rudimentos, pois eles também
compdem a estrutura da websérie. Tais fundamentos influenciam na forma como o usuario
vai perceber, assistir, interagir e divulgar o produto em formato de websérie.

O mouse, como dispositivo de comunica¢do entre usuario e maquina, constitui-se
como primeiro elemento de diferenciacdo da websérie, em detrimento das narrativas
projetadas para televisdo. Para Johnson (2001), o mouse constitui-se como um aparelho
que da capacidade ao usuario de manipular os elementos no computador, interagir!! com
esses dispositivos. Sem esse advento, o computador seria semelhante ao aparelho de TV,

com suas possibilidades limitadas ao controle remoto na mudanga de canais.

M . . . ~ - .
[...] uma atividade cognitiva e a prioridade da agdo em atividades humano-computador. Assim se

configura o computador como um meio e ndo uma ferramenta, sem quebrar a imersao do usuario”
(GOSCIOLA, 2003, p.87).
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O mesmo autor problematiza o termo “surfar na Internet”. Esta é uma expressao
cunhada para a Televisdo, quando o espectador “surfava” entre os canais, até encontrar
alguma programacao ao seu gosto (JOHNSON, 2001). Esse fendmeno também é conhecido
como zapping, quando o publico transita por canais até encontrar uma programacao que
lhe interesse. Martin-Barbero e Rey (2004, p. 23) também discorrem criticamente sobre
esta pratica de assistir Televisdo. Para os autores:

A fragmentacdo do relato e a preeminéncia lograda pelo fluxo encontraram
sua expressdo mais acertada no zapping, com o qual o telespectador, ao
mesmo tempo que multiplica a fragmentacdo da narragdo, constitui com
seus pedagcos um relato outro, um duplo, puramente subjetivo,
intransferivel, uma experiéncia incomunicavel!

Hoje o usuario, com o seu mouse, “surfa” a partir do seu interesse no que antes foi
exposto a ele. A partir do clique, o mouse possibilita ao publico, que navega pela Internet, o
aprofundamento de alguns temas; e a partir das ferramentas de busca da Web, este tem a
disposicao diferentes links, para alterar o percurso ou enriquecer sua busca por meio de
recursos disponiveis para o usuario. Na visao de Johnson (2001, p.82) “[..] o que torna o
mundo on-line tao revolucionario é que ha de fato conexdes entre as varias escalas que um
itinerante da Web faz em sua jornada. Esses varios destinos nao sdo fortuitos, mas ligados
por vinculos de associacao”.

Johnson (2001, p.84) também define link, como “um elo, ou vinculo -, é uma
maneira de tracar conexoes entre coisas, uma maneira de forjar relagdes semanticas. Na
terminologia da linguistica, o link desempenha um papel conjuncional, ligando idéias
dispares em prosa digital”. O link é uma ferramenta que une dois ou mais elementos de
forma organizada. Ainda na visao do autor, o link é uma tentativa de sistematiza¢do da
amplitude da esfera virtual. De forma simplificada, Gosciola reitera que o link é a ligacao
entre contetidos na Internet, disposto em formato de palavra, frase ou gréfico. E o link que
promove a relacao entre a leitura e o destino (GOSCIOLA, 2003).

Quando o link esta disponivel em formato de texto, e este se referencia a outro
texto, possibilitando ir ao encontro desse outro material, torna-se um hipertexto.
Hipertexto é uma tipologia de link, e tem como caracteristicas a disposicdo de textos
completos, acesso em alta velocidade por meio da Internet, possibilidade de atualiza¢do e

arquivamento do seu conteddo em tempo real e troca de comentarios em foruns na Web
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(GOSCIOLA, 2003). Geralmente, nos ambientes virtuais que hospedam as webseries, links
sdo usados nesse formato - como o espaco de descricdo e comentarios dos videos no
Youtube (como mostra a figura 4) - mas também podem ser dispostos em sites exclusivos

ou DVD’s.

Figura 03: Links para outras redes sociais da websérie, dispostos no espaco da descricdo do produto no

Pl M) 003/ A6

ADOLESCENTES EM CRISE: AMIGAS OU INIMIGAS? EP1 (WEBSERIE)

91.256 visualizagdes s

SOS DEBB = = -

ADOLESCENTES EM CRISE, @ sérle! A segundz web serle co canal chegou dara contar a vida de 4
zdolescentes totalmente diferantes e ao mesmo tempa ta0 iguais. A série adolescente que voceé
vai amar @ se divertir!

INSTAGRAM: rittp //in
FACEBOOK: hitps //w

CONTATO: sosdebbcontaio@gmall.com
Assessona C8B/CBB Digital

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=EVucs6Cv6d8. Acesso em: abr, 2018.

Links e hipertextos podem e devem ser disponibilizados no ambiente da websérie,
potencializando suas possibilidades de informacao e aprofundamento de conteido. Com os
recursos dos links, o autor do produto audiovisual pode fazer uma curadoria de materiais
adicionais e os disponibilizar para o publico. Cabe ao usudrio estabelecer sua relacao de
leitura ante ao que lhe foi exposto. Para a divulgacdo esta é uma ferramenta-chave, pois
amplia a comunica¢do para além do video criado e possibilita que o usuario estabeleca
diferentes relacdes com esse material. A navegacao focada no usuario vai se preocupar em
oferecer estes links para outros materiais, para outros artigos, para outros sites. Trilhas de

leitura sdo estabelecidas e permanecem, mas também proporcionam que o usuario crie sua
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propria trilha, e ainda compartilhe a mesma com seus pares (JOHNSON, 2001). Neste
sentido, o “surfe” na Web distancia-se do “surfe” da TV, evidenciando as multiplas
possibilidades da websérie.

Quando o contetido em formato de hipertexto é acrescido de som digital, animacao,
video, realidade virtual ou outro recurso midiatico, passa a ser chamado de hipermidia.
Caracteriza-se por uma relacdo ndo-linear com o usuario, que pode acessar o material de
diversas formas. A hipermidia é, acima de tudo, um processo comunicacional, estabelecido
entre usuario e conteudo (GOSCIOLA, 2003).

A hipermidia nao surgiu com a Web, ela teve seus antecessores. Em um momento
que nao havia o digital, ja existiam os proto-hipermidias, “[...] sistemas compostos por mais
de um meio de comunicacdo e que possibilitavam, de certa forma, o acesso nao-linear”
(GOSCIOLA, 2003, p.36). Até mesmo o cinema, nos seus primordios, ja rascunhava praticas
hipermediaticas. Alguns criadores, inconformados com a proposta do cinema como cépia
do teatro, inseriram nas narrativas musicas, textos e pinturas (GOSCIOLA, 2003).

Ainda sobre hipermidia, Gosciola (2003) estabelece niveis de complexidade desse
meio. O primeiro nivel, o mais simples, consiste em botdes play, stop, fast foward e reverse,
semelhante a um controle de videocassete. O segundo nivel possibilita o uso de botdes pré-
codificados, para avancar ou retroceder a um momento especifico de um video. O terceiro
nivel caracteriza-se por uma infinidade de acesso e controle de uma narrativa, a exemplo
das obras hipermidia em formato DVD ou sites especificos. Os niveis de complexidade
dependem do usuario, que em diferentes momentos pode preferir se relacionar com a obra
de uma forma mais simples ou complexa.

Para a interacdo do usuario com a maquina, temos o advento da interface que,
segundo Dizard (1998, p. 300), é “o ponto ou a fronteira onde os sistemas de programas ou
de equipamentos interagem”. E como a linguagem computacional apresenta-se
graficamente para o ser humano e se constitui como pilar dos dispositivos computacionais.
A interface é vista como um espago ou ambiente, em que navegamos e descobrimos coisas
novas. Para Johnson (2001), é uma tentativa de organizacdo e simplificacao de um fluxo de
informagdes infinito. E uma forma de sintetizar a informagio disposta na Internet em um

conjunto coeso a partir de elementos distintos.
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Ha ainda a possibilidade de que uma confusdo acometa a sociedade conectada na
internet, pois nunca em outro momento da histéria, houve tanta informagdo disponivel ao
alcance de um clique de mouse ou ao toque em uma tela. O publico da maioria dos
entretenimentos e produtos virtuais esta constantemente sendo bombardeado, com
imagens e luz. A interface é a investida, na busca de solucdo para tal problema, a forma
aglutinadora para essa vastiddo de informacao (JOHNSON, 2001).

A forma como o individuo visualiza a interface dos computadores é heranca do
dispositivo Televisdo, pois, como defende Gosciola (2003), comumente um novo meio se
vale das caracteristicas de outro ja consolidado e que seja semelhante a sua linguagem. A
interface computacional se apresenta hoje, usualmente, em formato 16:9, inspirando-se na
TV digital, em detrimento do formato 4:3 da TV analdgica. Isso significa que neste formato
ha maior aproveitamento do campo de visdao do usuario, e com isso, maior efetividade de
captar e prender sua atenc¢do. Além disso, essa peculiaridade do meio deve ser considerada
pelo criador da websérie, pois possibilita o uso de links e hipertextos nas laterais do player
do video (GOSCIOLA, 2003). Essa caracteristica reforca o uso do formato websérie para a
constru¢do do conhecimento, pois possibilita o foco do usuario no material proposto, além
do uso dos links que estardo presentes em seu campo de visao.

A janela é a evolucdo da interface, conferindo a ela carater maultiplo. A janela
permite ao usuario fazer diversas tarefas ao mesmo tempo, alternando entre as abas. Elas
podem guiar o usuario para uma experiéncia mais fragmentada e desconexa do mundo,
mas por outro lado, pode conduzir suas atividades e ajuda-lo a focar em cada a¢do, uma
janela por vez (JOHNSON, 2001). O link trabalha na tentativa da organizacdo da esfera

virtual, na busca da condugdo do acesso, como sugere Gosciola (2003, p.82-83):

[..] cada contetido é lido individualmente e relacionado, ou vinculado, a
quaisquer outros conteudos. Esse vinculo se da pelo deslocamento do olhar e
pela atencdo da audigdo. A leitura de cada contetido é potencializada pelo
link - mecanismo de vinculo que possibilita a ndo-linearidade da navegacao
entre documentos.

Se ha um formato hibrido, com caracteristicas de varias midias, faz-se necessaria a
presenca de um redator com competéncias diversas. Planejar uma websérie envolve mais

que pensar o roteiro de um produto audiovisual isoladamente. Deve-se levar em
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consideracdo a experiéncia do usuario com o produto, as trilhas virtuais que ele vai seguir,
a relacdo do video com os outros conteddos que serdo disponibilizados, o design da
interface, e ainda deve ponderar que a websérie constitui-se de uma narrativa seriada e
fragmentada (JOHNSON, 2001).

Aqui a websérie aproxima-se da narrativa da Televisdao. Como Machado (2005)
explica, serialidade é a forma fragmentada e descontinua do composto audiovisual, ou seja,
historias que mantém um certo encadeamento narrativo, dispostos em capitulos ou
episddios. O autor ainda classifica as obras seriadas em trés grupos: o primeiro é
constituido por uma tunica narrativa (ou varias entrelacadas e paralelas) que se alternam
de uma forma quase linear ao decorrer dos capitulos. As telenovelas e algumas séries e
minisséries sao exemplos desta forma de serialidade. Apresenta, no principio, um
desequilibrio estrutural, e a sequéncia dos fatos limita-se no empenho em estabelecer
novamente a ordem. A segunda categoria é composta por historias independentes, com
comeco, meio e fim, e 0 que irad se repetir nos episddios seguintes serdo os personagens,
porém esses serdo inseridos em outras narrativas. O terceiro exemplo de serializacdo traz
como principal caracteristica um Unico aspecto que se preserva nos varios episddios, como,
por exemplo, uma tematica, podendo variar os personagens, atores, cenarios e até
roteiristas e diretores. Estes episddios também sao histdrias com inicio, meio e fim.

A serialidade possibilita a continuacdo da narrativa por meio de temporadas, mas
também propicia o surgimento de histérias novas, novos personagens e a expansao de
universos ficticios. Uma forma de reter o interesse e engajamento do usuario, em meio a
estas novidades, é o que Zanetti (2013) chama de “retorno ao idéntico”, isto é, o sentimento
de familiaridade de encontrar algo previamente conhecido, de saber parcialmente como a
trama serd conduzida, como os conflitos serdo resolvidos. Este também deve ser um
aspecto a ser considerado no momento da roteirizacao.

Em relacdo ao tempo na websérie, lanca-se mao de dois conceitos primordiais. O
primeiro é o tempo dramatico, que Comparato (1995, p. 228) conceitua como “um tempo
interior, préprio, durante o qual os acontecimentos (do video) ocorrem. Esse lapso de
tempo ndo é real; no entanto, da-nos a sensacdo de o ser”. Refere-se ao tempo do
audiovisual que pode ser de duas horas, uma tarde, ou um século. O segundo conceito de

7

tempo ndo estd dissociado do primeiro: é o tempo real, a duracdo daquele produto
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audiovisual. Na websérie, observa-se a duracao média de trés a dez minutos por episodio,
sendo ponto de diferenciacdo da narrativa serializada televisiva. Na televisao, ainda ha uma
interrup¢do maior do tempo narrativo, por conta dos comerciais. As webséries, por sua
dura¢do menor, comprimem suas narrativas e trabalham didlogos mais concisos (ZANETTI,
2013). O desafio aqui, como estabelece Gosciola (2003), é o de prender a atencao do
espectador e fazé-lo esquecer do tempo real em detrimento do tempo virtual da obra, seja
ela mais extensa ou condensada.

Este tempo fragmentado e serializado possibilita o desenvolvimento de narrativas
ndo-lineares. Deve-se entender que obras nao-lineares nao surgiram com a Internet, nem
mesmo sdo caracteristicas exclusivas das webséries. A obra Aspen Movie Map!?, de 1978-
1979, disponibilizada em disco digital, foi a pioneira nesse estilo de linguagem e fomentou
o desenvolvimento de artefatos como este. O acesso ndo-linear é, nas palavras de Gosciola
(2003, p. 100):

0 que diferencia o ato de ler-ver-ouvir-usar uma hipermidia, ou um hipertexto,
do ato de ler um livro é a possibilidade de acesso direto e preciso (até mesmo
randémico) a uma informacdo em particular entre as muitas informacdes que
compdem um conjunto de contetdos. O acesso direto a qualquer contetdo, ou
parte da obra, sem que o usuario perca a oportunidade de fruic¢ao [...].

O carater ndo-linear de um produto audiovisual permite que o usuario busque seu
proprio fluxo ou se deixe levar pelo desenvolvimento da historia. De uma forma ou de
outra, ha a necessidade de um roteirista no planejamento de uma websérie. O roteirista
preocupar-se-a minimamente no controle do percurso do usuario sobre os elementos do
material proposto, para evitar a confusdo deste. O profissional responsavel pelo roteiro tem
a incumbéncia de pensar um fluxo comunicacional, permitindo a ndo-linearidade do acesso,
mas buscando a dimensao intencional da obra (GOSCIOLA, 2003).

No processo de contato com uma websérie voltada para a construgdo do
conhecimento, o caminho narrativo, que antes era de responsabilidade do autor, agora é do
usuario também. As escolhas que ele fara, os caminhos que seguira, nem sempre o levardo a

experiéncia mais significante. Porém, é necessario entender que sua compreensao acerca

20 Aspen Movie Map era um sistema hipermidia revolucionario desenvolvido pelo MIT - Massachusetts Institute
of Technology. Distribuido em Cd-roms, essa hipermidia j& possuia a légica de navegacdo por hiperlinks na década
de 70, antes da popularizag¢do da internet. Se constituia basicamente de um mapa interativo da cidade americana de
Aspen, Colorado (GOSCIOLA, 2003).
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da obra ndo se dara pelo contato com todo o contetido, nem do acesso a todos os links. No
geral o usuario nao assiste todo o conteudo, ou acessa todos os materiais disponibilizados
(GOSCIOLA, 2003).

Estes materiais sdo criados individualmente, mas na curadoria desses, deve-se
pensar no todo do produto hibrido. Paragrafos e frases, cores, ruidos e siléncio, imagens e
graficos, quando dispostos na pagina provedora da websérie, deverdo compor uma
experiéncia Unica. Experiéncia esta que também é mutavel, e se modificara a cada acesso, a
cada usuario. Dessa forma o roteirista deve estar atento a imprevisibilidade e a
efemeridade da permanéncia do usuario em cada conteudo (GOSCIOLA, 2003).

Gosciola (2003) defende que, apesar das tecnologias da informacdo sempre se
preocuparem em contar histdrias, com as novas midias préprias da Web, estas cronicas sao
contadas de formas mais complexas. Gragas aos recursos das novas midias, as narrativas
podem apresentar pontos de vista variados, enredos paralelos e interferéncia por parte do
publico. Além do mais, o autor argumenta que o espectador agora deve ser chamado de
usuario, por sua relacdo de uso, utilizacdo e didlogo com a obra. Novamente, é aqui exposto
o receio por parte de Martin-Barbero e Rey (2001), no que se configura hoje meios

complexos de compreensao e leitura, e o papel das instituicdes educadoras neste processo:

Estamos diante de uma mudanca nos protocolos e processos de leitura, que nao
significa, nem pode significar, a simples substituicio de um modo de ler por
outro, sendo a articulacdo complexa de um e outro, da leitura de textos e da de
hipertextos, da dupla insercdo de uns e outros, com tudo o que isso implica de
continuidades e rupturas, de reconfiguracdo da leitura como conjunto de modos
muito diversos de navegar pelos textos (MARTIN-BARBERO; REY, 2001, p.59).

Para os autores, estas novas ferramentas e dispositivos de ensino e informacao nao
podem substituir o livro impresso. E a midia livro que possibilita a primeira alfabetiza¢io
formal, acdo mais que necessaria para interpretacdo do mundo hibrido - audiovisual e
informatica -, e que eles denominam de segunda alfabetiza¢do. Estes modos multiplos de
leitura nao podem tomar o lugar uns dos outros, devem coexistir para a formacao de
individuos na atualidade (MARTIN-BARBERO; REY, 2001).

Quanto a sua divulgacao e acesso, ha diferencas e semelhancas entre a websérie e a

Televisdo. Os produtos televisivos contam com estratégias ja consolidadas de comunicagao,
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por intermédio de agéncias de publicidade, assessorias de marketing e grandes campanhas
de lancamento. Ja as webséries sao mais dependentes do publico na sua difusdo, necessitam
que a comunidade de usudrios divulgue em suas midias pessoais. Essas se tornam canal
para expansio deste publico. E de suma importancia, neste contexto, a criagio de um site
agregador, para que os usudrios compartilhem a pagina e promovam a websérie. Esse
meétodo ja é utilizado pela Televisdo, na busca de se aproximar do seu publico conectado e
integrar as midias. O acesso a estes materiais, por sua vez, se da a qualquer momento e de
qualquer lugar, possibilitado pelas tecnologias moveis (ZANETTI, 2013).

Zanetti (2013) argumenta que hoje existe um mercado de nichos na comunicacao e
a websérie se encontra neste cerne. Segundo a autora, o mercado de massa sustenta-se cada
vez menos, hoje ha um cendrio de segmentacdo dos publicos ante aos produtos midiaticos.
Os usuarios organizam-se hoje em comunidades e dispdem do espaco de comentarios nos
canais, como Youtube, para interagir uns com os outros e com os autores da obra. Dessa
forma, eles se constituem como coautores, contribuindo com ideias acerca do enredo.

Na visdo de Aranha (2014), um produto feito para a Web deve perceber estas
potencialidades. Os aspectos participativo, colaborativo e bidirecional da obra ndo podem
ser ignorados, sdo inerentes ao meio. Bidirecionalidade compreende o fluxo de mao dupla
que é a comunicacdo, podendo haver troca de experiéncias e materiais. O aspecto
participativo é a possibilidade de o usuario intervir no processo de comunicagdo,
comentando ou compartilhando o conteido. O carater colaborativo acontece quando o
publico contribui para o desenvolvimento do enredo.

O espaco de comentarios nestas plataformas, como visto na figura 4, configura-se
como ferramenta significativa principalmente para a construcdo do conhecimento. Por
meio de comentarios, usuarios podem tirar suas duvidas sobre o contetido dos videos com
os proprios autores, aprofundar seu conhecimento naquele assunto, interagir com outros
usuarios (criacdo de redes de compartilhamento), e até incentivar o professor ou
pesquisador na continuidade do trabalho. Eles também podem sugerir a inclusdo de novos

materiais como artigos e imagens, além de compartilhar suas trilhas de acesso aos links.
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Figura 04: Espago para comentarios no Youtube.
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=121cJZ9QeoE. Acesso em: abr, 2018.

Outra estratégia que potencializa o processo de divulgacdo e envolvimento desse
usuario/internauta é a narrativa audiovisual construida a partir do desenho animado. Aliar
animacdo ao formato da websérie parece ser uma experimentacao interessante para o
alcance dos objetivos propostos nesta disserta¢do, pois se constitui como um género
audiovisual cativante e conta com um publico na sua maioria jovem. A seguir, serdo
apresentados trechos da trajetéria da ficcdo animada, para o entendimento de suas

potencialidades para esta pesquisa.
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1.1 Animacgao: um pouco de historia

O fundamento basico da animacdo pode ser entendido como um processo que cria
a ilusdo de movimento para um determinado publico espectador, a partir da exibicao de
desenhos e ilustracdes sequenciais em rapido encadeamento (ARMAND, 2011). A fisiologia
do olho humano facilita este processo ilusdrio, pois a visdo humana é mais nitida no centro,
ou seja, o individuo enxerga melhor o que olha diretamente. Mas mesmo a visdo periférica
é sensivel ao movimento, e é este conjunto de caracteristicas anatémicas que permitem a
percepcao da obra animada, em detrimento da consciéncia de uma série de quadros
projetados um a um (CHONG, 2011).

O surgimento do formato de animacdo confunde-se com a propria historia da
origem do cinema. A partir do dispositivo chamado praxinoscépiol3 e da primeira exibicao
do teatro oOptico de Chrales-Emile Reynaud, no ano de 1882, em Paris, surge o cinema de
animacdo. Esse evento, surpreendentemente, é anterior a primeira exibicao dos filmes dos
irmdos Lumieére, ou do funcionamento do cinetoscépio de Thomas Edison. Reynaud
desenvolveu e exibiu, naquele momento, anima¢des com 15 minutos de duragao, tempo
visivelmente superior proporcionado por outros dispositivos Opticos anteriores, o que
possibilitava a criacdo de narrativas mais estruturadas e desenvolvidas (NESTERIUK,
2011).

No inicio do século XX, foram as técnicas e dispositivos préprios do cinema - como
cameras e luzes - que possibilitaram a consolida¢do da animacao. Os filmes animados eram
exibidos nos chamados nickelodeons - espacos localizados nas periferias das cidades, onde
eram projetados curtas-metragens de diversos géneros e temas - com trilhas sonoras
executadas simultaneamente a projecdo. Esta forma de espetaculo era acessivel e barata,
mas a expansao das salas de cinema causou o desaparecimento desses espacos
(NESTERIUK, 2011).

O sucesso dos filmes animados em curta-metragem levou o género rumo as obras

seriadas. Por meio da repeticdo de universos narrativos e personagens, o publico era

13 . . .. A e . . ~ . . ;. .

“Antigo dispositivo mecanico que produzia a ilusdo de movimento[...]. O praxinoscopio permite ao espectador
ver uma série de imagens montadas no interior de um cilindro giratorio. A visdo restrita da a ilusdo de movimento
continuo por meio de uma série de espelhos colocados no eixo do cilindro giratério” (CHONG, 2011, p. 163).
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cativado e retornava para assistir tais obras. Esse formato se popularizou principalmente
porque, ja que varios elementos eram replicados, os idealizadores das animagdes tinham
custos mais baixos de producao (NESTERIUK, 2011).

A obra animada seriada e de curta duracao viveu seu auge na década de 1910,
quando era exibida nos nickelodeons e posteriormente nos cinemas. A partir dos anos 1960,
a animacdo em série migra para a Televisdo, perdendo seu lugar nas salas de cinema para
os longas-metragens animados. Hoje, os curtas animados sdo exibidos nesses espacos
apenas em festivais ou mostras préprios, ou antes de obras mais longas nos cinemas
comerciais (NESTERIUK, 2011).

A histoéria da animagdo trouxe a percep¢ao de que varios aparatos foram criados e
superados na busca em aperfeigoar a area de estudo, sendo que cada inovacao colaborava
para chegar ao préximo estagio de desenvolvimento. A contribuicdo da animagdo dividida
em episédios deu-se pelo uso e popularizagdo da técnica de desenho em acetato no
processo de criacdo dessas narrativas. Como os animadores buscavam otimizar seus
processos de producdo para reducdo de custos, eles utilizavam a translucidez desse
material para tracar e desenvolver sequéncias de desenhos, e os elementos que eram
estaticos ou se repetiam - como o cendrio - podiam ser reaproveitados diversas vezes.
Bibliotecas de desenhos foram criadas nesse periodo (ARMAND, 2011).

O uso do acetato foi, por varias décadas, a técnica mais usada para animacdo. Seu
aperfeicoamento, na década de 1950, possibilitou a economia de tempo e dinheiro na
producdo de animacgdes para a Televisdo e consequentemente, sua popularizacdao. Mais que
um método de criacdo, o uso do acetato influenciou a narrativa animada. Esta técnica é
usada até hoje por muitos animadores independentes e grandes estudios, mas como parte
do processo de criacdo, que atualmente € finalizado no computador (NESTERIUK, 2011).

Outro evento importante do inicio do século XX, para a narrativa animada, foi a
criacdo do Gato Félix. Esse personagem inaugurou um género de animacdo baseado em
animais com caracteristicas humanas - os funny animals. Seu grande sucesso, inclusive fora
das salas de cinema, fez desse personagem um icone da cultura americana e inspirou o
surgimento de outras tantas figuras, como o Mickey Mouse e Pernalonga (ARMAND, 2011).

As décadas de 1920 e 1930 foram um marco para o género de ficcdo animada. Foi

em 1922 que surgiu os estudios Disney, uma das maiores empresas do segmento, bem
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como uma das responsaveis pela a evolugdo das técnicas de criagdo nessa area. Em 1938,
foi exibido o primeiro longa-metragem animado e de sucesso de publico4, chamado
“Branca de Neve e os Sete Andes” - uma adaptacdo dos estudios Disney da versao literaria
homoénima dos Irmaos Grimm (NESTERIUK, 2011). Também foi nesse periodo que foi

criada a camara rostrum multiplano, como explica Chong (2011, p.25):

Patenteada pela Disney em 1937, [..] permitia a filmagem simultanea de
varias camadas de trabalho artistico parado e animado. Cada plano de
trabalho podia ser manipulado de modo independente em trés dimensoes,
o que dava maior ideia de profundidade e mostrava um ambiente bem mais

detalhado.

A técnica do uso de planos, resultante desse periodo, é algo frequente na criagdo de
animacoOes e uma ferramenta essencial, ndo sé para essa area, mas também para editores,
designers e publicitarios. Atualmente os planos sdo mais conhecidos como camadas, trilhas
ou layers, e aparecem em uma linha do tempo na tela, em vez de sob uma camera (CHONG,
2011).

Entre as décadas de 1960-1980 originou-se a animacdo digital. A relagdo entre os
meios analégico e digital criou uma nova linguagem e permitiu o desenvolvimento de
ambas. Os primeiros profissionais da animacdo digital buscavam desenvolver, com
ferramentas mais ageis, o que ja havia sendo feito na animacgao tradicional - como foi o
caso de John Whitney Sr., considerado pioneiro na animag¢do por computador. Whitney e
seus contemporaneos foram verdadeiros desbravadores, pois a tecnologia neste momento
ndo se apresentava amistosa para as areas criativas. Com a populariza¢do do computador
pessoal, o artista foi se especializando nas técnicas disponiveis no ambiente virtual,
diminuindo a distancia entre o meio artistico e o meio técnico (CHONG, 2011).

Na década posterior, ha uma popularizagdo da animagdo digital. Se antes a
tecnologia de animacgao por computador era inacessivel devido ao custo e a necessidade de
conhecimento técnico, neste momento o acesso é maior. H4 um avanco dos préprios

aparatos técnicos disponiveis, mais velozes e versateis. Os jogos computadorizados surgem

" Armand (2011) chama atengdo para o fato de que “Branca de Neve e os Sete Andes” ndo foi o primeiro longa-
metragem animado - ao contrario do que muitos pensam — e sim uma obra argentina chamada EI Apdstol, de 1917.
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nesse periodo e sdo um grande marco para a animacdo digital, pois como explica Chong

(2011, p.40):

Os games e o ato de jogar estimularam uma nova forma de observagio - na
qual o publico olhava e participava simultaneamente. O conceito de
interatividade em qualquer forma é baseado na relacdo entre o
entendimento dos termos e condi¢des da participacdo e a habilidade
técnica para intervir.

Os anos posteriores a 1990 caracterizaram-se pela maturidade da area, com a
criacdo e disseminacdo de cursos voltados para animagdo digital. A tecnologia continuou
sua evolug¢do, mao-de-obra qualificada foi produzida no ambito das universidades e centros
de formacdo, a fim de atender a industria crescente da animac¢ao. Outras areas iniciaram o
uso desse meio técnico, ampliando sua aplicagdo, como empresas de engenharia e
arquitetura. A Internet no final dos anos 1990 revolucionou o mercado, tanto no acesso a
informacdo e capacitagdo quanto em espac¢o de projecao de videos animados amadores e
profissionais. As interfaces dos programas se tornaram mais simples e os painéis de
controle mais amigaveis, inserindo a animac¢do digital no contexto domeéstico (CHONG,
2011).

A histéria breve da animacao digital exposta aqui mostra que houve um processo
de popularizacdo desse formato, tanto na criacao quanto no acesso. Isso ndo significa que a
presenca dos profissionais ndo seja mais necessaria. Na verdade, para a criacdo de
produtos animados que se destaquem ante uma infinidade de materiais é imprescindivel
bons roteiristas e animadores. Para a construcdao do conhecimento, mais uma vez percebe-
se um cenario favoravel para a criacdo e desenvolvimento de produtos voltados para um
publico diverso. O acesso a informacao e a disponibilidade de mao-de-obra qualificada vai
facilitar o pesquisador ou professor na criacdo de produtos animados, caso este opte pelo
género audiovisual.

A evolucgao digital mudou ndo sé a forma de criar animagao, mas a postura dos
individuos em relacdao a ela. Em um contexto de maturidade tecnoldgica e crescente
aceitacdo do publico, a animacao retorna aos seus conceitos basicos, ou seja, o espetaculo e
a euforia por si sd, jA ndo mantém a atencdo do publico. Independente dos tipos de

produgdo animada, sejam filmes comerciais, videos para divulgacdo da ciéncia ou produtos
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experimentais, esses devem se preocupar na criacdo de personagens carismaticos e
universos bem estabelecidos, para evitar a criacdo de narrativas rasas, reforcando, mais
uma vez, a necessidade de um redator no desenvolvimento destes materiais (CHONG,

2011).

1.1.1 O fascinio da Animacao

Com esse resumo da trajetoria da animacao, é facil constatar que definir o género
animacdo ndo é tarefa simples, e ndo ha essa pretensdo. O que se pretende é apenas
destacar algumas particularidades do género. A animacao é uma area plural em técnicas e
produtos, desde os primeiros experimentos com flip books, perpassando pelas animacgdes
quadro-a-quadro bidimensionais, até chegar as complexas animagdes tridimensionais. A
matéria-prima da animacao é o lapis e papel, mas também é a argila, bem como sdo os
pixels (CHONG, 2011). A técnica, desenvolvida pelos pioneiros do cinema e aperfeicoada
pelos animadores digitais, tem ares de magia, e dai sua fascinacdo. Mesmo em tempos de
saturacdo visual e multiplicidade de produtos audiovisuais, a animacdo ainda consegue
envolver criador e espectador (ARMAND, 2011).

A animacgdo tem sido um género significativo no desenvolvimento da linguagem
audiovisual, propiciando, divulgando e reagindo as inovacgdes tecnoldgicas criadas. A
animacdo pode ser considerada uma arte modernista - buscando constantemente uma
forma de expressdo inovadora e criativa (CHONG, 2011). No contexto da construcao do
conhecimento, em que se percebe uma caréncia de produtos envolventes e que estimulem
o potencial de inventividade do jovem, os videos animados podem encontrar um lugar
propicio ao seu crescimento. “A animacdo pode explicar qualquer coisa que a mente
humana conceber. Essa facilidade a torna o meio mais versatil e explicito de comunicacao ja
inventado” (CHONG, 2011, p.22).

Mesmo ao apelar para a imaginacdo do espectador, a animacdo tem uma
preocupacao com o realismo. Ndo se trata de tornar algo realista no sentido material, mas

de gerar um produto legitimo e verossimil. Nestas narrativas, o realismo ndo esta
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preocupado com a expectativa da representacdo do fotorrealismol>, mas em estabelecer e
manter os termos e condi¢des de mundo, imaginarios ou nao (CHONG, 2011).

Com base nessa premissa, os universos narrativos da animag¢ao podem apresentar-
se de duas maneiras distintas quanto a sua dimensao ficcional: como simulacdo do mundo
“real” ou como universo singular. Enquanto simulacao do real, o criador, na figura do
roteirista, busca em seu referencial, rudimentos e rela¢des factuais proprias de seu entorno
e os insere em um novo universo. Como produto ele tera representagdes, que podem ser
mais ou menos proximas do seu referencial, como animais com caracteristicas de seres
humanos, por exemplo (NESTERIUK, 2011).

De outra forma, quando o idealizador da narrativa escolhe criar um universo
singular, ele o faz a partir de elementos originais que ndo necessariamente estdo
associados a sua realidade. Assim, o dominio narrativo pode dispor de c6digos e normas
proprias, como é o caso de mundos e historias fantasticas (NESTERIUK, 2011).

Nesta perspectiva, Nesteriuk (2011) explica que um filésofo e poeta inglés
chamado Samuel Taylor Coleridge cunhou o conceito de “suspensdo voluntaria da
descrenca” - termo importante para a narratologia, datado do século XIX e inicialmente
utilizado na literatura. Segundo Coleridge, quando se lan¢ca mado de elementos fantasticos
ou ndo realistas, pode-se suscitar o interesse do publico e até suspender seu julgamento
sobre a plausibilidade da obra. Assim, o individuo tende a desconsiderar as condig¢des e
limitacbes do meio de tal forma que essas nao interfiram na admissdao dos principios
apresentados pela narrativa.

Por este angulo, Armand (2011, p. 90) defende que “[..] los dibujos animados
actuales se muestran tan extremadamente irreales que llevan mas profundamente a la
verdad”16. Historias com elementos fantasticos podem ser eficazes na constituicdo de
conexdes mais francas e livres com o publico. Distante do julgamento crivel, as premissas
criadas nessas obras contam com maior fluidez na apresentacdo de teorias, ideias e

pensamentos, como argumenta Nesteriuk (2011, p. 172):

1% “Pratica de criar trabalho artistico com aparéncia fotografica. O fotorrealismo é uma preocupagdo dominante na
simulacdo e nos efeitos cinematograficos invisiveis, em que as imagens precisam imitar ambientes reais ou
corresponder ao material filmado existente” (CHONG, 2011, p. 162).

16“[...] os desenhos atuais sdo tdo irreais que levam mais profundamente a verdade” (tradugéo livre).
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[.] por meio da suspensdo voluntiria da descrenca, seria possivel
transferir elementos reais, imaginarios e simbdlicos da natureza humana
capazes de proporcionar, em um novo universo, semblantes da verdade
passiveis de serem apreendidos de maneira diferente de como seriam
percebidos na vida em sociedade. Também seria possivel, pelo mesmo
motivo, ignorar o suporte técnico ou a linguagem utilizada, favorecendo a
imersao do publico na obra. A ideia é que, se dessa maneira o publico passa
aceitar a histéria narrada como verdade, 0 mesmo se passara com suas
interpretagdes e reagdes. Tais histdrias excitariam, portanto, experiéncias e
sensacOes analogas as do sobrenatural, ao tirar a mente da letargia
cotidiana, dirigindo-a, como vimos, para além do visivel imediato.
Contudo, é importante saber que o nivel de complexidade na criagdo de elementos
e associacdes nesses universos é proporcional ao tamanho e detalhamento dos mesmos.
Mais que isso, para que esses universos apresentem sentido de unidade, eles precisam de
uma logica verossimil propria, como se a historia apresentasse suas regras e codigos
coesos. Deve haver consisténcia na narrativa, mas ainda assim se faz necessaria a
preocupacao com o carater original da obra (NESTERIUK, 2011).
Mas o que € verossimil para um roteirista ou escritor? Pallottini (1989) explica que
a primeira vista, pode-se pensar que verossimil é algo realista, proximo da nossa realidade
e da nossa natureza, mas ndo é. A verossimilhanca, em historias criadas, da-se pela
coeréncia interna da propria narrativa, por meio da relacdo dos elementos que o escritor
estabelece. A autora argumenta que € a coeréncia interna do roteiro que possibilitara a
ilusdo de verossimilhanca. Algo fantasioso pode tornar-se verossimil se houver
sistematizacdo da matéria e também do conjunto de convengdes que o redator lancara mao.
Ja um acontecimento real, baseado em fatos concretos, ndo se manifestara verossimil caso
ndo esteja bem colocado na contextualizacdo da obra.
Em uma perspectiva técnica, Chong (2011) cita os doze principios ou regras da
animacdo estabelecidos por John Lasseter, animador-chefe da Disney-Pixar, que sao
fundamentos importantes para a criacdo visual de narrativas animadas. Esses principios

buscam imitar na produgdo digital - ou originalmente na folha de papel - movimentos

vistos no dia a dia e que nao sdo estranhos ao olhar. Sao eles:
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Squash and strech (comprimir e esticar): o objeto ou personagem precisam manter a
massa geral quando mudarem de forma, por isso, se comprimir de um lado, o outro
deve esticar;

Timing (tempo): espaco entre as acOes para definir o peso e o tamanho de objetos e
a personalidade das personagens;

Antecipation (antecipacdo): se o personagem vai correr, ele ndo pode simplesmente
sair em alta velocidade, precisa se preparar e tomar impulso;

Staging (encenac¢do): mostra que é necessario transmitir emocdes, acdes, e situacoes
com a maior clareza possivel para que os espectadores entendam mais facilmente o
que esta acontecendo na tela;

Follow through and overlapping action (sobreposicdo e continuidade da acdo):
nenhuma acao para imediatamente de forma completa;

Straight ahead and pose-to-pose action (animac¢do direta e pose a pose): esse
principio mostra as duas formas principais que animadores usam para criar uma
cena. A animac¢do pose-a-pose é quando sdo desenhados os principais movimentos
de uma personagem (em keyframes), como sentado, em pé, preparando o salto, e
saltando. Com essas 4 posicoes em maos, o animador desenha entdo os quadros
necessarios para fazer a transicao entre eles. Ja no modelo direto, o artista anima o
personagem quadro a quadro, podendo criar novos movimentos a medida que
desenha;

Slow in and slow out (acelerar e desacelerar): espacamento dos quadros
intermediarios para obter fluidez de tempo e movimento;

Arcs (arcos): caminho visual da agdo para um movimento natural;

Exaggeration (exagero): acentuar a esséncia da ideia por meio do design e da agao;
Secondary action (acdo secundaria): agdo de um objeto que resulta de outra a¢ao;
Apeal (apelo): criar um design ou uma agao que o publico goste de assistir;

Solid drawing (desenho sdélido): dar volume, profundidade e equilibrio ao objeto,

preparando-o para o movimento.
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Na criacdo de uma narrativa animada, algumas etapas devem ser cumpridas. A
primeira delas é a criacdo da historia, a ideia que pautara o video ou filme. Para Gosciola
(2003), antes de existir roteiro ha historia, uma narrativa contada por alguém ou
apresentada em uma matéria jornalistica. Narrativas surgem a partir da observacao do
roteirista sobre uma realidade, ela sera desenvolvida em um desencadear de fatos que,
quando estruturado, constitui-se em roteiro.

O roteiro é composto de narrativa, mas ganha for¢a quando conta com
personagens carismaticos. Desde sua origem, os videos animados foram dependentes de
personagens fortes com quem o publico se identificava. Para Hergesel (2015, p.66), o

personagem:

[..] deve refletir os sentimentos humanos. Virtudes como coragem,
determinacgdo, ternura sido bem aceitas; no entanto, é necessario expor os
medos e as insegurancas. Além disso, é necessario se questionar quanto ao
objetivo do personagem, qual é a motivacdo que ele tem e quais sdo as
qualidades e defeitos que ele apresenta.

Apés a criagdo do roteiro, ha um trabalho de esquematizacdo chamado de
storyboard, uma sequéncia de quadros que dao ideia de como sera a animacao finalizada.
Nele o animador decide angulos, movimentos de camera e de personagens, além de todas
as demais questdes técnicas que estardo presentes na animacdo. Se ndo houver esforco na
criacdo de um storyboard adequado, posteriormente é possivel que haja custos imprevistos,
em refazer algumas cenas (PAGNO, 2014).

Por fim, cria-se o animatic quando o storyboard comeca a ganhar vida e é possivel
fazer ensaios da animacdo. No animatic, por ser uma derivacdao do storyboard, poucos
elementos sdo animados. Os personagens sdao dispostos no quadro em conjunto com o0s
cenarios e os didlogos e sons sdo inseridos. O objetivo desta etapa é perceber se o
componente sonoro esta em conformidade com o visual. Apos ajustes, o video finalmente
estara pronto para ser animado (PAGNO, 2014). A partir dessas discussdes, orientou-se as
acOes para dar continuidade ao projeto. Nos proximos capitulos, sera apresentado como

essa proposta ganhou vida.
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2 MAOS NA MASSA: O INICIO DO PROCESSO DE PRODUCAO

O ponto de partida para o desenvolvimento da Websérie, aconteceu em uma
reunido realizada no dia vinte e seis de dezembro de 2017. Nessa reunido, a discente
Angela Alexandre apresentou a partir de estudo prévio, o universo de conteudos que a
pesquisa Neuroecologia de Aves Migratorias Marinhas envolvia. Participaram dessa
reuniao além do autor e da discente supracitada, a professora Maria Ataide Malcher e o
pesquisador do Laboratério Multimidia - NITAEZ - UFPA, Weverton Raiol.

Nessa reunido, foi discutida a complexidade e aridez dos conceitos relacionados ao
projeto. ApOs breve arguicdo, questionamo-nos o que a migracdo de passaros tem a ver
com seres humanos? Como este fendmeno relaciona-se com a aprendizagem? Por que um
jovem se interessaria por uma websérie que abordasse esse contetido? Se conseguissemos
responder tais indagacdes, estariamos mais préoximos de desenvolver um produto ligado a
nossa realidade. Diante disso, a professora Maria Ataide Malcher orientou que se realizasse
a sistematizac¢do dos assuntos relacionados ao projeto, para perceber quais conceitos eram
mais préoximos do publico prioritario - alunos do ensino basico e discentes do curso

superior em Biologia.

2.1 Aideia

Em dupla, iniciou-se um trabalho de criacdo de mapas conceituais, distribuindo e
estruturando os conceitos da pesquisa. Foi uma experiéncia rica, pois Angela explicava o
conteudo e em conjunto montavam-se os mapas. Dessa forma, o conteudo foi ficando mais

nitido para ambos. Segue o que foi construido:
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Figura 05: Mapa conceitual do contetiido de migracao e desdobramentos.
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Apés a criacdo do mapa, conseguiu-se evidenciar alguns conceitos relevantes,
possiveis entradas para tratar do tema da pesquisa Neuroecologia de Aves Migratodrias
Marinhas com um publico jovem. Destacaram-se os termos e conceitos hipocampo,
neurdnio, memoria, relogio bioldgico e migracdo, que posteriormente foram usados como
palavras-chave em uma pesquisa exploratéria videografica, nas plataformas abertas

Youtube e Vimeo, e nos seguintes repositorios:

e Banco Internacional de Objetos Educacionais (MEC);
e Biblioteca Nacional Digital;

e RIVED;

e Portal do Professor;

e TV Escola;

® Micro & Gene - USP.

O objetivo dessa pesquisa era tentar perceber como os conceitos relacionados ao
projeto estavam sendo representados pelas midias audiovisuais na Web. Ao todo, foram
assistidos cento e trinta videos referentes aos temas destacados. Durante a pesquisa foram
encontrados alguns videos que, mesmo com o uso das palavra-chave anteriormente
citadas, ndo correspondiam as mesmas, ou nao eram voltados para o processo de ensino-
aprendizagem e/ou divulgacdo da ciéncia. Portanto, reduziu-se o universo de videos para

vinte e oito (apéndice 01).

2.2 Definicao do foco do contetdo

Apés analise, algumas situacdes ficaram aparentes. Primeiramente, percebeu-se
que os termos “memoria” e “hipocampo” geraram bons resultados de pesquisa. Havia certa
disponibilidade de videos com boa qualidade - tanto na resolucdo e acabamento, como do
ponto de vista do contetido sobre esses temas -, porém a maioria desses materiais eram em
lingua estrangeira. Além disso, desse universo de videos, poucos relacionavam os conceitos

cientificos com a realidade dos individuos.
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Nos repositorios, pouco material com boa qualidade técnica (resolu¢do e
acabamento) foi encontrado, uma vez que eram datados e desatualizados. Referente ao
tema da pesquisa, nada foi encontrado nos seguintes repositorios: Biblioteca Nacional
Digital, Portal do Professor, RIVED e Micro & Gene - USP.

Ao pesquisar com a palavra-chave relogio biolégico, novamente pouco material
com bom acabamento foi encontrado. A maior parte dos videos relacionados ao tema
abordavam gravidez, além de palestras e reportagens sobre sono e como isso afeta o
cotidiano das pessoas. Nao foi encontrado nenhum video sobre relogio biolégico voltado

para ensino-aprendizagem. Na tabela 1, apresenta-se a analise do material.

Tabela 01: Sistematizac¢do da pesquisa videografica

Critérios Requisitos Quantidade

Imagem e audio com boa
Qualidade Técnica ; ; 23
! resolucao !
o ' Trabalha os contetidosde ©
Abordagem forma ludica e com 11
I linguagem acessivel I
""""""""""""""""""""" ' Conecta-se arealidadedo |
espectador
""""""""""""""""""""" . Oritmo nio compromete |
Dinamicidade a historia ou a abordagem 13

do contetido

___________________________________________________________________________________________________________________

Fonte: Autor, 2018.

Buscou-se nesta pesquisa minuciar alguns aspectos dos videos que influenciam o
entendimento do publico, quanto ao produto final. Aqui vale elucidar algumas expressdes
utilizadas na tabela para melhor compreensao da sistematizacdo realizada. Os termos sao:
contextualizacao, ludicidade e dinamicidade.

Contextualizacao € a relagdo dos assuntos abordados com o cotidiano do usuario

(CACHAPUZ et al, 2011). Como ja foi defendido nesse trabalho, acredita-se que a pesquisa

50



cientifica nao deve ignorar a subjetividade e a realidade das pessoas. Pelo contrario, deve
dialogar com o real e se aproximar dos saberes multiplos, entre eles, o popular (MORIN,
2014).

Ja a expressdao ludicidade é associada, geralmente, a jogos ou brincadeiras
(MORAN, 1995). No audiovisual, pode ser entendida pelo carater divertido de uma obra e,
quando associada a imaginacdo, é ferramenta fundamental para cativar o usudrio, como
explica Morin (2014, p. 313):

A importancia da fantasia e do imaginario no ser humano é inimaginavel;
dado que as vias de entrada e de saida do sistema neurocerebral, que
colocam o organismo em conexdo com o mundo exterior, representam
apenas 2 % do conjunto, enquanto 98 % se referem ao funcionamento
interno, constituiu-se um mundo psiquico relativamente independente, em
que fermentam necessidades, sonhos, desejos, ideias, imagens, fantasias, e
este mundo infiltra-se em nossa visdo, ou concepg¢do, do mundo exterior.

Um video é considerado dinamico por sua fluéncia narrativa, disposta em um
desencadeamento rapido de cenas. Pressupde, também, grande atividade e movimento,
mas sem perder seu carater inteligivel (COUTINHO, 2006). Essa caracteristica é desejavel,
quando se cria produtos audiovisuais para o publico mais jovem, podendo dessa forma
cativar sua atencao por mais tempo e com maior intensidade.

Por fim, destaca-se uma ultima percepcdo do que foi analisado. Dos vinte e oito
videos, apenas o video “O Sistema Nervoso - Videos Educativos para Criangas” possuia
caracteristicas de websérie - narrativa seriada ndo-linear, site agregador de conteudo e uso
de links e hipertexto -, conforme é mostrado na figura 07. Assim, a proposta de construcao
da websérie ganhou forca e se tornou op¢ao ainda mais valida pela caréncia de materiais

que utilizam essa estrutura.

51



Figura 06: Exemplo de websérie.

0 Sistema Nervoso | Videos Educativos para Criangas
25.370 visualizagdes iy 273 @' 23 4 COMPARTILMAR =

Criadores
Publicado em 12 de jan de 2017
link para inscri¢do no cana

Sabia que vocé é mais inteligente do que vocé pensa? Saiba como o sistema nervoso
funciona! INSCREVA-SE & htip//bit ly/Inscreva-seAula365

0O sistema nervoso é um conjunto de 6rgdos sensoriais, vias nervosas e centros de
processamento que nos permite interpretar a informagao que recebemos e transformé-la
em algum tipo de resposta. O sistema nervoso estd dividido em central e periférico e ambos
sistemas cumprem fungdes especificas na hora de elaborar uma resposta ante os estimulos
que recebemos, sejam externos ou internos.

link para site agregador

VEJA MAIS EM » http /bt ly/Aula365Portugués

Curta nas redes sociais:

Facebook P> http:/facebook com/Aula3ss

Twitter P> http.//twitter.com/aula365

Instagram P> http://instagram.com/aula365
links para compartilhamento

Encontre este e todos os conteldos das matérias escolares principais: Matemadtica, Estudos
Sociais, Ciéncias, Linguagem e Literatura, Inglés em: htips://www.aula365.com
A rede social de aprendizagem mais divertida do mundo!

Categoria Educagdo
Licenga Licenga padréo do YouTube
MOSTRAR MENOS

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=C6SzM603HdQ. Acesso em: abr, 2018.

Houve dificuldade em encontrar material referente a relégio biolégico e migracao,
assim como ocorreu na busca por webséries, e por isso, esses foram os conceitos escolhidos
para se trabalhar na narrativa hipermidiatica. A partir da selegao dos conceitos, iniciou-se a

pesquisa bibliografica do contetido. Concomitante a essa investigacdo, levantou-se
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metodologias de construcdo de narrativa, tendo como base o livro “Da cria¢ao ao roteiro”,
de Doc Comparato. Esse livro possibilitou iniciar a criagdo da historia, porém, logo foi

necessario a ampliacdo da pesquisa aderindo outras obras e autores.

2.3 Desenvolvendo a narrativa: conflitos e personagens

Apéds o diagnostico, iniciou-se o trabalho de criacdo do roteiro da websérie. Os
autores que pautaram essa construcdo foram Pallottini (1989, 1998, 2005), além de
Nesteriuk (2011), Carrero (2006) e Moletta (2009).

A partir da pesquisa realizada previamente, foi feita reunido para a criagdo de um
universo narrativo. Nesse momento, questionou-se sobre como mostrar os mecanismos de
migracdo e reldgio biologico de forma ludica por meio de metaforas e de caracterizacao de
personagens. Outra duvida presente era como cativar o jovem, prender sua aten¢do com a
websérie.

Nesteriuk (2011) defende que o universo de uma série animada deve ser visto nao
como um lugar onde as a¢des acontecem, mas um conjunto integrado, no qual as realidades
criadas existem e se relacionam. A matéria-prima deste trabalho sdo estes dois mundos
aparentemente distante, e o desafio encontrado foi de aproxima-los. De um lado, o mundo
dos passaros que migram do Canada para o Brasil e no percurso possivelmente aprendem e
incrementam suas habilidades cognitivas (DINIZ, 2013). Do outro, a realidade de jovens,
prioritariamente estudantes do ensino basico e do ensino superior em Biologia, sujeitos
constituidos de habitos, praticas e saberes.

Os pontos de aproximacao foram os conceitos de relégio biologico, de migracao e
aprendizado. O mecanismo reldgio biolodgico constitui-se como ponto de partida para o
processo migratorio das aves, pois € ele que ira “avisar” o animal que esta na hora de se
preparar para viajar. Antes da migracdo o passaro se alimenta mais do que o habitual e
reserva energia para encarar os 4.000 km entre o Canada e o Brasil. No caminho ha um
aumento do hipocampo, regido do cérebro responsavel pela memdria e aprendizado
(DINIZ, 2013).

E a realidade humana? Decerto, os jovens atualmente tém um contato crescente

com a tecnologia. Individuos que, em grande parte, estao aparentemente desconectados da
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sua realidade, do seu convivio familiar. Com as informagdes sempre disponiveis, costumam
ignorar os ensinamentos dos mais velhos e experientes. Como mostrar para esse jovem que
todos os saberes sdo importantes?

A relacao e aproximacdo entre os mundos vai acontecer mediante a uma viagem
rumo ao aprendizado. Conceitualmente, a viagem criada é, dentro da estrutura narrativa, a
acdo ou unidade dramética. E o elemento comum que move as a¢des dos personagens, algo
que eles partilham e que pauta suas atitudes (PALLOTTINI, 2005). Esbo¢aram-se dois
protagonistas - um adolescente e um passaro - que mesmo com ag¢des distintas, tém
trajetorias similares e comungam do mesmo destino.

Assim, deu-se inicio ao processo de criagdo da histéria ou fabula. Segundo Moletta
(2009), fabula pode ser entendida como a alma da narrativa, sdo as principais acdes dos
personagens, organizadas cronologicamente, do inicio ao fim. Ja o enredo é o esqueleto da
obra, sua estrutura; também sdao os atos da histéria, mas reorganizados por quem as
desenvolve, a maneira como a fabula sera contada. Para o desenvolvimento de um enredo é
necessario amplo conhecimento da fabula, e para criacdo de uma narrativa estes dois
elementos sdo essenciais.

Com a historia pronta, iniciou-se o detalhamento dos personagens, antes mesmo
de criar o enredo. Isso porque, como argumenta Moletta (2009), o personagem é
geralmente mais importante que a propria histdria, sdo eles que dao folego a obra e

também os responsaveis pelo desencadear da narrativa, como confirma Pallottini (1989,

p.11):

Ora, quem conduz a a¢do, produz o conflito, exercita a sua vontade, mostra
os seus sentimentos, sofre por suas paixdes, torna-se ridiculo na comédia,
patético na tragédia, ri, chora, vence ou morre, é o personagem. O
personagem é um determinante da agdo, que é portanto, um resultado de
sua existéncia e da forma como ela se apresenta.
A autora, a partir de conceitos criados por Aristdteles, defende que os personagens
de uma narrativa precisam ser convenientes, verossimeis, coerentes, necessarios e bons.
Bons ndo quanto ao seu carater, mas bem construidos, ou habilmente pensados para um

fim na histéria. Verossimeis, como foi visto anteriormente, significa que eles precisam fazer

sentido no universo narrativo (PALLOTTINI, 1989).
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Verossimilhanca, coeréncia, conveniéncia e qualidade somados, resultam em um
personagem necessario para a historia (PALLOTTINI, 1989). Com esse pensamento em
mente, rascunhou-se um universo de 15 personagens, que ap0s a avaliacdo da necessidade
dos mesmos para o desenrolar da obra reduziu-se a 11. Porém, no primeiro tratamento do
roteiro, o nimero de personagens foi ampliado para 12, apds andlise de sugestdoes do
pesquisador-lider do projeto de Neuroecologia de Aves Migratérias Marinhas, prof.
Cristovam Diniz. Atualmente, o projeto conta com 10 personagens, ja que uma reducao foi
necessaria para melhor fluéncia da narrativa.

O préximo passo foi pensar o nome dos personagens. Como alega Carrero (2005,
p.180), “Dando-lhe um nome, a histéria se manifesta. Por que se manifesta? Porque um
nome é também uma historia - sutil, misteriosa, mas uma histéria. Ainda que seja mudada
depois, muitas vezes”. Um nome pode orientar o enredo. Ajuda a dar forma ao personagem,
uma silhueta que comeca a sair das sombras da imagina¢ao. Porém, no decorrer da escrita,
o nome de um personagem pode mudar, ao observar que ele se transformou em um
personagem diferente do que inicialmente foi pensado (CARRERO, 2005).

O significado do nome, a partir de sua origem linguistica (latim ou Tupi), foi o
critério que se adotou para nomear os personagens. Um dos protagonistas, por exemplo,
chama-se Sami - nome de origem Tupi que significa “aquele do olhar inquieto”. Pensou-se
neste personagem como um adolescente curioso e explorador. O outro protagonista chama-
se Rico (apelido de Enrico), nome originario do latim que quer dizer “principe corajoso”.
Rico é um passaro aventureiro e destemido, que sonha em ser lider do bando de passaros

ao qual pertence, como mostra a sinopse abaixo.
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Rico
Rico é um macarico que nasceu no Canada. E jovem, tem 10 meses de idade, 13 cm de

altura e é forte. E muito enérgico e empolgado.

Rico é otimista, corajoso e impulsivo. Como é bastante comunicativo, da-se bem com todo
mundo e estd sempre brincando. O que mais gosta de fazer é explorar, viajar e disputar

corrida de voo com os outros magaricos. Quase sempre vence.

Tem um sonho de voltar ao Brasil. Quando crianca, fez a viagem com o seu bando e foi a
melhor experiéncia da sua vida. Os cheiros, as paisagens, o fato de voar sem parar por dias,
tudo isso o deixou muito feliz. Ao chegar no seu destino (uma ilha no interior de Braganca),
curtiu cada momento ali, era como se fosse férias: brincava o dia todo, parando apenas para

cacar e dormir.

Agora, ele esta aborrecido e ansioso. Um grupo acabou de migrar e seus pais ndo deixaram
ele ir. “Ainda ndo é o seu momento”, eles disseram. Mas ele ndo aguenta mais esperar. Quer
voltar a migrar para viver novamente essa aventura. Dessa vez mais velho, esta apreensivo
para fazer o trajeto sem os pais. Ele acredita que esta na hora de criar uma familia, ter

filhos e ensinar para eles tudo que aprendeu na sua primeira viagem.

Sami
Sami é um garoto de 12 anos. Filho unico, mora com os pais na cidade em que nasceu,

Braganca. Ele é timido e esta acima do peso ideal.

Sami raramente sai do seu quarto para brincar ou fazer outra coisa. Na maior parte do
tempo, esta jogando RPG, vendo TV ou navegando na Internet. Dorme tarde e por isso tem

muita dificuldade para acordar cedo.

Quando era mais novo, Sami brincava como qualquer outra crianga. Corria por toda a
cidade, explorava lugares desconhecidos, gostava de escalar arvores e tinha um interesse

especial por passaros. Quando completou 10 anos seu pai lhe presenteou com um
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computador. Agora, ele passa horas na frente da maquina, seja evoluindo seu personagem

druida'” no RPG online, ou pesquisando sobre mitologia, historia antiga ou biologia.

Sami é sensivel, bastante determinado e curioso. Tem um certo problema de autoestima e
por isso tem poucos amigos. Suas relagdes sdo basicamente com seus pais e os jogadores
que conhece apenas pela voz, quando joga online. E também para os jogos e filmes os quais

assiste que ele direciona toda a sua energia e curiosidade.

Ele tem um sonho de ser um jogador profissional, e assim ser popular com seus colegas na

escola. E muito apegado a sua familia.

Fonte: ALEXANDRE e SILVA, 2018.

Com os nomes definidos, comecou-se a tracar as demais caracteristicas dos
personagens. Os personagens - mesmo as aves da histdria - necessitam de humanidade
para serem verossimeis e se comunicarem com o publico. Eles devem ter medo, incerteza,
coragem, inveja, raiva, bondade, modéstia, forcas e fraquezas (MOLETTA, 2009). O
personagem deve apresentar-se verdadeiro para o publico, como explica Pallottini (1989,
p.63): “De pouco nos valera que o autor ajunte detalhe sobre detalhe a respeito do seu
personagem se, ao final, esse personagem ndo se configurou como um ser viavel, crivel,
passivel de se assenhorar da nossa imaginacao e da nossa sede de verdade”.

Um personagem deve ser composto de caracteristicas fisicas, sociais e psicologicas.
A primeira impressao que o espectador vai ter dele sera a partir de seus atributos fisicos. A
autora defende que essas particularidades podem ou ndo ser muito detalhadas,
dependendo do personagem. Ha alguns casos em que um aspecto visivel do caractere, como
uma cicatriz ou a forma de andar, fazem parte da esséncia dele. Mas mesmo aqueles que
ndo tem um sinal ou marca, devem ser caracterizados no roteiro (PALLOTTINI, 1989). Para
uma narrativa animada, esse processo é fundamental, pois indicard como cada um sera

visualmente. Para cada personagem da narrativa definiu-se idade, altura, timbre de voz,

" Druida ¢ uma classe de personagem em um jogo de RPG chamado World of Warcraft.
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género, forma de andar, tipo fisico, saude, caracteristicas gerais (cor dos olhos, tipo de
cabelo, entre outros) e defeitos ou marcas no corpo.

Também é importante definir como o personagem sera em seu meio social. Qual
sua profissdo (se houver), classe social, convicgdes politicas, ligacdes amorosas e amizades,
preconceitos, valores entre outros. Dessa forma, estabeleceu-se como os personagens vao
se comportar em grupo (PALLOTTINI, 1989). Também se definiu habitos e praticas
cotidianas, como de que forma eles se alimentam, se brincam ou nao.

Por ultimo, imaginou-se como seriam seus tracos psicoldgicos e de personalidade.
Essas caracteristicas compdem seu modo de ser, ou seja, afetividades, emocdes e
sentimentos. Para a composicao de um personagem verossimil, lancou-se mao de pesquisas
acerca do temperamento (CORDAS; LOUZA NETO, 2011) e inteligéncias multiplas (SOBRAL,
2013).

Sobral (2013) acredita que a inteligéncia do ser humano nao estd dissociada da
personalidade do sujeito. Posto isso, o autor identifica sete tipos de inteligéncias basicas e
diferenciadas entre si. O individuo possui uma combinacao desses tipos, podendo um deles

se apresentar como dominante. As inteligéncias sao:

e Musical: facilidade em compor mausicas, cantar ou tocar algum instrumento;

e (Corporal-sinestésica: capacidade de usar o corpo para se expressar (dancar, por
exemplo) ou jogar algum jogo;

o Numeérica: facilidade em lidar com nimeros e calculos matematicos;

e Linguistica: predisposicdo em ler e escrever bem, e também em se expressar com
palavras;

e Espacial ou visual: habilidade em orientar-se no espaco, avaliar relacdes entre objetos e
desenhar;

e Interpessoal: facilidade de se relacionar com outros individuos;

e Intrapessoal: capacidade de compreender e conhecer a si proprio.

Por sua vez, a teoria humoral e do comportamento, criada por volta do ano 400 a.C
por Hipdcrates, explica temperamento como um aspecto da personalidade e que aponta as

particularidades da atitude humana. Trata-se de um conjunto de tendéncias que tém
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relacdo com a forma de ver o mundo, os interesses e as competéncias mais evidentes de um
individuo. Esta pesquisa identificou quatro grupos de temperamento (CORDAS; LOUZA
NETO, 2011):

e Sanguineo: é expansivo, otimista e impulsivo. Sanguineos se relacionam bem com outras
pessoas e sao comunicativos;

e Fleumatico: sonhador, pacifico e docil. Eles prezam a rotina e tém autocontrole. Nao
reagem bem as criticas;

e (Colérico: explosivo, ambicioso e dominador. Eles sdo determinados e possuem grande
capacidade de planejamento, além de serem lideres-natos;

e Melancolico: timido e artistico. Eles tém sensibilidade aflorada e sdo fiéis em seus

relacionamentos.

Na criacdo dos personagens, esses conjuntos de caracteristicas misturam-se e

coexistem, como explica Pallottini (1989, p.65):

[..] os campos se interpenetram, e o que é psicoldgico leva ao social, o que é
fisico leva ao psicolégico etc. Pouco importa. O importante é que se
compreenda ser o total da constru¢cdo de um personagem um processo de
estruturacdo de um ser humano ficticio, mais ou menos cheios de detalhes,
conforme a natureza do texto, mas sempre coerente, capaz de convencer e
de cobrar uma espécie de existéncia propria.

Com base nos estudos realizados sobre as caracteristicas de um personagem, assim
como de posse dos conceitos da teoria das multiplas inteligéncias e humoral-
comportamental, criou-se mapas de atributos para cada um dos personagens da websérie.

Segue como exemplo o mapa do Sami (figura 07).
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Figura 07: Mapa mental com caracteristicas de um personagem.

FINA OU
FALHANDO

ACIMA DQ PESO

SOBREPESO
INSONIA

ARRASTA O PE

CABELO CACHEADO
PELE MORENA
12 ANOS

MASCULINO

VISUAL-ESPACIAL

COMER BESTEIRA LOGICO-MATEMATICA
VETV
JOGA RPG ONLINE

PESQUISA SOBRE
TUDO NO COMPUTADOR
DORME POUCOD FLEUMATICO
ACORDA TARDE
LEAL
DEDICADO
SENSIVEL
TiMIDO
LEVEMENTE
IRRITADO

EQUILIBRADO
DOCIL
CONFIAVEL
OBSERVADOR

PACIFICO

60



FAZER EXERCICIOS
REEDUCACAO ALIMENTAR

PARAR DE JOGAR

POR QUE EU PRECISO IR A ESCOLA, SE
TUDO QUE EU PRECISO APRENDER
ESTANA INTERNET?

UM VIDEOGAME NOVO SE QUEIMOU COM UMA

CARAVELA

ZEROU UM JOGO

QUANDO TOMOU
REFRIGERANTE PELA
PRIMEIRA VEZ

MATINTA PEREIRA
PERDER 05 ITENS DO RPG

SER UM JOGADOR

QUANDO SUA MAE PROFISSIONAL

FEZ ELE COMER
BROCOLIS

KIARA

JANDIR

UBIRATA

SEDENTARIO
BRAGANCA
LEALDADE
PESQUISAR SOBRE BIOLOGIA,
HONESTIDADE MITOLOGIAS, HISTORIA
JOGAR RPG
VERTV
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BERMUDA

TENIS
VESTE

CAMISETA

JOGOS COMPRA

BATATA FRITA
CACHORRO-QUENTE

PIZZA
COME

HAMBURGUER

REFRIGERANTE

VIDEOGAME

BRINCA

COMPUTADOR

Fonte: ALEXANDRE e SILVA, 2018.

Pallottini (1989) esclarece que estas informag¢des sao importantes para montar um
personagem, porém, a criagdo so se completa quando ele ganha vida, quando realiza a¢des
que mudam o curso dos acontecimentos da historia. A imagem, nesse processo, é mais
poderosa que o texto e responsavel por mostrar o personagem como foi planejado
anteriormente. Dessa maneira, disponibilizou-se os mapas de caracteristicas, juntamente
com a sinopse dos personagens e um painel de referéncias visuais para um ilustrador
desenvolver visualmente os personagens. Apds a concep¢do desses personagens, outra
ilustradora criou model sheets - documentos que mostram os personagens em diversos

angulos. Segue o painel de referéncias, os estudos (primeiros esbog¢os), os desenhos

conceituais, e os model sheets dos protagonistas Rico e Sami.
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Figura 08: Estudos e esbogos do Rico.
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Fonte: ALEXANDRE e SILVA, 2018.
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Figura 09: Desenho preliminar do personagem Rico.

Fonte: ALEXANDRE e SILVA, 2018.
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Figura 10: Model sheet do personagem Rico.

Fonte: ALEXANDRE e SILVA, 2019.
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Figura 11: Estudos e esbo¢os do Sami.

Fonte: ALEXANDRE e SILVA, 2018.
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Figura 12: Desenho preliminar do personagem Sami.

Fonte: ALEXANDRE e SILVA, 2018.




Figura 13: Segunda versdo de Sami, a partir de tratamento do roteiro e alinhamentos.

Fonte: ALEXANDRE e SILVA, 2019.
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Figura 14: Model sheet de Sami.

NI

—

Fonte: ALEXANDRE e SILVA, 2018.

S6 entdo se iniciou o desenvolvimento da trajetoria desses personagens, 0s
caminhos que eles irdo percorrer, o que ou quem irdo enfrentar. Moletta (2009) também
recorre a Aristoteles e estrutura a trajetoria de um personagem em trés momentos ou
partes: apresentacao, desenvolvimento e desfecho.

Apresentacdo (ou mundo comum), refere-se ao momento em que o personagem
estd em seu momento inicial, mas logo se langara - ou sera lancado - em um mundo novo
de descobertas. O desenvolvimento (ou mundo especial) mostra o personagem
enfrentando perigos, explorando este novo universo e evoluindo no processo. No terceiro
momento, o desfecho (ou retorno ao mundo comum), o personagem volta ao seu ponto de

partida, porém, transformado. Entre os trés estagios da narrativa, hd o que Aristoteles
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chamava de peripécias, pequenas reviravoltas conforme a necessidade da historia
(MOLETTA, 2009).

A postura dos personagens em sua trajetoria vai depender do papel que o
roteirista pensou para eles na obra. A partir deste ponto de vista ha o personagem-sujeito -
o caractere que € livre e atua sobre seu mundo, mudando-o0; e 0o personagem-objeto — que
sofre com situacbes impostas a ele, como tragédias ou até conflitos com outros
personagens (PALLOTTINI, 1989).

Os protagonistas sdo quase opostos nesse sentido. Rico é o tipico personagem-
sujeito, senhor da sua vontade, sanguineo, desbravador e lider. Nao gosta de imposicdes
que cerceiam sua liberdade e toma a iniciativa em tudo. Ja o Sami é levemente melancolico
e pode ser percebido, em um primeiro momento, como personagem-objeto. Porém, um
olhar mais atento vai perceber que o garoto é atuante em sua realidade, busca suas formas
de aprendizado, além de ser curioso e criativo. Foi necessaria uma viagem e contato com
seu av0 para que essas caracteristicas se tornassem mais aparentes em Sami.

Pallottini (1989) lembra, no entanto, que ndo existe personagem-sujeito ou
personagem-objeto puros. Em suas palavras (1998, p.151) “Ninguém é tdo livre que possa
fazer tudo o que quer e nao seja determinado por nenhuma condi¢do externa; e ninguém é
tdo determinado que deve fazer exatamente o que lhe manda a sua condi¢do externa, sem
optar livremente”. Também ha de se considerar que os personagens evoluem, mudam de
postura. E o caso do Sami, que ao final da temporada sera mais sujeito que objeto da sua
histdria.

Um dos motivos da criagcdo de personagens opostos foi a necessidade de contraste
da obra. Uma tradi¢do na elabora¢do de narrativas - e que foi seguida no ambito desse
trabalho - é apresentar personagens aos pares, em duas linhas narrativas diferentes, mas
que se encontrardao em algum momento do enredo. Quando os personagens sao opostos,
pode-se aticar a curiosidade do publico, que vai querer saber o que estes personagens tém
em comum, por qué eles estdo na mesma histéria (PALLOTTINI, 1989).

Outro desafio encarado foi o de pensar a narrativa seriada. Isso porque uma
historia dividida em episédios precisa de unidade, a qual pode existir a partir do

protagonista, do tema ou até do local da acdo. Somado a isso, os episodios precisam ser, de
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certa forma, independentes entre si. Dessa forma a unidade da obra é percebida a partir do
conjunto, do seriado como um todo (PALLOTTINI, 1998).

Entdo se iniciou o processo de estruturacdo do enredo da websérie. A obra é
composta de duas temporadas. A primeira - Rico e Sami desbravam um novo mundo - é
produto deste trabalho, e a segunda temporada - As aventuras de Caique e Sami - foi
desenvolvida pela discente Angela Alexandre. Ambas sao divididas em trés episodios, com
tempo de duragdo estimado em aproximadamente seis minutos cada. As duas temporadas
também seguem a divisdo de trajetéria proposta por Aristoteles e explicada por Moletta
(2009), com apresentacdo, desenvolvimento e conclusao.

Destaca-se o desenvolvimento do primeiro episddio. Pallottini (1998) explica que o
episddio inicial de uma narrativa seriada deve ser estimulante e ao mesmo tempo
explicativo. Deve apresentar o universo narrativo e os personagens, e dar o impulso para
que a histdria siga seu fluxo. Os episddios seguintes serdo relacionados aquele primeiro.

O primeiro episédio apresenta os personagens, tanto protagonistas quanto
coadjuvantes e inicia a agdo dramatica. No universo dos passaros, Rico esta ansioso e se
prepara para fazer a viagem rumo ao Brasil com os demais macaricos. Emilio - um macarico
de espécie diferente de Rico - o desafia a chegar primeiro a Braganca. No mundo dos
humanos, Sami vive um dia normal, voltando da escola ansioso para trancar-se no seu

quarto e jogar videogame até de madrugada. Mal ele sabe que em breve sua vida vai mudar.

2.4 Tratamento do roteiro

Em marco de 2018, essa historia, neste periodo ainda em desenvolvimento, foi
apresentada para a professora Maria Ataide Malcher e para o professor Cristovam Diniz. As
inferéncias por parte deles foram incorporadas ao enredo da websérie, caracterizando o
primeiro tratamento da narrativa.

Nesse tratamento, foram feitas corre¢des na concep¢do do personagem Sami. O
garoto, um dos protagonistas da série, é um adolescente que gosta de brincar em seu
quarto, diverte-se jogando em seu computador e celular. Na sua primeira versdo, Sami aos

9 anos tinha caido de uma arvore e por isso ndo brincava mais ao ar livre. O desenho do
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personagem ainda possuia uma cicatriz na testa, representando essa experiéncia
traumatica (figura 13). O Prof. Cristovam Diniz argumentou que esse tipo de experiéncia
ndo faz com que a crianga deixe de brincar ao ar livre, portanto tal construcao nao era
verossimil. A Profa. Maria Ataide Malcher corroborou com tal afirmagdo, assim como as
professoras Gabriela Borges Martins Caravela e Marianne Kogut Eliasquevici, no momento
da qualificacdo do trabalho, e assim se alterou Sami.

No processo de reconstrugdo do personagem, buscou-se amparo tedrico em
Murray (2003), leitura indicada pela professora Gabriela Borges Martins Caravela. Murray
argumenta que o jovem, hoje, usa o computador e celular para pesquisar sobre tudo, e
assim descobrir o mundo ao seu modo, entender o mundo real e virtual, e por isso acaba
passando muito tempo em frente aos dispositivos eletronicos. O jovem ndo esta
desinteressado de sua realidade, mas a sua realidade esta mudando.

Na nova versdao de Sami incluiu-se a pratica de jogar RPG!8. Esse jogo de
interpretacdo de papeis faz com que Sami viva uma narrativa intrigante e imersiva. O jogo é
coletivo e consiste de missdes, mas principalmente da criacdo de personagens em seus
minimos detalhes. O garoto interpreta no jogo um druida, que é uma classe de personagens
de RPG medieval, um sacerdote dedicado a proteger a natureza. Para construir seu
personagem, Sami estd sempre pesquisando sobre animais, e no processo aprende a sua
maneira. Esta alteracdo no protagonista também serviu como recurso narrativo, pois
aproximou Sami de Rico, mesmo antes do encontro dos dois.

Foi também no tratamento do roteiro que se corrigiu erros conceituais. A
pesquisadora Nara de Morais Magalhdes, do grupo Neuroecologia de Aves Migratodrias
Marinhas, observou que havia um equivoco na histdria, especificamente no terceiro
episddio da primeira temporada. Nesse episodio Ava, par de Rico, estava chocando o ovo
que viria a ser o filhote do casal. Nara alertou para o fato de que o passaro magarico da
espécie actitis macularius ndo reproduz no Brasil e tal evento nao poderia ocorrer. Assim

também, ndo poderia acontecer o grande climax do episddio, no qual Sami salva o ovo do

"®RPG ¢ a sigla para Role-playing game, que em portugués significa jogo de interpretagdo de papéis. E um tipo de
jogo em que os participantes assumem papéis de personagens e criam histdrias colaborativamente. (MURRAY,
2003).
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casal de macaricos de um ataque de cachorro. A acdo era a representacdo da mudanca do
garoto, que nesse momento estaria mais ativo e atento ao que acontece ao seu redor.

Alterou-se a narrativa para que Sami, ao explorar a ilha, encontrasse Rico em uma
praia deserta. Alertado por um pesquisador que também estava na praia, de que ele nado
poderia ficar ali, o garoto percebe a importancia de manter aquele lugar isolado dos seres
humanos. Conversando com seu avd, Sami comunica sua preocupa¢ao com a preservagao
do sitio dos passaros. Ubiratd, a partir da fala do neto, tem a ideia de construir com Sami
um museu para os magaricos, um lugar para informar aos visitantes da ilha sobre os
habitos dos passaros, os mecanismos que eles usam para migrar e também sobre o local
que estes ficam na ilha, alertando para manter distancia. Esse acontecimento no roteiro foi
inspirado pelo texto "Avaliacdo de atividades turisticas prejudiciais a permanéncia de aves
migratérias” de Cardoso e Nascimento (2007). Com isso, encerrou-se o tratamento do
roteiro.

Por fim, pretende-se frisar a complexidade do processo de roteirizacdo de uma
hipermidia com o objetivo de contribuir no ensino-aprendizagem. Uma equipe
multidisciplinar comprometida com a constru¢do do conhecimento de suma importancia
neste processo. As observacgdes feitas foram bem-vindas, e é sempre importante um olhar
externo a narrativa que esta sendo construida. O refinamento do roteiro é essencial para
que a histéria cumpra seu objetivo de cativar o espectador, mas também de comunicar
mesmo de forma ludica os resultados da pesquisa de Neuroecologia de Aves Migratodrias
Marinhas, verossimil e fiel aos dados e conceitos cientificos. Logo, sera explicado como se

deu as demais etapas de criacao a partir do tratamento e da finalizacdo dos roteiros.

2.5 Preparacdo para animacgao e criacao do ambiente hipermidiatico

Primeiramente, vale ressaltar que a proposta inicial deste projeto era de uma
animacdo em formato 2D. Porém, durante o processo de construcao e na busca por equipes
que dariam suporte técnico na animagdo, varios profissionais aconselharam a mudanca
para a técnica 3D. Isso porque do ponto de vista pratico, com o avango tecnolégico, a
animacdo no formato tridimensional, hoje, tem custos menores e processos de criagdo mais

acelerados. Na animacdo 3D modela-se os personagens e cendrios, e depois esses
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protétipos sao usados em toda a série, diferente da animacdo 2D, que os quadros sdo
desenhados um a um e depois animados (NESTERIUK, 2011).

Até a entrega deste trabalho, so6 foi possivel o inicio da atividade de animacgdo de
um episodiol®, o primeiro da segunda temporada. Era sabido que desafios seriam
apresentados ao longo do caminho, entre eles a limitacdo de recursos financeiros e o
proprio tempo para execucdo do que ja foi roteirizado e planejado. Porém, ha o
comprometimento para que a websérie seja executada em sua totalidade. Além do mais, o
episodio piloto que esta sendo construido sera usado para conquistar possiveis parceiros
para o projeto.

Com o roteiro e formato ajustados, além dos personagens concebidos, iniciou-se o
processo de preparacdo do material para animacdo. A ilustradora Fernanda Luz foi
acionada para criar os storyboards, que sdo desenhos em rascunho sequenciados, com a
finalidade de pré-visualizar a narrativa animada (NESTERIUK, 2011). Esses esbocos
serviram para guiar toda a criacdo da animac¢do, como angulos e enquadramentos,
movimentos de cAmera, expressoes dos personagens e transicdes de cena, conforme € visto

na figura 15.

19 s L . .

A escolha desse episodio, como o primeiro a ser produzido, se deu por conta de dois fatores: ele abarca o
conteudo com maior escassez de material na rede e ¢ o mais desafiador do ponto de vista da elucidagdo conceitual
da pesquisa "Neuroecologia de Aves Migratorias Marinhas".

74



Figura 15: Fragmento do storyboard do primeiro episédio da primeira temporada.

Quadro 61: Plano fechado, Sami fala aborrecido. Vira pro Quadro 62: Plano fechado, Kiara esta preocupado e triste. Ela da
lado e fecha os olhos, para encerrar a conversa com a mae. um suspiro longo.

Quadro 64: Plano aberto. Kiara vai até a porta com o
eletronico na mao. Antes de sair, d4 uma ultima olhada no

Quadro 63: Plano médio, Kiara passa a mao no cabelo do 1904 > . ’
filho. Ela se abaixa e Ihe d4 um beijo na testa. filho. A expressao ainda é de preocupacao e tristeza.

Quadro 66: Plano médio, Sami pega o celular embaixo do
travesseiro. Sua expressao € de felicidade, de quem
conseguir burlar as regras.

Fonte: ALEXANDRE e SILVA, 2019.

Outra etapa fundamental para a animacdo é a dublagem dos personagens. Isso
porque os elementos sonoros (sons, trilha sonora e voz dos personagens) sao tdo
importantes quanto a imagem no audiovisual. Para cumprir tal etapa, primeiramente, foi
feito um teste com possiveis vozes com base nas caracteristicas dos personagens. Na
ocasido, algumas pessoas foram convidadas para interpretar trechos do roteiro. Foram

avaliados dic¢ao, timbre de voz e potencial de expressividade.
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Apdés a selecao das vozes, iniciou-se o processo de direcao. Nesse momento o prof.
Leandro?? Raphael de Paula, docente do Cesupa, foi chamado para auxiliar na orientagao
dos dubladores. Antes da gravacdo dos audios, prof. Leandro preparou os atores a partir de
leitura dramatizada dos roteiros, e logo depois os dirigiu na captura. Os arquivos foram
tratados, separados e organizados com vista a facilitar sua utilizacdo pela equipe de
animacao.

Finalmente, todo o material foi reunido e disponibilizado para a equipe de
animacdo, dirigida pelos animadores Jadir Lino e Renan Kogut. Foi feita uma reunido
remota com a finalidade de direcionamentos gerais, alinhamento da proposta com o prazo,
definicdo de cronograma e referéncias visuais. Também foi nesse momento que a equipe de
animacdo informou que no prazo disponivel s6 poderia ser entregue um animatic do
episodio piloto. Apesar disso, a equipe da websérie acredita que com esse produto é
possivel verificar se a narrativa hipermidia funcionara como planejado.

Concomitante ao processo de animacao foi idealizada a plataforma que abrigara a
websérie. Primeiramente foram feitos testes em plataformas gratuitas de exibicao de video,
como YouTube e Vimeo. Logo foi verificado que essas plataformas ndo se adequam a
proposta por conta dos hiperlinks, isso porque para o projeto foi idealizado a navegacao e
visualizagdo da websérie com base nos conceitos propostos por Filatro (2015) e Gosciola
(2003), buscando respeitar os principios da aprendizagem e navegacdo conforme ja
defendido neste trabalho. As plataformas citadas sdo limitadas quanto ao uso de links,
assim como a navegac¢do pelos materiais, além da impossibilidade de personalizacao do
ambiente hipermidia. Logo, foi convidada a equipe de programacado do Fabrica de Software
da UFPA, liderada pelo prof. Marcos Seruffo, para colaborar no processo de criacdo da
plataforma para a websérie.

Em reunido, foi apresentada a narrativa e a proposta hipermediatica, além do
diagnostico do que outrora havia sido percebido quanto as plataformas gratuitas. O Prof.
Marcos Seruffo e sua equipe fizeram outra busca e encontraram quatro plataformas que se
adaptavam melhor ao produto - hapyak, thinglink, wirewax e H5P. Segue o diagndstico dos

programadores.

20 prof. Leandro foi chamado para fazer a dire¢do das vozes por conta de sua experiéncia a frente de processos de
dublagem no Cesupa e na UFPA.
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- Hapyak: possibilita insercao de imagens, texto e links no player do video. Também
permite indexacdo de conteido e tem boas funcionalidades para plataformas
moveis, como celulares e tablets. Nao disponibiliza janelas flutuantes na tela (pop-
up). Seu custo € alto - aproximadamente R$5.300,00 por més;

- Thinglink: proporciona o uso de pins ou botdes “linkados” a qualquer conteudo e de
qualquer formato. O player dessa plataforma é leve e intuitivo, e seu custo é de
R$120,00 por més;

- H5P: a que pode ser mais customizada de todas, possibilita altera¢do do player a
partir de programacdo. Por conta disso, exige maior tempo de trabalho para se obter
o resultado desejado. E gratuita.

- Wirewax: permite a incorporacao de varios métodos interativos, ja incorporados na
plataforma. Porém, seu custo é o mais alto - por volta de R$7.600,00 -, além de ser

uma solugdo que exige bastante do computador ou dispositivo movel do usuario.

Alinhou-se as especificidades do projeto com as particularidades de cada
plataforma. Ao final do processo, a plataforma Thinglink foi escolhida em razao do seu
custo mais baixo e possibilidades de hiperlink em qualquer formato. Essa solucdo manter-
se-a nesse primeiro periodo da websérie, momento que corresponde a defesa do trabalho e
periodo de levantamento de recursos para finalizacdo do projeto. Entretanto, ja esta
prevista a mudanca para a H5P, por poder ser customizada e ser gratuita, mas que
demandara mais tempo em sua formatagdo. A seguir sera tratado sobre o processo de

aprendizagem e o papel da websérie nesse contexto.
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3 DESAFIOS E POSSIBILIDADES DO ENSINO-APRENDIZAGEM NA ERA DIGITAL

Como as pessoas aprendem? Como os jovens conseguem apreender conceitos e
teorias, e posteriormente utilizar tal aprendizado em seu cotidiano? Antes de tal reflexdo
questiona-se se o aluno consegue articular esse conhecimento com suas praticas. Como
Morin (2014) argumenta, o jovem atualmente é sufocado por um grande fluxo de
informagdes provenientes tanto das midias quanto das escolas. Segundo o autor, o
conhecimento sé sera efetivo quando articulado e organizado com informacdes prévias e a
prépria realidade do individuo. E preciso refletir sobre o papel das midias no contexto do
ensino-aprendizagem, como elas podem potencializar o processo de reflexdo e crescimento
do individuo, quais suas caracteristicas importantes e quais cuidados necessarios para que
as midias ndo interfiram negativamente nesse processo.

Existem varios autores como Dewey e Piaget que pesquisaram sobre o processo de
aprendizagem, e seus estudos foram de suma importancia, porém no ambito desse trabalho
voltou-se para a perspectiva de Filatro. Para a autora, antes de buscar entender o processo
de formacao, € necessario compreender o processo de percep¢ao humana do mundo, a fim
de que haja maior efetividade nas a¢des voltadas ao ensino. Dessa forma, entende-se por
percepc¢ao “o processo por meio do qual as pessoas selecionam, organizam e interpretam as
informacgdes recebidas para dar sentido ao que véem, escutam e sentem” (FILATRO, 2008,
p.71).

O ser humano percebe o mundo inicialmente por meio das sensag¢des. Assim, ele
gera resposta aos estimulos externos a partir dos seus sentidos - do que ele vé, ouve e
sente. Essa resposta é armazenada na memoria visual ou auditiva por aproximadamente 2
segundos. Apds essa resposta neurofisioldgica dos 6rgados sensoriais, o individuo classifica
essas sensagoes e atribui significado a elas a partir de experiéncias anteriores, o que é
denominado como percepcao. Posteriormente esses estimulos sdo processados e
arquivados em sua memdria de trabalho (FILATRO, 2008).

Entretanto, por que os jovens que sdo expostos ao mesmo contetido ndo aprendem
igualmente? Porque o aprendizado completa-se no nivel cognitivo, que é singular. O que foi
percebido, sentido e classificado sera interpretado pelo individuo. Essa interpretacao

depende de diversos fatores, como experiéncias anteriores, caracteristicas pessoais,
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personalidade, motivagdo - além do contexto social, politico, econdmico e até familiar
(FILATRO, 2008).

Ainda sobre o processo de lembranga, Filatro (2008) argumenta que o individuo
conta com trés memorias principais. Além da memoria sensorial - de curta duracao e a
primeira a atuar no processo de memorizacao -, existem as memorias de longo prazo e a de
trabalho. O cerne da cognicao é a memoria de trabalho, que apesar de efetiva, é limitada
quanto sua capacidade de processamento. O processo de aprendizagem carece que novas
competéncias e habilidades sejam codificadas na de longo prazo. Desta forma, quando o
individuo precisa acionar o que outrora aprendeu, ele recupera essas informacoes da
memoria de longo prazo para a memoria de trabalho.

Para isso ocorrer eficazmente é importante criar bons modelos mentais,
responsaveis por armazenar na memoria de longo prazo o que estava na memoria de
trabalho. A construcao de modelos mentais depende do grau de atencdo do individuo ao
conteudo exposto, além da sua capacidade de organizacdo e integracao de novas
informacgdes ao conhecimento ja existente em seu cérebro (FILATRO, 2008).

Filatro (2008) defende que é preciso ajudar os alunos na construcdo desses
modelos mentais e na fixacdo e recuperacdo de informagdes, pois todo individuo tem
capacidade limitada de memoria e processamento. O material em formato hipermida pode
ser uma boa escolha nesse momento por ser uma ferramenta facilitadora na estruturacgao,
memorizacdo e reintegracdo de dados e informacgdes. Porém, ha principios na criacdo e
utilizacdo desses materiais que precisam ser observados para auxiliar o processo de
aprendizagem: o principio da multimidia, da proximidade espacial, da coeréncia, da
modalidade, da redundancia, da personalizacdo e da pratica.

O principio da multimidia acontece quando textos falados ou escritos sao
apresentados juntamente com imagens, sejam elas estaticas ou dinamicas - a exemplo de
graficos, animacdes, fotos e mapas. As modalidades visuais e auditivas, quando acionadas
conjuntamente, potencializam a memoria de trabalho, possibilitando maior aprendizado
(FILATRO, 2008).

Ja o principio da proximidade espacial defende que o aprendizado é incrementado
quando ao utilizar hiperlinks, esses abrem janelas que ndo cobrem a tela original. Quando o

individuo é direcionado para outra pagina, ele tem que alternar sua atencdo para outro

79



ponto, o que sobrecarrega sua memdria de trabalho. Portanto é preferivel que informacdes
relacionadas coexistam no mesmo espaco virtual, facilitando o acesso do publico (FILATRO,
2008).

O principio da coeréncia argumenta que informag¢des adicionais e ndo necessarias
ao aprendizado devem ser descartadas. A atencdo do aprendente deve estar focada nas
informacgdes essenciais, evitando o excesso de contetildo para ndo sobrecarregar a memoria
de trabalho. De forma semelhante, o principio da redundancia argumenta que duas fontes
de informacdo, que sdao entendidas separadamente, devem ser apresentadas também
separadas, para evitar a sobrecarga da memoria de trabalho (FILATRO, 2008).

Ja o principio da modalidade alega que os alunos aprendem mais quando imagens
sdo acompanhadas de descritivos em audio e nao de legendas (texto escrito sobre tela),
evitando sobrecarregar o processamento visual simultaneo. O principio da personalizacao
consiste em disponibilizar as informacgdes para o publico de forma acessivel, respeitando
sua linguagem e referenciais a partir de um formato simples. Por fim, o principio da pratica
defende que os exercicios propostos para o individuo devem estar focados no
reconhecimento e recuperacdo de informacgoes previamente estabelecidas, em detrimento
de um contexto novo e singular (FILATRO, 2008).

Buscou-se construir a websérie respeitando os principios de criacio de materiais
proposto por Filatro (2008). Sera disponibilizado material em formato de animacdo, em
vista de acionar o sistema cognitivo do individuo, facilitando sua compreensao e
memorizacdo. Também sempre que possivel, ainda no ambito na websérie, sera ofertado
por meio dos hiperlinks, material textual acompanhado de imagens. Tal cuidado pautou o
processo de curadoria do material que ira compor a narrativa hipermidia e dessa forma
atentou-se para o principio da multimidia.

Destaca-se também o principio da personaliza¢do. A websérie foi criada em uma
linguagem jovem e que, a partir da narrativa e do entretenimento, busca um elo de
comunicacao com o publico. Também se buscou facilitar a compreensado dos conceitos ao
observar o principio da coeréncia, ja que na curadoria valeu-se de materiais relevantes e
necessarios para o aprendizado do jovem, evitando materiais desnecessarios e que

sobrecarregariam a memoria de trabalho do individuo. Enfim, atentou-se para o principio
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da proximidade espacial e os hiperlinks quando acionados pelo publico coexistem com a

janela principal e assim se evita o desvio da atenc¢ao.

3.1 Websérie: contando histdrias para além dos livros

O cinema, em suas trés primeiras décadas de existéncia, produziu filmes
experimentais. Estes foram responsaveis pela estética do meio cinematografico, pois a
partir da experimentacao que os autores, naquele periodo, criaram os principais elementos
da estética daquele campo, com o uso de lentes diversas para gravacao, a criacao de filmes
(suporte fisico) mais sensiveis para captura em ambientes mais escuros, a montagem a
partir do recorte e sobreposicdo de cenas, entre outros (MURRAY, 2003).

Essas experimentacdes conduziram o cinema para um campo de producdo
expressivo, em detrimento de uma forma aditiva de criar. Antes desse periodo
experimental, o cinema era visto como um campo de producdo que apenas somava as
técnicas de teatro aos procedimentos fotograficos, ja populares naquele momento. Os
filmes eram compilados de cenas estaticas, filmadas em cenarios similares aos palcos
teatrais. Foram as experimentacdes que tornaram esse meio persuasivo, a partir da
constituicdo de personagens visualmente expressivos, a criacao de suspense intercalando
cenas ou a montagem valendo-se de takes mais longos (MURRAY, 2003).

Hoje se vivencia o inicio da experimentacao no meio multimidiatico, assim como
ocorreu no cinema. Ha que se incentivar essa experimentacdo, pois s0 assim sera possivel
alcangar o periodo de maturidade e expressividade desse meio. Murray (2003) acredita
que ainda vivemos o estagio inicial da multimidia, assim como o “fototeatro” preconizou o
surgimento do cinema. Ha que se conquistar certa independéncia dos meios tradicionais de
criacio midiatica, identificando as propriedades essenciais do meio digital, e
posteriormente desenvolvendo sua propria linguagem rumo a uma narrativa eletronica
mais madura.

Murray (2003), entretanto, defende que é preciso perceber o meio digital para
além de uma conexdo telefénica multimidia, ou seja, mais que um meio basico de
comunicacao ponta a ponta com suporte para imagens, som e texto. Se assim for feito, serao

observadas quatro caracteristicas que fazem do computador uma excelente ferramenta
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para contar historias, e possivelmente um instrumento eficaz para ensinar e aprender - o
meio digital é procedimental, participativo, espacial e enciclopédico.

A autora argumenta que o computador é um motor, um elemento projetado para
incorporar comportamentos, dos mais simples aos mais complexos, e ndo um suporte que
apenas transmite informacdes. Desse modo, ha uma série de regras e procedimentos
estabelecidos neste meio. “Contadores de historias” devem estar familiarizados com tais
regras, de modo que assim criem narrativas envolventes e interativas (MURRAY, 2003).

Outra caracteristica do meio digital relativa a interacdo é a participacdo. As
maquinas digitais ndo apenas exibem comportamentos anteriormente gerados, como
também o individuo pode induzir condutas e praticas. Isso faz com que as narrativas
digitais, em contextos de ensino ou nao, possibilitem maior participacdo do publico,
incentivando-o a cocriar enredos. Porém tal caracteristica ainda ndo foi explorada
devidamente, ja que os criadores atualmente restringem o poder de acdo do publico, em
parte por conta da limitacdo das plataformas disponiveis (MURRAY, 2003).

A autora ainda defende que hoje se vive um periodo em que a audiéncia é mais
engajada se comparado ao periodo literario. Até mesmo o publico televisivo teve suas
apropriacOes participantes nas comunidades de fas. O culto dos aficionados por histérias
cresceu recentemente mediante a organizacdo de convencdes, das publicacdes de nicho e
comércio de material exclusivo. A Internet intensificou esse processo ao disponibilizar um
meio para a intera¢do desses pares e até o dialogo da comunidade de fas com os proprios
autores das narrativas, atores e escritores. Além de compartilharem noticias e informacdes
sobre as séries favoritas do publico, estes criam suas narrativas a partir de sua otica
propria, e posteriormente disponibilizam esse material na rede (MURRAY, 2003). O publico
mais participativo é crucial no contexto do ensino-aprendizagem, portanto, deve-se focar
em acoes que possibilitem esse comportamento.

As duas outras caracteristicas a que se refere a autora estdo associadas ao poder
imersivo do meio digital. Esse pode ser espacial, mas ndo no sentido de lugar fisico ou da
habilidade grafica do computador de projetar mapas. A propriedade espacial do
computador refere-se ao modo interativo da navegacdo; quando se usa o mouse ou teclado,

navega-se entre sites e paginas de informacao. E a partir do comando do individuo que se
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transita entre a infinidade de sites e elementos do meio virtual, o que da a sensacao de
estar em um espago, mesmo que simulado (MURRAY, 2003).

Por fim, o meio digital torna-se enciclopédico, ja que toda informacdo esta
migrando para o mundo virtual, fazendo com que esse ambiente seja uma grande biblioteca
universal e acessivel. Uma de suas maiores vantagens, a caracteristica enciclopédica pode
também ser um problema para o usuario do computador. Essa abundancia de informacdes
pode sufocar o individuo da era digital, perdido numa infinidade de dados.

O desafio é ensinar o jovem a desbravar esse meio sem desorientar-se, e também
desenvolver mecanismos de organizacdo e classificacdo da informag¢do para tornar essa
grande biblioteca em um espaco menos labirintico, disponibilizando ferramentas para
nortear o individuo. S6 assim sera possivel ter a¢des totalmente efetivas para ensinar e
aprender. Murray (2003, p.91) ainda enfatiza a necessidade de desenvolver mecanismos de
organizacdo para narrativas hipermidiaticas:

(-.) a natureza enciclopédica do meio também pode ser um obstaculo. Ela
incentiva narrativas de grande félego e sem formato definido e deixa os
leitores/ interatores imaginando qual dos pontos finais é, de fato, o final e
como podem ter certeza de que viram tudo o que havia para se ver. A maior
parte do que é exibido em formato de hipertexto na world wide web, seja
ficcdo ou ndo, é apenas escrita linear conectada a links em seu sumario. (...)
Os parametros de segmentagdo e de navegacdo ainda ndo foram
suficientemente bem definidos para o hipertexto em geral, quanto mais
para a narrativa. A divisdo do livro impresso em capitulos especificos foi
um importante pré-requisito para o romance moderno; a ficcdo
hipertextual estd ainda esperando o desenvolvimento de convencgdes
formais de organizacdo que permitam ao leitor/ interator explorar um
meio enciclopédico sem ser esmagado por ele.

Outro grande desafio das narrativas midiaticas da atualidade é justamente na
busca da transparéncia e na invisibilidade do suporte, ou seja, no foco na histéria. Esses
formatos diversificados precisam estar disponiveis para a historia, assim como o livro
impresso e o radio outrora foram. S6 assim o publico focard no poder do préprio enredo,
nas reflexdes e aprendizados que a eles sao disponibilizados, independente do seu formato
(MURRAY, 2003).

Murray (2003) também observou a estética do meio digital proveniente das
experiéncias e relacdes do publico com as midias digitais; imersao, agéncia e transformacao

sdo os elementos que a compdem.
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A imersao, primeiramente, da-se a partir da vivéncia de ser transportado para um
lugar simulado, algo recente para a sociedade atual. Assim como se o individuo
mergulhasse em um rio, ao adentrar este ambiente distinto, todos os sentidos e atenc¢ado
dele sdo voltados para essa nova superficie. Portanto, a imersao esta relacionada a sua
capacidade de adaptar-se e aprender estar em um novo meio.

O computador proporciona para o usuario um lugar que é publico, mas da a
sensacdo de ser privado. E um dispositivo de fronteira entre a realidade e o pensamento.
Murray (2003) acredita que se deve estruturar a imersao como uma visita a um ambiente,
consciente do limite do tempo e do espaco. Assim, pode-se entrar e sair desse lugar virtual
quando bem quiser, e no retorno a realidade coleciona-se experiéncias e aprendizados. A
tela representa a quarta parede, o mouse é o objeto que possibilita entrar e sair dessa
experiéncia.

Ja a agéncia é um elemento da estética das midias que corresponde a capacidade
de realizar uma a¢do no meio digital e perceber seu resultado. Quando o usuario efetua um
duplo clique em um icone e um programa inicia, ou quando digita o endereco de um site e
ele abre diante dele, ali esta sendo experienciado a estética da agéncia. Isso € algo bastante
comum no meio digital, mas ndo é tdao frequente em um ambiente narrativo (MURRAY,
2003).

No audiovisual, a expressao suspensdo da descrenca é popular e se refere a
aceitacdo subjetiva de acontecimentos e seres fantasticos para aproveitamento total de
uma historia, como ja foi visto neste trabalho. Murray (2003) argumenta que com a
evolucdo das midias, hoje é mais adequado pensar em criacao ativa da crenca, ou seja, o
poder e predisposicdo do publico em participar daquela narrativa. O envolvimento por
parte do publico é tamanho que esse usa sua mente para reforcar a veracidade da
experiéncia. O jovem é um espectador engajado frente as novas midias assim como outrora
eram os leitores com uma historia literaria que os envolvia, e ele busca participar das
historias que o envolve, usando o poder de agéncia do meio digital para tal.

A agéncia pode ocorrer em uma historia digital, quando se utiliza o formato
hipermidiatico. Os hiperlinks representam hoje a libertacao do leitor frente aos autores,
pois é ele (publico) que determina a ordem da historia, a ampliacdo do conteudo e a

navegacao entre os mais diversos materiais relacionados a narrativa (MURRAY, 2003). Isso
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se apresenta como uma 6tima ferramenta de ensino, pois coloca o aluno em uma posicdo de
autonomia, além de estabelecer um processo de descobertas e de resolucdo de problemas.
Mesmo assim, novamente nao se pode perder de vista a necessidade de organizar o
conteudo e de orientar o individuo para que ele ndo fique confuso no ciberespaco.
Finalmente, a experiéncia no meio digital possibilita vivenciar a estética da
transformacao, seja dos elementos que sdo manipulados virtualmente, seja da mudanca de
pensamentos (MURRAY, 2003). Assim, o ciberespaco configura-se como uma o6tima
ferramenta de ensino. Ao estruturar narrativas convincentes e agradaveis ao publico, esse
estara suscetivel a mudangas de comportamento e de atitude, estara disposto a aprender.
“As histdrias certas podem abrir nossos coracdes e mudar aquilo que somos” (MURRAY,

2003, p.166).

3.2 A estrutura da narrativa hipermidiatica

Segundo Filatro (2015), é inviavel falar sobre criacdo e organizacdo de produtos
educacionais sem refletir sobre os conhecimentos, as habilidades e as atitudes que se
deseja firmar no processo de ensino-aprendizagem. Tais requisitos estdo ligados aos
dominios cognitivo, psicomotor e afetivo da taxonomia de objetivos de Bloom?!, que
pautarao o fluxo de informacao e conteido da websérie.

A autora também defende que se deve responder algumas indagacbes para
alcangar maior clareza na estruturagdo do conteido educacional. Que propdsitos
educacionais deseja-se alcancar? Quais conteudos fardo parte deste material? Que
experiéncias educacionais possibilitam alcangar tais objetivos? Como essas experiéncias
podem ser organizadas efetivamente? E por fim, como verificar se tais objetivos estdo
sendo alcang¢ados (FILATRO, 2015)? Na websérie, principalmente quanto aos conteudos a
serem ministrados, adotou-se a criagdo de uma tabela para organizar os dominios de

aprendizagem que se deseja estabelecer com a narrativa hipermidia.

Benjamim Bloom foi psicologo e pedagogo. Organizou associadamente a colaboradores da Associagdo
Americana de Psicologia, uma classificagdo hierarquica sobre dominios de aprendizagem - a taxonomia de Bloom.
Essa classificacdo possibilita que educadores sigam uma linguagem comum para planejar, executar e avaliar o
processo educacional (FILATRO, 2015).
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Quanto aos conteudos e objetivos educacionais, classifica-se em trés categorias
distintas relacionadas aos requisitos previamente listados. Os conteuidos conceituais
referem-se ao dominio cognitivo do individuo - sdo fatos, datas e nomes, mas também
conceitos e principios complexos. Ja os conteiudos procedimentais relacionam-se a
dimensao psicomotora, ou seja, ao saber fazer. Por fim, os contetudos atitudinais estao
ligados ao querer fazer/ser, e abarcam desde atitudes propriamente ditas, até valores
individuais e normas coletivas estabelecidas nesse processo (FILATRO, 2015).

A websérie "As Aventuras de Rico e Sami" sera composta de uma narrativa
animada e também de conteudos externos a partir de curadoria. Isso porque se entende a
websérie como um produto hipermidiatico, ou seja, um produto que conta com uma
narrativa e se completa em materiais disponibilizados por hiperlinks, conforme defendido
neste trabalho.

Oliveira e Tomelin (2017) definem curadoria como uma forma de tutoria. Esse
termo, outrora usado apenas no contexto artistico e museoldgico, populariza-se atualmente
pela convergéncia das midias e a proliferacdo da informacao. O curador, no contexto
educacional, é responsavel por eleger um conteido, mas também compreende apreender,
descrever, organizar e preservar esse material. O curador deve filtrar as informacdes e os
dados, disponibilizando para o aluno apenas o que enriquecera seu aprendizado.

Lopes, Sommer e Schimidt (2014) identificam o surgimento da atividade do
curador de contetido juntamente com a origem da Web, mais precisamente das midias
sociais digitais. Alguns individuos, desde a origem do ciberespaco, selecionam materiais
que julgam interessantes para seus seguidores e os disponibilizam em seus websites, blogs
e redes sociais. O ambiente virtual da internet estad repleto destas personalidades,
conhecidos com curadores digitais, cujo trabalho esta em identificar o que mais interessa
ao seu publico em um universo massivo de materiais e informacdes.

A educacao esta inserida nesse contexto. O professor hoje cumpre o papel de
curador ao selecionar materiais produzidos por terceiros e disponibilizar para seus alunos.
Um trabalho de curadoria efetivo envolve contextualizar esse conteddo com os conceitos
apresentados em sala; também, compreende a ampliagdo desse universo a partir das
experiéncias dos proprios discentes. Dessa forma, o processo de aprendizado se constitui

por meio da comunicacao e socializacdo, e o professor entende que ndo é detentor do
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conhecimento, mas sim um mediador no processo de aprendizagem (LOPES, SOMMER e
SCHIMIDT, 2014). Tais principios serdo respeitados no ambito da websérie.

O processo de curadoria de conteudo ocorre em cinco etapas. Primeiramente, é
preciso identificar as necessidades de aprendizagem do publico. Posteriormente, deve-se
adquirir conteudo de qualidade a partir de pesquisas na Internet e outros meios. Apds a
obtencdo do material, é necessario o armazenamento do mesmo, nesse momento deve-se
observar se o material encontra-se em um repositério, e se havera problemas na
manutencado de sua hospedagem. Em seguida, distribui-se esse material, por meio de redes
sociais e links. Por fim é necessario o monitoramento do acesso ao conteudo, para perceber
se o0 mesmo esta sendo acessado e compartilhado pelo publico (OLIVEIRA E TOMELIN,
2017).

A websérie foca em contetdos conceituais e atitudinais, mas também busca dar
conta de alguns conteidos procedimentais. Em um primeiro nivel hipermidiatico, a
narrativa em video animado representou primordialmente conteddos atitudinais, ao
conscientizar o publico de determinados problemas de ordem ambiental. Assim, pretende-
se que o individuo perceba que algumas a¢des e omissdes particulares podem colocar em
risco espécies de animais, especialmente os macaricos. A narrativa objetiva gerar empatia,
ou pelo menos chamar a atencdo desses individuos, quanto a necessidade da preservacao e
do equilibrio ambiental.

E também no primeiro nivel que o ptblico teve contato com os conceitos
primordiais relativos a pesquisa de Neurociéncia de Aves Migratorias Marinhas. A partir da
narrativa animada, espera-se que o individuo comece a identificar o processo migratorio
das aves, desde a fase pré-migratoria, perpassando pelos mecanismos bioldgicos que
possibilitam a viagem, até o momento de sua chegada no hemisfério Sul. Por outro lado, a
partir do personagem Sami, pretende-se que o aluno perceba, de maneira sutil, o
desequilibrio no funcionamento do relégio biolégico humano, que pode ser causado pelo
uso excessivo de dispositivos eletrdonicos.

O segundo nivel voltou-se para conteddos conceituais. Trouxe - a partir de
curadoria - artigos cientificos, resultados de pesquisas, glossario de termos cientificos,
infograficos e videos relacionados a Neuroecologia de Aves Migratérias Marinhas e

assuntos adjacentes. Ainda no segundo nivel, estruturou-se os materiais por nivel de
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complexidade. Os primeiros materiais na estrutura foram de complexidade baixa, e
conforme o publico navegar pela websérie a complexidade evolui. Isso possibilita atender
diversos publicos, desde alunos do ensino fundamental e médio até especialistas e
estudantes de pds-graduacao.

No terceiro nivel, trabalhou-se os contetidos procedimentais, ou seja, o saber fazer.
Como um dos objetivos do trabalho é a divulgacdo da metodologia que foi empregada para
a criacdo da websérie, é neste nivel que sera voltada a atencdo aos professores e
pesquisadores que tém interesse em criar materiais de divulgacao/comunicag¢do da ciéncia.
Dessa forma, foi disponibilizado o relatério de pesquisa e um breve manual de como
utilizar a websérie em contextos educacionais (sejam eles escolares ou nao).

Filatro (2015) defende a importancia de um sumario na porta de entrada do
material didatico. Esse mecanismo tem a funcdo de localizar virtualmente o publico,
possibilitando uma navegacdo completa pelo conteudo. Assim, facilitou-se o transito do
aluno e se evitou a sensacdo de confusdo, pois em todas as paginas que ele navegar ali
estara a estrutura da websérie. Na narrativa, o sumario também serviu como suporte a
leitura do contetdo, favorecendo a liberdade no acesso as paginas.

Uma base tedrica da taxonomia de objetivos educacionais argumenta que os
dominios cognitivos, psicomotores e afetivos se estruturam em hierarquias (FILATRO,
2015). Seguindo tal linha de pensamento, arquitetou-se a websérie dos conceitos mais
simples aos mais complexos (dominio cognitivo), buscando uma aprendizagem
significativa e que respeitasse as limitagdes cognitivas do publico. O aluno deve
primeiramente conhecer os conceitos e processos da migracdo do magarico, para
posteriormente compreender e aplicar alguns conceitos que aprendeu, analisar as
informacgdes postas e por fim avaliar seu aprendizado, conforme representado no tabela 02.

No dominio afetivo, buscou-se estabelecer, no primeiro contato, um processo de
recep¢ao, no qual o aluno voltara sua atencao de forma voluntaria para a narrativa.
Posteriormente, almejou-se uma resposta positiva do individuo, que seria o seu
envolvimento com o contetido. Finalmente, buscou-se a valorizacao e internalizacao de
algumas atitudes por parte do publico. Nesse momento, o aluno preza pelo que lhe foi
posto, busca outras formas de envolver-se com o tema da pesquisa e se torna um

referencial no que tange a sua postura em sua comunidade.
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Tabela 02: Esquematizacdo de objetivos de aprendizagem e suas relacdes com os niveis da narrativa

hipermidiatica do primeiro episddio.

Nivel 01

narrativa audiovisual
animada

Nivel 02
links, artigos, glossario,
mapas, relatorios,
infograficos

Nivel 03
dissertagodes, making of,
manual de criacdo de
wébserie

Conscientizar-se de

Como o meio pode
influenciar o relégio
biolégico (entende-se
meio como meio
ambiente natural e
meio ambiente
artificial)

Interessar-se por

Migracao/
Narrativas animadas/
Narrativas
hipermidiaticas

Inquietac¢io pré-
migratoéria/
Cuidado com o
cérebro

Iniciativas de
preservacao do meio
ambiente/Grupos que
pesquisam aves
migratoérias/Praticas
e produtos
inovadores de
ensino/Divulgacdo da
ciéncia

Respeitar

Meio ambiente

Apoiar

Preservacao
ambiental

Iniciativas de
preservacao do meio
ambiente/Grupos que
pesquisam aves
migratdérias/Divulgag
do da ciéncia

Participar

De grupos que
pesquisam aves
migratoérias/Grupos
de preservacao/
Conscientizacao
ambiental

Identificar-se com

Os personagens/
A histéria

Preservacao
ambiental/
Neurociéncias

Divulgacao da
Ciéncia/
Processo de ensino-
aprendizagem a partir
de produto




hipermidiatico

A histéria de um
garoto e uma ave em
processo de
mudancas

Preservacao
ambiental/
Preservacao de Aves
Marinhas
Migratérias/
Ciclagem de
nutrientes/
Cadeia alimentar/
Marcadores
ambientais no
processo migratorio/
Relacdo entre meio
ambiente, cérebro e
acao hormonal

O processo de
producdo de uma
websérie em desenho
animado para
divulgacao de
conteddos de
neurociéncias, a
partir de aspectos
relacionados a
migracdo de aves
marinhas

Aspectos nocivos do
uso excessivo de
aparelhos eletrénicos

Caracteristicas das
aves/Aspectos da
inquietagdo pré-
migratéria

Etapas de producao
de uma websérie de
divulgacao cientifica
e/ou construgdo do
conhecimento

Cadeia Alimentar/
Ciclagem de
Nutrientes

Migracao/
Relégio Biolodgico
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Migracao e

dispositivos

migratorios
(inquietagdo pré-
migratoria e relégio
biolégico)

Como foi produzida a
websérie/
Como foi produzida a
animacgdo/
Importancia da
divulgacao cientifica
para a populagdo/
Funcionamento de
mecanismos
migratorios/
Porque as aves
migram

Como as aves se
preparam para
migrar

Funcionamento do
relégio biolégico/
Inquietacgdo pré-
migratéria

Concepcao de
personagens para
uma narrativa

Acdbes nocivas a saude
e ao bem-estar
cerebral

A forma como o
conhecimento
cientifico geralmente
é transmitido a
populagdo

A websérie de
divulgacao cientifica
de contetidos de
neurociéncias/
As dissertac¢des que
relatam o
desenvolvimento da
websérie/
A solidez da narrativa
do ponto de vista
audiovisual,
educacional e
cientifico
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Valorizar

Validar

Aplicar

Conduzir

Preservacao
Ambiental/
Aves migratérias
como elementos que
promovem a
manutencio do
equilibrio ambiental

A pesquisa cientifica
local

A narrativa
audiovisual
hipermidiatica de
divulgacao de
conteudos de
neurociéncias

A websérie no ensino
superior e escolas de
educacao basica

Contetdos e
informacdes para
embasar a narrativa
animada, voltada para
divulgacao da ciéncia
e/ou construcdo do
conhecimento

Uma websérie para a
divulgacao de
conteudos
relacionados as
neurociéncias

Processo de criacido
de uma websérie
animada voltada para
divulgacao da ciéncia
e/ou construcdo do
conhecimento
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Confeccionar | Roteiros para a
construcio da
narrativa animada/
Produtos para a
producao e
composicdo da
websérie/
Guia de uso da
websérie em sala de

aula
Controlar | e
Simular || et
Testar | Websérie animada

voltada para
divulgacao da ciéncia
e/ou construcdo do
conhecimento

Fonte: ALEXANDRE e SILVA, 2019.

Apoés a definicao do que sera ensinado nos trés dominios, volta-se os esforcos para
a organizacdo do conteudo. Diversos aspectos devem ser observados nesse momento, entre
eles o volume do material didatico, os componentes do conteddo e sua ordem de
apresentacdo. Se ha relagdo entre os conceitos apresentados a partir de materiais diversos,
ha necessidade de uma sequéncia légica para tais materiais. Se ha pouca ou nenhuma
relacdo entre os conceitos, a importancia do sequenciamento coerente é pequena ou
inexistente (FILATRO, 2015).

Ainda sobre a organizacdo da hipermidia, Filatro (2015) identifica duas formas de
sequenciamento de conteido. No sequenciamento tdpico, um elemento do conteudo
precisa ser aprendido antes do aluno progredir para a proxima unidade. Esse
sequenciamento favorece a concentracdo em um item por vez, mas ha o risco do individuo
esquecer o que foi aprendido ao estudar outro assunto.

Ja o sequenciamento espiral favorece a sintese e revisdo do conteiudo em todo o

processo de aprendizagem. O relacionamento entre os conceitos e as unidades pode ser
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aprendido mais facilmente, em detrimento de uma quebra de linha de pensamento do
individuo (FILATRO, 2015). Para a websérie, acredita-se que o sequenciamento em espiral
se enquadra melhor no processo comunicacional o qual se busca estabelecer, pois reforca a
relacdo entre os mecanismos de migracao das aves marinhas e a ligagdo da preservacao dos
passaros com as praticas humanas.

Por fim, a estrutura da hipermidia pode seguir quatro caminhos distintos. A
estrutura sequencial ou linear é a mais simples, seu foco é na estrutura continua. O aluno
percorre as paginas, avancando ou recuando no conteudo quando desejar. Esse tipo de
estrutura obriga o aluno a seguir um caminho pré-definido entre os materiais
disponibilizados. Ha pouca ou nenhuma liberdade de navegacdo devido a rigidez do
sistema (FILATRO, 2008).

A estrutura hierdrquica ou em arvore, por sua vez, compreende em uma
abordagem do geral para o particular, e reflete a estrutura de conhecimento de um
especialista. Essa forma de estruturacdo é simples, porém, favorece em um nivel inicial a
navegacao livre pelo publico (FILATRO, 2008).

Ja a estrutura em mapa ou rede representa a base do hipertexto. Todas as paginas
e materiais estao relacionados entre si e o publico tem total liberdade para estabelecer seu
proprio caminho. Ha o risco da sensacdo de desorientacao, que se intensifica a partir da
quantidade de links e paginas. Porém, esta estrutura representa a forma mais comum de
leitura e navegacdo da atualidade, gracas ao advento da Internet e dos hiperlinks. Ainda ha
a estrutura rizomatica, que parte da estrutura em mapa, mas possibilita a insercao e
ampliacdo do contetudo por parte do publico (FILATRO, 2008).

A autora ainda argumenta que nao ha um caminho certo a seguir, e sim uma
estrutura que se adequa melhor ao contexto da hipermidia. Uma estrutura mais fechada e
linear favorece alunos que tém pouco contetido prévio no momento do acesso, o objetivo é
apenas a aquisicdo de conhecimentos, ou ha uma tarefa especifica a ser cumprida. Ja uma
estrutura mais livre e aberta beneficia a exploracdo e sensibilizacdo em um determinado
assunto. Também propicia o desenvolvimento de estratégias cognitivas, e se enquadra em
um contexto onde ndo ha uma ordem especifica de aprendizado (FILATRO, 2008).

A partir da andlise do contexto da criacdo da narrativa hipermidiatica, acredita-se

que o modelo que mais se adequa a essa realidade é a estrutura em mapa ou rede,
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conforme apresentado na figura 16. As caixas ligadas diretamente ao centro representam
materiais os quais o link sera acessado diretamente no player do video. As demais caixas
simbolizam materiais que serdo acessados a partir de links em outros materiais ja
acessados. Dessa forma, ha uma sequéncia pré-concebida de leitura e navegac¢do, porém o

publico tem liberdade de estabelecer seu proprio caminho.
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Figura 16: Mapa de navegacdo da websérie, primeiro episédio da primeira temporada.

5. ALSLAN DE FAULA E ANGELA ALEXANDRE
EPISODIO 1/ TENSORAOA 1

[ WEBSERIE AS AVENTURAS DE RICO £ SAM)

"*—'[mm.muwmmm

-— )

1@y

Fonte: ALEXANDRE e SILVA, 2019.
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3.3 O produto hipermidiatico

Como anteriormente defendido, o fato da midia websérie estar na Internet - com a
inclusdo de hipertextos e links, espago para comentarios com os usudrios e, ainda mais, o
acesso nao-linear - demonstra que ela ndo é apenas midia audiovisual serializada, caso
contrario seria chamada apenas de série. Acredita-se que websérie, pelo seu carater
hibrido, seja um material hipermidiatico. Por conta disso, seu processo de roteirizacdo nao
pode ser o mesmo de uma obra seriada para TV. Ha peculiaridades que devem ser levadas
em consideracao na criacdo do roteiro.

A hipermidia e, consequentemente, a websérie, trabalha com aspectos e linguagens
pertencentes a diversos meios, estes provenientes de areas distintas do conhecimento. Isto,
somado ao surgimento recente dessa area, faz-se necessaria a formacao de uma equipe
multidisciplinar para sua roteirizacao (GOSCIOLA, 2013). O conteddo hipermidiatico
desenvolvido por esta pesquisa deve também cumprir os aspectos conceituais necessarios
para comunicar o resultado de uma pesquisa cientifica.

O roteiro de hipermidia, na visao de Gosciola (2013), é responsavel pela definicao
de como serdo associados os links, hipertextos, graficos, audio e video, e como sera a
navegabilidade nao-linear do material final. O planejamento do ambiente hipermidiatico
sera definido na roteirizacdo, e a organiza¢do deste material é feito na etapa de autoracao.
Para seu desenvolvimento é preciso trés profissionais com especializacdes distintas. Sao
eles o especialista em contetudo, o designer instrucional e o roteirista propriamente dito
(GOSCIOLA, 2013).

O especialista em contetudo é responsavel por prover para o designer instrucional,
toda informacdo necessaria sobre o assunto que sera abordado na hipermidia (GOSCIOLA,
2013). No contexto da divulgacdo da ciéncia, essa funcao é exercida pelo préprio
pesquisador ou algum outro profissional com conhecimento aprofundado sobre a pesquisa
a ser divulgada. Esta etapa de sistematizacdo e simplificagdo do contetido que sera
abordado neste trabalho esta sendo desenvolvida por Angela Alexandre, discente do
PPGCIMES e formada em Biologia - licenciatura.

O designer instrucional ira primeiramente, a partir do conteiudo que lhe foi

fornecido, definir o programa ou plataforma a ser utilizada. Essa pode ser um DVD, um site
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ou até uma rede social como o Youtube, ou pode lancar mao de mais de uma dessas
plataformas. Ap0s esta etapa, ele ira localizar os pontos de ramificacao, isto é, identificar as
posicdes onde o usuario podera demonstrar uma compreensdo dos fatos fundamentais, e
assim disponibilizar alternativas de acesso para o publico. Por fim ele ira eleger as
informacgdes para as unidades de contetdo da obra (GOSCIOLA, 2013).

Gosciola (2013) defende que o papel do roteirista na criacdo da hipermidia €, por
sua vez, definir quais imagens irdo sobre a tela, quais serdo os angulos de camera
utilizados, o tempo de permanéncia de cada imagem, a ordem das sequéncias e a aparéncia
da interface como um todo. O autor ainda argumenta que nao ha, até o momento, um
profissional com todas as competéncias necessarias para cumprir a etapa de roteirizacao
hipermidiatica. Por conta disso, o trabalho de criacdo do roteiro vem sendo desenvolvido
por no minimo trés profissionais: o desenvolvedor de conteudo, o arquiteto de informacgao
e o designer de hipermidia.

O desenvolvedor de contetuido define o material a ser apresentado e, se necessario,
elabora produtos para compor o produto final (GOSCIOLA, 2013). No ambito desta
pesquisa, uma websérie em formato de animacdo estd sendo criada, e posteriormente
outros materiais serdao gerados. A funcdo de desenvolvedor de conteiido estd sendo
exercida pelo autor, em parceria com a discente Angela Alexandre. A equipe ainda conta
com o apoio de diversos profissionais e pesquisadores, entre eles a professora Maria Ataide
Malcher, orientadora deste trabalho.

O responsavel pela arquitetura da informag¢do da hipermidia vai desenvolver um
fluxograma composto pela estruturacao e distribuicao do conteudo - trabalho semelhante
ao de arquitetura de sites. O arquiteto da informacdo é incumbido de organizar o banco de
dados e desenvolver as rotas de acesso. Ele deve construir a hipermidia de tal forma que o
usuario sempre volte para a tela inicial, sem o sujeitar a navegar por diversas telas sem
informacao, até conseguir os dados que busca (GOSCIOLA, 2013).

Ja o designer (ou webdesigner) é o encarregado de criar uma interface que seja
atrativa e que estimule a imaginacdo do usuario. Ele define a arte, a diagramacdo e a
identidade visual da hipermidia. Seu trabalho é essencial para manter o publico no
ambiente hipermidiatico. Usa técnicas como tipografia, harmonia de cores, animag¢des 2D

ou 3D e ilustracdes para tentar prender a atencao do individuo (GOSCIOLA, 2013).
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No planejamento do roteiro, os roteiristas costumam criar esbogos da
navegabilidade do website ou plataforma que sera criada. Nesta etapa, sera definido o
dimensionamento do link entre os contetidos da hipermidia, além das maultiplas

alternativas de como apresenta-los, como explica Gosciola (2013, p.173):

Os esbocos ndo tém preocupacdo de apresentar com precisdo cada tomada.
Tém a preocupacdo com a descricdo completa e detalhada dos contetidos
presentes em cada uma delas. Eles resumem e estilizam cada tomada e
servem para organizar e reorganizar a sequéncia delas na producio e
edicdo do audiovisual. Eles podem ser lidos e posicionados linearmente ou
ndo-linearmente.
0 mesmo autor sugere etapas que devem ser cumpridas no processo de criagdo de
uma hipermidia; sdo estagios nao-sucessivos e que vao além da roteirizacao. Ele nao
distingue, nesse modelo, o que deve ser feito pelo roteirista, designer ou arquiteto de

hipermidia. As etapas sao, segundo Gosciola (2003):

e Ideia: aquilo que motiva o roteirista a desenvolver o roteiro, ideia principal;

e Storyline: definicdo em uma frase do conflito central entre dois polos principais, a
espinha dorsal dramatica;

e Planejamento para as defini¢des e o desenvolvimento: Compilacdo de banco de dados, de
sons e de imagens; observacdo da realidade; definicio do foco do conteudo; andlise e
adequacao da hipermidia diante dos objetivos, do publico-alvo e metas; andlise e
formatacdo da hipermidia; analise estrutural da hipermidia; desenvolvimento do
conceito;

e Andlise dos programas necessarios para o design, a edicao e a autoracao;

e Conflito central: desenvolvimento do storyline;

e Argumento: um relato cronolégico e resumido dos fatos, das caracteristicas dos
personagens ou dos objetos e das caracteristicas ambientais;

e Definicdo do andamento: o estilo e o tom de hipermidia;

e Personagens ou objetos: desenho ou desenvolvimento dos participantes da histéria,
detalhando suas respectivas caracteristicas emocionais, psicologicas, fisicas, estéticas,

temporais e espaciais;
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e Enredo: a maneira pela qual a historia é apresentada, segundo uma organizacao das
unidades de ac¢ao;

e Formatacdo do roteiro em linguagem audiologovisual;

e Definicdo do fluxograma;

e Storyboard das telas incluindo estrutura da nao-linearidade e da interatividade.

e Anadlise da comunicacao audiologovisual das telas;

e Primeiro tratamento do roteiro: refinamento do roteiro. Nesta etapa ja foi estabelecido o
tempo dramatico, didlogos e clima de cada cena;

e Teste com potenciais usuarios;

e Refinamento e incorpora¢do do feedback: resulta em um novo tratamento do roteiro,
isto é, uma nova versdao do roteiro, que pode ser sucedida por outras conforme a
necessidade de aperfeicoamento do mesmo;

e Roteiro final: cada cena esta plenamente definida em acao e didlogo, e o que se faz nessa
etapa é reorganiza-la quantas vezes forem necessarias até que todos os envolvidos do
projeto concordem; o conjunto dessas cenas, na ordem em que elas serdo apresentadas
ao espectador, é chamado de unidade dramatica.

Como é possivel perceber, algumas etapas deste modelo proposto por Gosciola

(2013) ndo sdo proéprias de um produto audiovisual, como por exemplo, definicao do

fluxograma. O roteirista hipermidiatico deve entender que dele sera exigido competéncias

diversas. Ele também é responsavel por acompanhar todo o processo de criacdo de uma
hipermidia, até a sua disponibilizacao para o publico. Entdo, como o roteiro hipermidiatico

da websérie configurou-se? E o que se pretende demonstrar a seguir.

3.3.1 O roteiro hipermidiatico da websérie

A ideia que gerou todo o esfor¢o de criar esta narrativa hipermidiatica foi, na
verdade, um questionamento. Como é possivel contribuir para a divulgacdo de um
conhecimento especializado, por meio de uma websérie animada? Essa indagacao foi a forga
motivadora desse projeto, e se espera ter contribuido nessa discussao.

Ja a espinha dorsal dramatica da websérie constitui-se no contraste dos

protagonistas e da viagem que os levara a um encontro. De um lado, esta Sami, um garoto
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bragantino que se aventura a partir das telas dos dispositivos eletronicos na seguranca de
seu quarto. Do outro, esta Rico, o passaro magarico corajoso e destemido, ansioso para
viajar para o Brasil. Ainda ha os pequenos conflitos de cada episddio, como o embate entre
Rico e Emilio nos dois primeiros capitulos, ou a discordancia entre Sami e os pais no
segundo episddio. Todos os conflitos menores reforcam a estrutura da espinha dorsal
dramatica, a qual leva ao encontro dos dois protagonistas. O encontro fisico dos dois € uma
metafora para mostrar a aproximacao destes dois mundos nado tao diferentes quanto se
possa pensar.

Para o desenvolvimento da narrativa e consequentemente dos personagens, optou-
se pelo andamento temporal cronolégico, em detrimento do desenvolvimento labirintico.
Essa escolha foi feita por acreditar que a navegacdo pelos links disponibilizados na tela ja
compora o universo do labirinto que caracteriza a narrativa hipermidiatica. Buscou-se
assim, facilitar o acompanhamento por parte do publico com a cronologia dos
acontecimentos da histéria, porém nada impede que o individuo estabeleca sua propria
cronologia conforme sua preferéncia.

A narrativa cronolégica inicia no Canada. Rico é visto com seu amigo, Emilio, em
uma disputa de voo. Logo os passaros apostam quem chegara primeiro ao Brasil. Em
Bragancga, acompanha-se Sami, que sai da escola e corre para sua casa, ansioso para jogar
RPG. O garoto fica até tarde jogando e perde a hora de ir para a escola no dia seguinte.

No segundo episédio, os dois protagonistas partem para a viagem. Rico esta
ansioso para migrar, ja Sami s0 viaja por conta da determinacao dos seus pais. Ao chegarem
na ilha, os dois comegam a viver experiéncias impares, cada um a seu modo. Rico comecga
seu romance com Ava, uma “macariquinha” charmosa do seu bando. Sami encontra seu avo,
que tenta lhe incentivar a brincar na ilha. O garoto, porém, sé se interessa por seus jogos
eletronicos, somente para de jogar quando a bateria de seu celular acaba. Como a casa de
seu avd ndo tem energia, ele precisa de uma bateria para carregar seu aparelho. E quando
Ubiratd tem uma ideia e propde um jogo estilo caca ao tesouro para o neto procurar a
bateria na ilha. Dessa forma, o garoto comeca a perceber melhor o ambiente em que esta e
mergulha no desafio proposto pelo avo.

O terceiro e ultimo episodio conta com o encontro dos protagonistas. Sami é visto

agora como um jovem explorador, ndo sé de seus jogos eletronicos, mas da ilha que seu avd
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reside. Em uma dessas explorac¢des, o garoto encontra Rico em uma praia isolada repleta de
macaricos. Um pesquisador, que estava ali proximo, conversa com Sami e pede para ele
manter distancia daquela praia, devido a preservacdao do local onde as aves passam o
periodo de invernada. O garoto fica intrigado com o pedido, preocupado que outros
visitantes cheguem ali, mesmo que por engano. Ao comunicar sua preocupacao a Ubirat3, o
avo tem a ideia de construir junto com o neto um museu dos magaricos. O local objetiva a
conscientizacdo da comunidade da ilha e turistas para manterem distancia da praia dos
passaros. Ao final do episddio, ambos voltam para seus lares, porém transformados por
tudo que viveram naquela ilha. Assim, resume-se o argumento da websérie, ou seja, a
historia contada de forma simplificada.

Todavia, a narrativa hipermidiatica ndo é composta apenas do produto audiovisual.
Antes da curadoria do material que vai integrar cada episédio por meios de links, foi feita
uma analise dos objetivos de aprendizagem que se pretende alcancar, com base na
taxonomia de Bloom defendida por Filatro (2015). Seguem as sistematiza¢des do segundo e

terceiro episddio.

Tabela 03: esquematizacio de objetivos de aprendizagem e sua relacdo com os niveis da narrativa
hipermidiatica do segundo episédio.

Nivel 01
narrativa audiovisual
animada

Nivel 02
links, artigos, glossario,
mapas, relatorios,
infograficos

Nivel 03
dissertac¢des, making of,
manual de criacdo de
websérie

Conscientizar-se de

Como diferentes

Diferentes estratégias

Iniciativas de

estratégias migratdrias/ preservacao do meio
migratorias Influéncia ambiental ambiente
impactam as aves no desenvolvimento Producdo de uma
neural websérie
Interessar-se por Migracao/ Neurociéncias Animacgdes/
Viagens Narrativas
hipermidiaticas/

Praticas e produtos
inovadores de ensino/
Divulgacdo da ciéncia




Respeitar Conhecimentodos | === [ —memeeee
mais experientes
Apoiar Relacoes Preservacao Iniciativas de
interpessoais ambiental/ preservacao do meio
Cuidado com o ambiente/Grupos que
cérebro/ pesquisam aves
Influéncia do migratdrias/
ambiente enriquecido | Divulgacio da ciéncia
no desenvolvimento
neural
Participar Dasrelagdes |  ---m-mee-- De grupos que
familiares/ pesquisam aves
De experiéncias em migratoérias/ Grupos
ambientes menos de preservacao/
urbanizados Conscientizacao
ambiental
Identificar-se com Os personagens Preservacgao Divulgacdo da Ciéncia
(passaros e ambiental/
humanos)/ A histéria Neurociéncias/
Neuroecologia

A histdria de um
garoto e uma ave em
processo de
mudancgas

0 processo de
producdo de uma
websérie em desenho
animado - para
divulgacao de
conteudos de
neurociéncias - a
partir de aspectos
relacionados a
migracdo de aves
marinhas

Etapas de producao
de uma websérie de
divulgacao cientifica

Importancia de
relacdes familiares
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Migracao/

Neuroecologia
Como as aves migram Migracao e Como foi produzida a
dispositivos websérie/
migratorios Como foi produzida a
animacio/

Importancia da
divulgacdo cientifica
para a populacdo/
Funcionamento de
alguns mecanismos
migratdrios/
Impacto de diferentes
estratégias
migratdrias em
espécies de aves
diferentes/
Importancia de
desenvolvimento das
sinopses das
personagens/
Processo de
concepcdo visual das
personagens

Impacto de diferentes
estratégias

migratérias em

espécies de aves
diferentes

Caracteristicas de
personagens para
uma narrativa
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Impacto de diferentes A websérie de
estratégias divulgacao cientifica
migratdrias no de contetdos de
desenvolvimento neurociéncias/
neural de diferentes As dissertacdes que

espécies de aves relatam o
desenvolvimento da

websérie

Producio cientifica
local/
Praticas e produtos de
ensino
hipermidiaticos/
Estratégias de
divulgacao cientifica

Valorizar Diferentes tiposde | = ----------
conhecimentos

__________ A narrativa
audiovisual
hipermidiatica de
divulgacao de
conteudos de
neurociéncias

Validar = [

---------- A websérie no ensino
superior e escolas de
educacio basica

Aplicar

---------- Contetdos e
informacdes para
embasar a narrativa
animada, voltada para
divulgacao da ciéncia
e/ou construgdo do
conhecimento

---------- Uma websérie para a
divulgacao de
conteudos

relacionados as
neurociéncias
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Conduzir

Confeccionar

Controlar

Simular

Testar

Processo de criacdo de
uma websérie
animada voltada para
divulgacao da ciéncia
e/ou construgio do
conhecimento

Roteiros para a
construcio da
narrativa animada/
Produtos para a
producao e
composicdo da
websérie/
Guia de uso da
websérie em sala de
aula

Websérie animada
voltada para
divulgacao da ciéncia

Fonte: ALEXANDRE e SILVA (2019).
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Tabela 04: esquematizacdo de objetivos de aprendizagem e suas rela¢des com os niveis da narrativa
hipermidiatica do terceiro episédio.

Nivel 02

Nivel 03

Nivel 01
narrativa audiovisual links, artigos, glossario, | dissertacoes, making of,
animada mapas, relatorios, manual de criacdo de
infograficos websérie
Conscientizar-se de Producio cientifica Mecanismos Producio de
local migratoérios/ conhecimento/
Diferentes Pesquisa cientifica
estratégias
adaptativas
Interessar-se por Migracao/ Estratégias Animacgdes/
Viagens Adaptativas/ Narrativas
Neurociéncias hipermidiaticas/
Praticas e produtos
inovadores de ensino
Respeitar Conhecimento dos Diferentes
mais experientes/ estratégias
Diferentes relacdes adaptativas
estabelecidas com o
ambiente
Apoiar | e Preservacao Iniciativas de
ambiental/ preservacio do meio
Cuidado com a saude | ambiente/Grupos que
pesquisam aves
migratorias
Participar Das relacdes Neuroecologia De grupos que
pesquisam aves

familiares/

De experiéncias em
ambientes menos
urbanizados

migratoérias/Grupos de
preservacao/
Conscientizacao
ambiental/
Processo de
construcio de
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conhecimento

Identificar-se com

Os personagens Preservacao Divulgacao da
(passaros e humanos) ambiental/ Ciéncia/Comunicagio
/ A historia/ Neurociéncias/ Publica da Ciéncia/
Fazer cientifico Neuroecologia Producdo de
conhecimento
cientifico
Ahistériadeum | = ---emeee- O processo de
garoto e uma ave em producdo de uma
processo de websérie em desenho
mudancgas animado - para
divulgacdo de
conteudos de
neurociéncias - a
partir de aspectos
relacionados a
migracdo de aves
marinhas
—————————— Mecanismos Etapas de produgéo de
migratérios uma websérie voltada
para o ensino/
Alguns mecanismos
migratdrios
Etapas da divulgacao
da ciéncia
---------- Neuroecologia mmmmmm————
—————————— Mecanismos
migratérios
---------- Migracao/ oo
Neuroecologia/

Marcos ambientais




Avaliar

Valorizar

Como a presenca
humana interfere nos
hébitos das aves

Como a presenca
humana interfere nos
habitos das aves

Como foi produzida a
websérie/
Como foi produzida a
animacdo/
Importancia da
divulgacdo cientifica
para a populacdo/
Funcionamento de
mecanismos
migratdrios/
Porque as aves
migram

Caracteristicas de
personagens da
narrativa

A websérie de
divulgacao cientifica
de contetudos de
neurociéncias/
As dissertagdes que
relatam o
desenvolvimento da
websérie/

A solidez da narrativa
do ponto de vista
audiovisual,
educacional e
cientifico

Preservacao
ambiental

Producao cientifica
local/
Praticas e produtos de
ensino
hipermidiaticos/
Estratégias de
divulgacao cientifica




Aplicar

Conduzir

Confeccionar

Controlar

A narrativa
audiovisual
hipermidiatica de
divulgacao de
conteudos de
neurociéncias

A narrativa como
estratégia/ produto
de ensino de
neurociéncias

Neuroecologia/
Estratégias
adaptativas

A websérie no ensino
superior e nas escolas
de educacio basica

Conteudos e
informacdes para
embasar a narrativa
animada, voltada para
divulgacao da ciéncia
e/ou construgio do
conhecimento

Uma websérie para a
divulgacao de
conteudos
relacionados as
neurociéncias

Processo de criacdo de
uma websérie animada
voltada para a
construcio do
conhecimento

Roteiros para a
construcio da
narrativa animada/
Produtos para a
produgio e
composicao da
websérie/
Guia de uso da
websérie em sala de
aula
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Simular | e N

Testar | Websérie animada
voltada para
divulgacao da ciéncia

Fonte: Alexandre e Silva (2019).

Ressalta-se que alguns conceitos e objetivos de aprendizagem repetem-se por
todos os episodios da websérie, principalmente os objetivos ligados aos dominios
procedimental e atitudinal. Tal escolha foi feita para reforgar a relevancia de disseminar o
caminho de criacio da prépria websérie. E de suma importancia incentivar outros
pesquisadores, divulgadores da ciéncia, professores ou qualquer outro ator comprometido
com a construcdo do conhecimento, a criar o seu material hipermidiatico focado nas
relacdes de ensino-aprendizagem.

A partir da estruturacdo dos objetivos de aprendizagem, iniciou-se o processo de
pesquisa e curadoria de materiais. Priorizou-se conteddo em portugués ou legendado em
plataformas estaveis, e também se buscou diversidade de formatos - como infograficos
interativos, textos, matérias jornalisticas, videos e podcasts. Vale destacar que houve
dificuldade em encontrar materiais em portugués, sendo que a maior parte se encontra na
lingua inglesa, alguns sem traducao ou legenda. Isso corrobora a importancia de fomentar a
produgdo de produtos voltados para a construcao do conhecimento no Brasil.

Os materiais foram escolhidos em conjunto com a discente Angela Alexandre, que
verificou se havia algum equivoco ou erro conceitual no que era adotado. Apods a
verificagdo, todo o universo de produtos comp0s o roteiro hipermidiatico. Esse documento
é essencial para distribuicdo e organizacao dos links no decorrer da narrativa animada,
conforme pode ser visto nos quadros quatro, cinco e seis (correspondente ao primeiro,

segundo e terceiro episodio, respectivamente).
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¢ Rico esta brincando com outros
magaricos. Ele sobrevos a2 Baia de
Eundy, em uma bela manhi de sol. Rico
aposta corrida com Emilio ¢ outros
amigos.
Todos voam o mais ripido que podem,
mas Rico vence apertado. Emilio fica em
segundo. Ao chegar na praia, Rico
conversa com o Emilio.

fundo.
Quadro 06: Plano fechado, foco no Rico.
T A YV — | 7- , CORMBRMARR [ mfrm = = = === ==
7 7Ei Emilio, vocé {4 ansioso pra viajar? 2 Q“"_’m g Plano, :fechado  VIDEO: Migragio de aves, uma jornada
e, ol ! (Emilio). F
- B, 4§ sim, meu pai disse que a gente ! pengosa em

1
|
1
|
1
|
i
i
1
1
[
1
1
I
1
|
[
[
1
[
|
1
|
1
|
|
[
1
|
1
1
i
1
|

|
1
1
[
1
|
1
1
[
|
1
1
1
|
i
|
|
L

Tabela 05: Roteiro hipermidiatico, primeiro episédio.

HIPERLINK NA TELA
ro ¢1: Plano aberto. Panorimica da Bai

SONS DE PASSAROS : de Eundy, Passaros levantam yjp.na Baia.

VENTO

BATER DE ASAS

TRILHA DESCE

- Quem chegar por Gltimo vai comer semente

no jantacl, Rico diz,

~ Ja quer perder de novo, Rico?!, diz Emilio.

0
'
1
'
1
1 Quadro 02: Plano médio frontal. Rico e Emilio
: posam em uma drvore. Ao fundo vemos outros :
| passaros também pousando. Rico vira pam |
: Emilio ¢ o desafia. Emilio responde. :
1 1
1 1
1 1
i '
1 1
1 1

SONSDEPASSAROS ~~~~ 77777 ' Quadro 03: Plano aberto, ¥, fopo da arvare.r 77

VENTO : Os passaros levantam wia.

BATER DE ASAS Quadro 04: Plano médio, ngulo lateral. Rico | INFOGRAFICO INTERATIVO:

MAR ¢ Emilio voando lado a lado. Eles se olham | Caracteristicas das aves' Estudo sobre penas
com expressio de desafio. em

https://academy.allaboutbirds org/features/all
about-feathers! - what-is-unique-to-bindsphp.

seguido de Emilio. Vemos a Baia de Enady ao

i
i
i
i
i
! Quadro 05: Plano médio. Rico pousa na prata,
i
i
i
i
i
i

1 Quadro 08: Plano médio, Rico ¢ Emilio

consegue chegar no Brasil em 5 dias! https:/iwww.youtube.com/watch?v=0Q-

23 e o o e

HIPERLINK SECUNDARIO

Neural
DistopcaNavigation in Birds em,

https://www ruhr.-uni-

1
| conversam.

« Caramba, muito ripido! Mas vocés nio
X Quadro 09: Plano fechado, foco no Emilie.

param em lugar nenhum?

mMMpl T80

dro 10: P4 fechado, fc ico.
« Claro que nio, né? Vamos direto, voando: Qoadm ang fechadd, foon.ng Rig

. ! Quadro 12: Plano médio, Rico ¢ Emilio
mais fortes, 1
1| conversam.

X Quadro 13: Plano médio, Emilio levanta yig

dro 11: P fe . £ Emilio.
por cima do oceano. Papas disse que é bem Quade Fiang fechads, oo mn Bmilo

i

'

i

'

i

i

'

'

i

i

'

, € que 50 05 [

como eu, conseguem. Parar ¢ ppog fracos! :

« A, seu pai te falou tsso, mas acho gue vocé ! X 3 R !

£ 1 antes do Rico terminar de falar. Rico se!

nio pensa realmente assim. Cara, pensa nos ¢ f
assusta.

lugares que da pgg visitar no caminho, nas : :

praias, nos outros passaros gue @ geate vail '

i i

conhecer? Vai dizer que vocé nilo acha isso ¢ i

irAanadonae?! 4 v

2 ' 1

« Tanto faz cara, o que importa é chegar. | [

Bora fazer o seguinte: guem chegar pnmeiro : :

em Braganga, ganha. Quem perder vai Ier: :

que cagar moriscos pEg Outro per umai '

i i

'

i

'

i

semana. Jit valendo? 1

bochum de/biopsy/papers/birdnavié.pdf
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| Antes do Rico ferminar de falar, Emilio | BATERDEASAS ~~ 777777 T Quadro 14: Plano fechado. Rico cstd com | VIDEO: How long impact human last? | VIDEO: ~~ No ~ mar.  Albatroz |
voa até uma drvore o mais raipido que : TRILHA (REGIONAL) SOBE : expressio de quem acabou de ser desafiado ¢ : htps://www youtube.com/watch?v=-ZscSGl : htps://www youtube.com/watch?v=-NmSiLY :
pode. Os passaros continuam disputandoe | 1 ndo guer perder, 1 NaMTs&t=79s 1 1400
corrida de voo. : : Quadro 15: Plano aberto, Baia de Enady, : :

: : passaros voande. Movimento de it em : What really happen to the plastic you m:
' 1 diregio ao céu. | away?

'

'

'

'

1

'
: | Bttps:/iwww youtube com/waich?v=_6xINy |
: : WPpHE :
1 1 1
| Também & um belo din em Braganga, | BG CARROS 777 ¥ Quadro 16: Plano aberto, Wit do céu para w | 77 & T 3
1 cidade do interior do Pard. Uma crianga | BG FEIRA 1 cidade (Praga central de Braganga). ' 1 [
| est saindo da escola. olha fixamente pro | BG BARCOS | Quadro 17: Plano aberto mostra o movimento | : :
: celular, nio fala com ninguém. Seu pai, : CAMPAINHA DE ESCOLA : da feira. : : :
1 Japdic, esti esperando do lado de fora. 1+ CRIANCAS GRITANDO ! Quadro 18: Plano aberto mostra os barcos | ' 1
! | TRILHA DESCE | subindo e descendo o rio Cacté. ! : :
: : : Quadro 19: Plano aberto mostra uma escola no : : :
1 1 « Sam, como foi a aula filhe? - Jagdic horirio de saida dos alunos. [l [l [l
: : pergunta. : Quadro 20: Plano médio. Sami vai até a porta, : : :
] '~ O mesmo de sempre pai, o profiava.! olhos fixos no celular. Jaadic jd estd csperando ! : :
1 1 ensinando a gente sobre mamiferos, sd que | (cimera sobre 0 ombro de Jansdis). ' ' '
! | eu ji tinha visto um video ontem sobre | Quadro 21: Plano fechado mostra Jangis. Ele | : :
1 | assunto, eatio foi chato. Nio sei porque ! pega 2 mochila da mio do filha. ' ' '
: 1 Voocla sinda me fazem vira ascols, =0 ttudo | Quadro 22: Plano fechado am, Savs. Elo fala | . :
: : nit internet. Agora e COrrer porgue quero : com o pai sem tirar o olho do celular. : : :
! 1 evoluir meu Druida pro nivel 10. ' 1 ' '
| A chegar em casa, Swps mem tira 0 | PORTA ABRINDO 77 | Quadro 23: Plano médio, Samj entrs em casa. | VIDEO: A vida na contramic do relogio ; ARTIGO: Moléculas gque marcam o lempo: |
uniforme da escola. Corre pgg. frente do : PASSOS (CORRIDA) : Ele corre para seu quarto, expressio de : biolégico em licagdes para os fendti ircadi; em
computador ¢ inicia o jogo. Logo, sua 1 MOCHILA CAINDO NO CHAO 1 ansicdade. 1 hitps:lwww dw.com/pt-br/a.vida.na. hitps://core.ac.uk/downloadipd 37708289.pd
mie Kjara, sparece na perta do quarto, : COMPUTADOR LIGANDO : Quadro 24: Plane médio, Samijoga a mochila : contramio-do.relégio-bioldgico/av. )

: PORTA ABRINDO : no chiio ¢ se senta i frente do computador. Ele : 44160750
1 « Menino, ja te falei que nio é pga,jogar na 1 liga a miquina,
: hora do almogo. Agera vai pr@ cozinha que : Quadro 25: Plano aberto, porta do quarto abre.

MATEBRIA:Tzio. smericano leva Nobel de

| 4 terminando de colocar a mesal ! Quadro 26: Plano médio. Kipsa fica naporta ¢ ! Medicina por pesquisas sobre ‘relogio
bel-d s

-E rapidinho mie, s6 afarmande, Juro que : Quadro 27: Plano médio, Sami responde sem
nio vou demorar. - Sami responde sem tirar | desviar o othar do monitor.

'
'
'
'
'

1 fala com o filho. 1 biolégico' em https://gl globo.com/ciencia-e-
e ZR =
! 1 d
: or-pesquisa-sobre-ritmo-circadiano.ghtmi
'

a olho da tela. :

: | MATERIA: A cronshialagia ¢ o3 ritmos do

1 | homem em

: \ https://super.abril.com brisaude/a-
Mmoo Koot S ) Srencbiologinoonsmondocboment 3 )
I A mie sai reclamando com o filho, mas | RESMUNGO 1 Quadro 28: Plano méd:o, KA com expressio | 1 i
| ele ndo esti mais prestando atengio. | PORTA FECHANDO | de aborrecimento sai do quarto, fechando a | . :
: : PASSOS : porta. : : :
1 1 1 1

1 TECLADO (COMPUTADOR) '
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No fim da tarde, Rico estd preocupado no
topo de uma arvore. Ele encara sua
barriga, perguntando-se: serd que estou
engordando? Ele procura Atlas, uma das

lideres do bande de magaricos

Rico olha novamente prg barriga, ¢
depois para Atlas. Entio, como se nio
tivesse escutado nada que ela tinha
falado, ele sai voando atrds de mariscos.
Quando encontra, come desesperado.
Atlas 6 observa, paciente ¢ balanga a
cabega.

A ooite vemos Sama ainda no seu quarto
Jogando. A luz do computador reflete no
seu rostinho redondo, os olhos fixos na
tela. Quando ele joga, perde a nogdo do
tempo. Samy mal percebeu gue ji ¢ tarde.
O primeiro a intervir & Japdis. Ele entra
no guarto lentamente, sempre calmo ¢

tranquilo.

o L i

o S

TRILHA SOBE
SUSPIRO
BATER DE ASAS
TRILHA DESCE

« Atlas, o que acontece s¢ cu ndo estiver
gorda o suficiente pga viajar?

« Ai vocé nio vinja, Rice. Todo magarico
tem que estar mais gordinho para migrar.
Mas nio se preocupe, vocé vai conseguir.
Nio se cobre fanto, isso vai acontecer
maturalmente. Quando chegar a hora vocé
estara pronto.

BATER DE ASAS
MASTIGACAO
ONDAS

~ Esses jovens...

TECLADO (COMPUTADOR)
MOUSE (CLICK)

BG JOGO WOW

PORTA ABRINDO

- Filho, conseguiu vencer csses noohs?

» Clare pai, nosso cli ti mais forte que
nunca. Os caras nio deram pgo,cheiro. Como
druida eu curet a galera usando o poder do
carvalho. Foi top.

- Bacana né? Pato sempre serd pato. Mn: Quadro 45: Plano fechado em Samy. Ele |

olha, tina hora de tu ires dormir. A hi to

+
1 Quadro  36:

rQumlm 29: Plano aberto, Tundra.

| Quadro 30: Plano médio, Rico sentado em um
1 galho de arvore. Expressio de indagagio.

: Quadro 11: Plano fechado, Rico olha pza, sua
1 barmiga, ¢ & alisa a0 mesmo tempo. Expressio
: de aborrecimento.

: Quadro 32: Plano médio, Rico voa em busca
1 da Atlas.

Quadro 33: Plano aberto, Rico encontra Atlas
em outra drvore. Atlas esta fazendo anotagdes
em um mapa.

Quadro 34: Plano meédio, Rico pergunta.
: Expressio de preocupagio,

1 Quadro 35: Plano médio, Atlas responde.
' =

, Expressio serena.

"""" Plang médio, Rico encara
' .

0 a barriga, p pad
! ele olba para Atlas.

Em seguida

1 Quadro 37: Plano aberto, Rico sai voando.

: Quadro 38: Plano médio, Rico pousa na praia.
| Desesperado, ele come muitos manscos, sem
: mastigar.

: Quadro 39: Plano médio, Atlas (albando pra
1 baixo) observa Rico do topo da drvore.

: Quadro 40: Plano fechado, Atlas balanga a

de computador. Ele usa fone de ouvido,
expressio concentrada. O guarto estd escuro,
iluminado apenas pela luz que sa: da tela.
Quadro 42: Plano aberto, a porta do quarto
y abre. Quem entra no quarto € Jandis,

: Quadro 43: Plano médio, Jandic se aproxima
1 de Samu. Ele cutuca o filko, que tira o fone de
: ouvido.

: Quadro 44: Plano fechado em lagdic Ele
1 questiona o filho.

! responde o pai, d

e o ot e e T

de Sams, Vemos o personagem em uma mesa :

sono, horménios ¢ deseavolvimento infantl
! em

: hetps:‘'www . bbe.com/portuguese/geral-

: 42601165

'

: VIDEO: Os beneficios de uma boa noite de
: sona

em
1 https:fiwww.youtube.com/watch?v=gedoS Z
| vBE&list~PLTiemERFKOE TnZRhC222iNgt
! NYPUklakindex=7

tens nula cedo, sabes que vai ser dificil : Quadro  46: Plano fechado em Jgpslic :
acordar. Além disso tun mic ¢ no meu pé ¢ : {expressdo leve de orgulho). O pai di ordem :
disse que tu tens que dormir agera. Bora pgg,! 2o filho, expressio do personagem fica séria ¢ :
1 preocupada. 1
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: O garoto vai contrarindo pgg cama. Var
: para baixo do lengol ¢ recebe um beijo de
seu pai.

Assim que lgpeic sai pela porta, Suma
puxa um tablet debaixo do travesseiro ¢
comega a ver um video sobre felinos
raros. Agora quem surge na porta ¢ Kiarg.

Antes mesmo de terminar de falar, Kipra
puxa o taklet do filko. Ele capricha na
cara de choro, pr ver se a mie muda de
ideia. Ela senta ao lado do filho ¢ acaricia

seus cabelos.

! A mie di um longo suspiro. Ela estd
: muito preocupada com Sami, ji que a
: saiide dele ndo estia boa. Sampi.estd ncima
1 do peso, além de comer mal, tem muita
'

| dificuldade para dormir ¢ acordar mos

que os druidas existiram

| 5 u,-lc-c-o;l :Quldm 47: Plano fechado em Sami,
: mesmo? Eles vieram dos celtas, sun for\'l: “amarelo™. Nosso personagem tenta mudar de
| vem da natureza... | assunto.

: - Para de me carolar Sami. Bora 14, tu ji: Quadro 48
| jogastes muito hoje. i

: Plano fechado em Japdiz. Pai
o filho, do ab: i

d

1 1
I RESMUNGO DESAMI ~ ~
! SAMI DEITANDO NA CAMA

| ELETRONICO LIGANDO

: NARRACAO (VIDEO DE ANIMAIS
! ESTILO NATIONAL GEOGRAFIC)

| PASSOS

| PORTA ABRINDO

: filho para a cama. Percebemos a expressio
1 irritada de Sam.

: Quadro 50: Plano médio sobre ombro de
:W Vemos Sami deitando na cama, e
1 dandiz o cobre com lengol,

| Quadro 51: Plano médio. Jandis di um beijo
: ! na testa do filho ¢ se levanta.

1 = S, 2 gente ji conversou sobre isso, Nada | Quadro 52: Plano aberto, porta se fechando.
: de cletrénicos na cama. Passa esse negbcio : Samy pega um fablet de baixo do travesseiro.

| peaci. | Quadro 53: Plano médio frontal, plongéc
: « Mas mie, tenho que saber porque o tigre : Vemos Sami cempolgando mexendo no
: branco {4 extinto... Ja descavolvenda l: eletrdnico.

personalidade do meu druida, tenbo quet Quadro 54: Plano médio, Kiaga entra no
suber mais sobre a natureza, sobre as arvores : quarto, expressdo de uritagio.

e bichos. A histéria do meu druida ta bem : Quadro 55: Plano fechado, Kiaga fala com o
legal... filho ainda da porta.

Quadro 56: Plano fechado, Spamy responde a
mie. Expressio de medo.

Quadro 57: Plano médio, Kiama toma o

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1 cletrdnico do filho.
1

L
1 » Filho, acho gue Wi na hora de tu tentar
mudar, ndo acha? Brincar mais por ai com : cama ao lado do filho. Sua expressio & de

L
1 Quadro 58: Plano médio, Kiarg sc senta na
seus amigos da escola.., ! preccupagio.
« Eu nio tenho muitos amigos na escols, | Quadro 59: Plano fechado, Samy responde.
mie. Mas reloxa, a galera do World: Quadro 60: Plano fechado, Kiam, tenta
ofWazgrafl é fera, vocé ia gostar deles. filho, expressio

: questionar O

rQuAdm 49: Plano aberto, Japdis direciona o ¥

- Mas filho...

- Ja falei quo ndo, mie. Prefiro ficar no men
quarto. A galera da escola ndo me entende
mesmo.

I §USPiRD

| BELO

! PASSOS

| INTERRUPTOR

| PORTA FECHANDO
CELULAR LIGANDO

|
-

L
t Quadro 62: Plano fechado,

1 preocupada. Ele a interrompe.
: Quadro 61: Plano fechado, Sawi fala
| aborrecido, Vira pgo Indo ¢ fecha os olhos,

1
| PATA CACCITAF @ CONVErsa com a mie.

1

'

1

Ll

l

'

1

l

ainda :
1

1

l

'

1

1

l 1

: preocupado e triste, Ela dé um suspiro longo. :
: Quadro 63: Plano médio, Kiama passa 2 mio :
1 no cabelo do filho. Ela se abaixa e lhe dd um |

: beijo na testa, \
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! na testa do filho e sai do quarto.

Assim que ela fecha a porta, Spmatira um
cclular também do travesseiro, junto com
um saco de batatinhas. Debaixo do lengol
ele fica vendo videos ¢ comendo até mais
tarde, principalmente porque nio sente
sono algum.

No outro dia Sams acorda assustado por
estar atrasado. Sua mile estd gritando com
ele.

GEOGRAFIC (NARRAGAO)
SACO DE SALGADINHOS ABRINDO
SAMIMASTIGANDO

GRILOS E CIGARRAS
GALO CANTANDO
RONCO DE SAMI

= Vocé vat se atrasar de novo menine. Bem

| que ew te avisei..,

, TILINTAR DE LOUGAS

TRILHA REGIONAL SOBE

'
: com o cletrénico na mio. Antes de sair, da :
uma dltima othada no filho. A expressio ainda !
& de preocupagio ¢ tristeza. .
Quadro 65: Plana fechado, Kiaga apaga a luz. :
Quadro 66: Plano médio, Sams pega o cclular |

baixo do i do & de |
felicidade, de quem conseguir burlar as regras. :

Quadro §7: Plano médio, Samy esta embaixo 1
1

Sua

do lengol vendo video ¢ comendo um

salgadinha.

'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
' '
'
' '
' '
_______________________ L
1 Quadro 68: Plano aberto mostra a fachada da 1
| casa de Sami. Vemos a noite se transformar |
: em dia. :
1 Quadro 69: Plano aberto, Sami csti jogado na
: cama, boca aberta, roncando. :
: Quadro 70: Plano médio, Sami acorda :
1 assustado com o grito da mie. 1
: Quadro 71: Plano fechado, Kiama, grita com o :
1 filho, enquanto faz o café na cozinha. Sua!
: expressio ¢ de aborrecimento. :
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'

VIDEO: Como o que vocé come afeta o seu

H cérebro em

https:fwww youtube com/watch?v=xyQ Y &a-

ngég

GUIA: Guia de uso da wehséue em sala de
aula.

VIDEO: Comao o agiicar afeta sen cérebro em
hetps:/led.ted.com/lessons’how -sugar-affects-

the-broin.nicole-avena - watch

| hitps://projetonlbatroz.org.br/

'
1 hetp:/lwww baleiajubarte.org br/projetoBalein

hetps:ff'www tamar.org br/

https://animalscicnce.ucdavis.edw/facilities’s

vian

https://golfinhorotador.org br/

https:/'www facebook com/LaboratoriodeBio

1
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1 http:/icoraivivo. org.br/
1

1

1

1

1

1

1

:lu taMoleculareNeuroecologia/
1

Fonte: ALEXANDRE e SILVA (2019).
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Tabela 06: Roteiro hipermidiatico, segundo episddio.

0
: IMAGEM ; HIPERLINK NA TELA HIPERLINK

| Amanhece. £ quase inverno. Rico estd | TRILHA SONORA SOBE | Quadro 01: Plano geral frontal, Tundra pela: INFOGRAFICO INTERATIVO:

] apreensivo, pois ¢ o dia que o bando vai | VENTO | manhi. Vemos alguns magaricos voando, outros | Caracteristicas das aves! Estudo sobre penas

1 vigjar. Elc olha pra sua barriga c percebe | MAR | no chio. | em

| que conscguiu engordar. Sai voando | BATER DE ASAS 1 Quadro 02: Plano médio frontal, Rico esta| https:i/academy.allaboutbirds.ong/features/all

J empolgado, procurando Atlas. ! sentado olhando para sua barriga. Sua expressi bout-feathers/ - what que-to-birds.php.

i

J & de divida. |

' | Quadro 03: Plano médio %, Rico pega na sua,

' | barriga ¢ percebe que engordou. Sua expressio ¢ :
| de surpresa e felicidade.

'Quad.ru 04: Plano aberto frontal, Rico lcvama'

! voo.

T--

o G G .
- Atlas, olha, cu 13 gordo! Eu t§ gordo! Eu |, Quadro 05: Plano médio lateral, Rico pousa nu:
vou migrar! ' lado de Atlas.

- Eu falei que vocé ia conscguir, seu ' Quadro 06: Plano médio frontal, over d)g:
magariquisho teimoso! Agora va até a ' shoulder de  Atlas, vemos Rico fnlandn'
' prau sc reunir com o bando. Nio vai ficar ' empolgado ¢ pressionando a barriga.

| pra tris.. ' Quadm 07: Contraplane médio frontal, over m;.
| - Até parcce que cu vou ficar pra trs, | shoulder de Rico, Atlas responde com firmeza. |
| logo eu. Vocé nunca me viu voando né¢ | Quadro 08: Plano médio lateral, Ava continua |
1 Atlas? Deixa cu te mostrar. ' falmdo com Rico ¢ aponta para fora do quadro. [
» Quadro 09: Plano médio lateral, Rico mspondc-
| confiante ¢ sai voando. Ava sc cspanta.
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' Rico di um voo rasante, passando por'
| entre as drvores até chegar na praia. La
: ele encontra o bando, ¢ nota que alguns :
| passaros estio dando instrugSes para os !
: demais. Percebe o presengan de um :
: maganco, conbecido por ser o mais '
| velbe de todos, ordenando o bando l|
i ! segui-lo. Atlas chega logo depois dele. :
1 Puxa papel e lipis e, concentrada, faz !
| algumas anotagdes. Finalmente todos os :
' ! voo, liderados pelo !

: pissaro mais velbo.

i e

| Em Braganga, os pais de Sami estdo !
1 3 1

' na cozinha,

]
-
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
i

Samy entrn lgad, E-

: Nesse

| na cozinha. E o iltimo dia de aula. Ele |
: esth animado pare passar todos os dias '
1 das suas féras jogando, como tem feito |
: nos kltimos anos. Ele entio percebe que :

TRILHA DE ACAO
VENTO

DATER DE ASAS
TRILHA DESCE

« Eu ja pensci muito a respeite, Jandiz,
Nio tem jeito. Vamos ter que mandar o
Sari pra casa do papai.

- Mas vocé nido fala com cle hi um
tempdo. E cu ndo sei se o Sami vai
concordar com issa.

« Ele é uma crianga! A gente sabe o que &
melhor pra cle...

« Filho, senta aqui, precisamos conversar.
« O que foi, mie? A senhora caqueceu de

v Qundm 10: Plano médio frontal, Rico estd vmuu!o i

l o mais rapido que pode. Vemos a expressio de |
um:u do personagem.

l Quadro 11: Contrpplang médio de nuca, Rico vea l

. entre as drvores, passando proximo a galhos ¢ .

' troncos.

|Quu!m 12: Plano aberto lateral, Rico se reane .
com o bando,

| Quadro 13: Plano médio frontal, Moacir di I

: instrugdes ao bando. .

! Quadro 14: Plano meédio frontal, Moacir tira uma :

1 bassoln das penas ¢ depois olba para cima ¢ para |

: fora do quadro. Ele esta concentrado.

|Quldm 15: Plano medio lateral, Atlas pousa nol
lndo de Moacir. ,

'andm 16: Plano médio frontal, Atlas tim um:

|nupn ¢ um lapis das penas ¢ faz nlg!lmnl:

X | anotagdes.

I Quadro 17: Plano fechado plongés, vemos o |

,mnpl que Atlas estd scgurando. Vemos um x

1 marcanda o Canada, e outro marcando o Brasil, -

: proximo so Estado Pari.

4 | Quadro 18: Plano médio frontal, Atlas balanga a | '

l cabega positivamente para Moacir.

| Quadro 19: Plano médio frontal, Moacir levanta

1 voo.

: Quadro 20: Plano aberto lateral, todos os pissaros

' a seguem.

'6;4;'{:'13;5 médio taterl, Kjaga. e Joadis

1 estio conversando em pé na cozinha,

! Qn-dm 23: Contaplane, médio frontal, Sami |
. entra na cozinha. Ele esta empolgado, mas no ver |
P dos pais,

a 3 fica com

| comprar iem.do meu p
pedi?

que te

ARTIGO: Uma conexiio entre o sono ¢ a fome

VIDEO: Where Do Birds Go [ Winter? gm
https: fwww.youtube com/watch?v=ds2 XFvS
Qtﬂg

em
hittp-lirevistapesquisa fapesp.bo'2015/404/ [ Va

'
'
| preocupada, 1
1
'

ma-conexao-enire-o-sana-e-a-fome’

ARTIGO:
reproductive cyv:le: of birds e,
bty
B9780123745291100083

Hormones m  migrtion and

L/iwww .se

ARTIGO: Hij | in
1 and Wlntmnx Sumnmud. Sndwer Calidris
puilla em.

heips:/fwww. frontiersin org/articles/1 . 3389/fnana
2017.00126/full
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: seus pais param de falar na hora que ele :

- Também, mas nio 56 isso. Quero que :

vocé saiba que a gente te ama e $3 fazendo
isso pro seu bem. Vocé vai passar as
fértas com seu avé, no itha, Esta decidid

Quadro 24: Plane médio frontal, Kjaga fala com :
1 Sami. apontando para uma cadeira proxima. '
| Quadro 25: Contmplang, médio frvml Samoi

' de com dep '

~ Mas, mas... Pai, vocé ndo vai deixar ela
fazer isso comigo, né?
- Filho, escuta sua mie. E para scu bem...

| Quudro 26: Plano médio frontal, Kjacs fals com o |
: filho com expressio determinada,

| Quadro 27: Plano médso frontal, Sami entra em |
| pinico 20 receber a noticia. Ele olha pnmeiro m:
1 mie, ¢ depois para o pai, procurando ajuda. !
: Quadra 28: Plano médso frontal, Jandiz responde :
: Sam, confirmando a decisio de Kiam, :
1 Quadra 29: Plano fechado frontal, vemos a1
: expressio de pinico de Sami. Efeito de zoom in :

! na sua boca, em um sonoro ¢ longo "ndo”. '
1

|De repente Sami ji esté no bm:o,.
¥ ! chegando na ilha. Ele ainda ndo acredita !
1 que vai passar as férins em um lugar

: Do barco vemeos Rico chegando com seu :

bando on mesma ilha.

1 Rico encontra com Emilio na praia, logo :-
: na chegada. Emilio esta bem mais :
| magro, ¢ com uma aparéncia de quem !
:uu? bem cansado. Porém, quando vE:

Rico, o passaro i satisfeito,

(e o

- Ni2annane000009008.
TRILHA  (MUSICA  PARAENSE)
SOBE

MOTOR DE BARCO

| isolado, ¢ o mais importante, sem wifi. | BATER DE ASAS

BATER DE ASAS
RISO DO EMILIO

« Ora, ora, se nio € o passare atrasado...
Mano, faz dias que en cheguei na ilha,
nossa bando bateu o recorde de tempo de |
viagem. O que vocés estavam Faz:ndo
esse tempo todo?

: Quadra 30: Plano fechado frontal, zoom out da :
A | boca de Sapmi. a mesma expressio de panica. A ;
|cimern sc ofasta até plano médio, p:mbtmasl
| que o garoto ngora esta em um barco.

! Quadro 31: Plano aberto lateral, vemos o barco '
1 navegando no mar. A cimern aponta pam o céu,

: e la vemos o bande de magaricos viajando.

'
'

'

'

'
o
1 Quadro 32: Plano médio frontal, Rico pousa na
: prai.

1 Quadro 23: Plano médio lateral,
: aproxima de Rico. Sun aparéncia ¢ de quem estd
! muito cansado ¢ magro.

1 Quadro 34: Plano fechado frontal, Emilio ri um
: sornso amarelo.

o e e S e e
: Quadro 35: Plano fechado frontal. Emilio provoca

1 Rico.
|

'
1
'
1
1
'
1
1
v
1
1
'

Emilio se!

1

1

TESE: Coracterizagio  morfologica  de
g da K Y
magaricos da espécie calidns pusilly durante a

migragio e em periodo de invernada em

! hitp-/irepositorio.ufpa.br/jspuithandle’201 178

de |

VIDEO: Ciclos de fecdback: como o natureza
adquire seus ritmos em
hnps:.-‘.'www.youmbcAum.‘\\'nu:h'.‘\'-in\'loll AkC
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« Mas de que adianta viajar tanto e tio : Quadro 36: Plano aberto lateral, um passaro que :
wpido se tu estis i todo! estava proximo a Rico ¢ Emilio escuta a conversa !
despembaleside? Rico indaga Emilio. | e se aproxima,

- Respombalecida?, pergunta Emilio. : Quadro 37: Plano médio frontal.

- E . Tode mufing, todo cansado. Olha : Quadro 38: Contraplage médio frontal, Emilio
56 como eatd a tua carn?! T horrivel. ) Tesponde confuso.

- Asah cara, mas pelo menos eu cheguei : Quadro  19: Plano médio lateral, os trés

aqui mais ripido gue todos os outros. Ful | personagens conversam.

o primeiro a chegar aqui na itha! : Quadro 40: Plano fechado frontal, Rico desafia
- I, mas de nada adianta chegar pnmeiro 1 Emilio para uma corrida de voo.

nu itha se ta vais ficar um tempio ai igual | Quadra 41: Contraplang fechado frontal, Emilio
um leso sem conseguir fazer nada de tio : responde Rico com expressio de medo.
cansada. 1 Quadro 42: Contraplape, fechado frontal, Emilio
Ao longo da nossa viagem fazendo : vou.

paradas, conhecemos muitos Jugares 1 Quadro 43: Plano fechado frontal. Ele tem uma
incriveis. No meio da viagem cu sabia : expressilo preguigosa.

que ia perder pr vocé, mas sabe de uma | Quadro 44: Contmplane fechado frontal, Rico
coisa? No fim das contas acho que, responde com empolgagio.

ninguém perdeu nessa historin,, B ni:

que nilo perdi. E, além disso, fazendo as ¢

paradas, a viagem fica menos cansativa, ¢ :

agora cu tenho disposig3o pra explorar a1

itha, Que tal uma corrida de voo Emilio?! |

- Corrida de voo? [§, fora, pego o meu :

nmha ¢ vou embora! Zero condigdes

Brather. cu tp acabado. :
_________________________________________
: Proximo a eles esti Ava, uma : TRILHA ROMANTICA SOBE : Quadro 45: Plano meédio ¥, Ava escuta Rico falar. :
| Wacariquinks jovem. Ela, que sempre | TRILHA ~ ROMANTICA  DESCE | Ela encars Rico com um alhar apaixonado. 1
1 achou o camportamento campetitivo do 1 REPENTINAMENTE 1 Quadro 46: Plano médio %, Rico percebe que Ava 1
: Rico um tanto iritante, comega a gostar : : esti olhando pg cle. Ele retribui o ofhar. :
: desse lado compreensivo e maduro dele. ! : Quadro 47: Plano sherto lateral, Ava e Rico :
1 Os dois se olham e desviam o olhar, 1 desviam o olhar envergonhados. 1
: envergonhados. :
1
1
1
1
1
1
1
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'
1 Sami é recepcionado na itha por seu avé, |

| Ubirati diz 30 garoto que li & o lugar |
1 perfeito para ele brincar bastante. Tem 1
: muito espago para correr, nadar, brincar, )
! ele pode fazer tudo o que quiser.

'SAWA fica ma rede jogando no sw'
1 celular. Apesar de scu avd insistir, ele .
: nio sai pra brincar ou conhecer a ilha. :
1 Entdo, de repente, Ubirati parece tert
| uma ide
: avisa o neto que volta loge. :
| A noite cles jantam, « logo depois Sami |
! corre para jogar novamente. Fica -h'
lllsumu horas, até dormir. Na mnnhil
! seguinte cle percebe que seu celular
1 descarregou.

le sni de casa com pressa ¢ |

- 0i Sami, lembra de mim? Olha 56, vocé | Quadro 48: Plano médio lateral, §amy sai do barco |
vai poder aproveitar bastante suas ftnus € seu avd estd esperando,
2qui. Vai poder nadar, correr, pescar fazer A Quadro 49: Plane médio frontal, Ubirati fala com |
tudo que quiser... | Sami. ]
~ Ah claro, possa fazer tudo o que eu ! Quadro 50: Contraplape médio frontal, Sag:
quiser agui, menos assistir {y, jogar responde. 1
videogame, navegar... | Quadro 51: Plano aberto lateral, vemos os dois :
« Olka, posso te ensinar a usar os remos, | personagens conversando. 1
& meio PEFigosQ. mas... s¢ Vool usar o : Quadro 52: Plano médio frontal, Ubiratd da uma :
colete... : bronca em Sams :
~ Nio, vd, cu g falando de navegar na | Quadro 53: Contruplage médio frontal, Sami fala |
internct! Egua! : consigo mesmo, ele tem expressio de tristeza. :
- Sami. me escuta menino. Sei que é1 '
dificil pry tu ficares um tempo agui. longe : :
da cidade. Mas olha, acho que tu vais | '
gostar, {§, pensando em umas coisas 3qui | ‘
pra tu fazeres. Logo, logo tu vais u‘,' :
correndo por ai, igual os meninos da ilha. ! '
- Até parece! 3
- Bora parar com essa reclamagdo, anda! l 1
Vai logo desarrumar tuas coisas. ; \
Assim Sams s andando pela praia muito : :
contrariado. ' '
- Cara, isso aqui ndo vai me dar XP... | )

SOM DE JOGO
GALO CANTANDO

:Qundm 54: Plano médio hml,wuﬁhim: MATERIA: Why electronics may stimulate
1 em uma rede, jogando no celular. 1 you before bed? o
'Quudm 55: Contaplang aberto frontal, Ubinli' b
lnbscnm o garoto de longe, sus expressio é de: <loctronics.may-stimulate- you-bed
| preocupagiio.
'Qundm 56: Plano fechado frontal, Ubirati |:¢n'
| uma idcia,
¢ Quldm 57: Plano sberto frontal, Ubiratd sai de '
 casa, ,
| Quadro 58: Plano aberto frontal do casa de |
' Ubsrati, efeito de passagem de tempo (M'
m&m)- o sol se pde.
! Quudro 59: Plano médio lateral, Sami ¢ Ubirata '
| estiio sentados comendo. Sami come com pressa. |
! Quadro 60: Plana médio lateral. Sami se levanta !

| da mesa. :
| Quadro 61: Plano médio %, Sami continua |

! joganda no celular. J
. (Fade out) 1
: {Fade in) :

VIDEO: Os beneficios de uma noite de sono em
hitt;

night.s-sleep shai-marcuftdigdeeper

:/fed ted. com/lessons/the-benefits-of-a-goad-
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1 Quadro 62: Plana fechado %, Samy acorda na rede 1
: « procura o celular no chio. :
| Quadro 63: Plongée, vemos o celular de Sapu !
: descarregado em sua mdo. :

1 = V8, vacé pode me ajudar? Meu celular : Quadro 64: Plano médio lateral, Sami pergunta , PODCAST: A ciéncia do aprendizado em

: descarregou. Sei que ndo tem energia : para Ubirati sobre a bateria, sua do & de : https:/jovemnerd.oom br/nerdcast/nerdcast-
| 2qui, mas ouvi dizer que tem bateria que | preocupagio. 1 516-ciencia-do-aprendizado!
'da RIA carregar. : Quadra 65: Plano médio lateral, Ubirati responde |

« Tem batersa, sim. Mas n3o t3 aqui em | Sapd. tira um mapa do bolso ¢ entrega ao neto.

casa nido. Tu vais ter que procurar. Mas : Quadra 66: Plano fechado frontal, Samj olha para ; VIDEO: Um guia de cnergin da tera em

ndo te preocupa, essc mapa agui vai te : @ mapa com interesse. ity ww.youtube.com/watch?v={Hztd6ks
judar. | Quadro 67: Coptrplang, fechado frontal, Ubirati | ZXY &t-14s

| '
| '
| '
' '
' '
| '
| '
| : N : ' e '
| - Mapa? Entdo ti escondido, tipo um | responde Spmi, tim uma bissola ¢ entrega para |
I tesouro?  Spmi parece  estar  bem ! cle. '
: interessado. : :
: . E, um tesouro, Mas nté tu encontrares | :
1 essa bateria, tu vais ter que cumprir uns | Il
: desafios, resolver uns problemas. g tudo : :
| no mapa. Amnda tem essa bissola aqui pga 1 '
: tu te gutar. Ta esperando o que menino? :
| '
| '
| '
' '
' '
| '
| '
| '
| '
' '
' '
' '
| '
| '
| '
| '
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'&WA sai correndo com o mapa em' TRILHA DE AVENTURA SOBE
| mios. Ele segue na diregdo que o mapa | PASSAROS CANTANDO

: estt indicando e com a ajuda da bissola : PASSOS

1 encontra desafios pelo caminho, alguns | MAR

| mais ficeis outros mais dificeis. Percebe |
! que seu avé se esforgou muito mcmr'
| aquele jogo. y
: Finalmente encontra a bateria e volta pm :
1 casa. Sapmy se sente cansado, porém feliz |
| por ter conseguido cumpric o denfm.:
1 No final, ele percebe que a itha é um |
: lugar muito benito ¢ bom para brincar, :
:PM um momento ele ji tinha até n:
| esquecido do celular ¢ dos jogos

! eletrdnicos.

1 Ji Rico estava vivendo scu sonha. Al TRILHA ROMANTICA SOBE
| cada dia se aproximava mais de Ava. | MAR

| Faziam gudo juntos, Comiam, cagavam, | CANTAR DE PASSAROS

: brincavam, sempre na companhia um do : BATER DE ASAS

: autre. Rico estava apaixonado por Ava, : TRILHA SONORA DESCE

| e cla por ¢le. No fundo Rico sabia que |
! era com ela que i criar uma familia.

'Quudro 68: Plano aberto lateral, Sami lu‘VlDEO The brin-changing benefits of:

| correndo com © Mapa em mios.

| mapa ¢ tenta se localizar com a bissola,

| exercise om
: Quadra 69: Plano médso frontal, §amy olha para o : hetps:/iwww.youtube com/watch?v=BHY{Fx
1 zoKZE

| Quadro 70: Plano médio de nuca, Sami mo
' caminhar encantra uma drvore com uma placa. '
' N- placa estd escrito "va até a praia so norte da :

!itha",

I
| Quadro 71: Plano aberto lateral, vemos Sami
| passando por virios lugares, sempre de olbo no

| mapa ¢ na bissola.

| Quadro 72: Plano médio %, Sami encontra uma

! bateria 0 pé de uma drvore na praia.

1 Quadro 73: Plano fechado frontal, vemos a
: expressio de satisfagio do Samy, como gquem
1 acabou de cumprir uma missio importante.

| Quadro 74: Plano sberto de nuca, Sami admira a

| Qundm 75: Plano aberto lateral, vemos em uma

| praia Rico ¢ Ava voando,

| Quadra 76: Plano médio frontal, os dois se
: abaixam para se alimentar no mangue ¢ se alham.
: Quadra 77: Plano médio %, Ava e Rico voam lado

1 & lado, sempre se olhando,

| Quadro 78: Plano aberto lateral, pér-do-sol na

1 itha, vemos Ava ¢ Rico voando juntos.

r
GUIA: Guia de uso da websége em sala de

o
£
=
<
%
g
8
T
g
g
M
£
g

fi

http-//coralvivo.org.br/

=

tips://golfinhorotador.org. br/

hitps:/iwww. facebook com/LaboratoriodeBiologia

1
1
'
1
1
1
'
1
1
'
'
1
| https:/ ucdavis.od
1
1
1
'
1
1
'
'
1
1
| MeleculareNeuroecologia/
1
|

Fonte: ALEXANDRE e SILVA (2019).
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Tabela 07: Roteiro hipermidiatico, terceiro episédio.

Saau esti sentado na praia Faltam
poucos dias para acabar as férias, mas

Quadro O1: Plano aberia, frantal, Samisentado !
na em um tronca na praia.

Quadro 02: Plano fechado, %, foco no rosto de
Samy. Expressia de quem esti refletindo.
Quadro 03: Over the shouldes de Sami, vemos

'
'

para  surpresa  de todos, nosso )
'

'

'

% : '

pegadas de passarinhos na areia. !
'

'

'

'

'

'

'

protagonista ndo esti com vontade de ir
embora. Pelo contririo, ele ji sente falta
do avé, de brincar na ilha, nadar, pescar,
subir em drvores e observar os pissaros
Sam descobre pegadas de passarinhos na
praia. Ele resolve scgui-las. Apés alguns
minutos andando, Sami encontra uma
prais inexplorada, cheia de magaricos.

Na praia, Ava ¢ Rico conversam ' TRILHA DESCE

Quadro 04: Plano aberto lateral, Samj comega 2
scguir as pegadas dos pissaros.

Quadro 05: Plano aberto, costas do Sami-
Vemos o garoto desbravanda o mato até chegar

A vida selvagem consegue se adaptar | VIDEQ: Por que a  biodiversidade & tio
importante? ¢

Quadro 6: Plano aberto lateral, Ava ¢ Rico ' VIDI

distraidos. - Ava, quanda tivermos um filho, qual seri 1 conversam na praia. Rico esti com expressio de | & mudanga climitica? o,
a nome dele? quem csti intrigado. hitps:/iwww youtube.com/watch?v=ZCKR{P | hitps:/iwww youtube.com/watch?v=GK_vRtHIZu
- Vocé nio acha que estd um pouco cedo | Quadro 7: Plano fechado, % de Rica, que fala | _DMIl A&t-103s

Pea pensar nisso? convicta.
- Nio querida. Meu pai sempre falava que | Quadro 8: Cootaplase. %  fechado, Ava
o nome de um RMASERUADA ¢ muito ! responde.

importante. Quera  um  nome que; Quadro 9: Plano fechado, % de Rico, que
responde estufando o peito ¢ olhando pra, cima,
como quem imagina algo,

Quadro 10: Plano aberto lateral, Ava responde

Rico. Rico responde com uma leve expressio de

represente alguém forte ¢ corajoso, como
eu sei que ele vai ser.

- Rico, nio vamos pressionar o filhote
antes de nascer, ok?

satisfagio.

Quadro 11: Plano sberto lateral. Sami se
aproxima dos dois pissaros.

- Besteira, querida! Podemos chami-la de
Alexandre “O Grande™ Ou quem sabe
Napoledo...

- Que tal Caigue? Hum? Nada mal para um
macasiquishe,que vai ser explorador, igual
o pai.

- Caique? Olha, gostei...

05 pissaros se assustam com Sam €
levantam g, menos Rico que encarz o
garoto. Sami percebe gue uma pessoa se
aproxima.

RTIGO: Avaliscic de stividades turisticas | VIDEQ:BIRD MIGRATION 7
prejudiciais 3 permanéncia  de  aves
migratérias n2 Coroa do Avido, Pernambuco,

Brasil em

! Quadra12:
| pissaros que estio na prain levantam yéq, com
| exssasia de Rico. Sami,se aproxima.

' Quadro 13: Plano sberto lateral, Sami se

- Por que ji? ! sproxima de Rico. Os dois se encaram com
'
'
'
'
'
'
'

- Ei garoto, o que vocé ti fazenda?
- Nada demais, {aa,olhando os pissaros...

w

- Otha 56, vocé niio deveria estar aqui.

Rico finalmente voa. 1

A pesson sc dirige = Sami.

cemave gov br/index php/

do de
Quadro 14: Plano médio, over the showldax de
Rico, vemos Sami olhando pars o magarico ¢ se

- Aquele pissaro que vacé ¢
& um magarico. Elgs.xem, de muito longe.
1i do Canads, se alimentar aqui nessa praia.

ornithologia/article/viewFile/25/21

Se vocé ficar por aqui, vai espanti-los, aproximando. Um homem se aproxima pelas | PAGINA DO FACEBOOK: Laboratério de

Biologia Molecular ¢ Neutoesalagin

- Desculpa mogo, eu nio fiz por mal. T, ! costas de Sami
36 explorando (Samiresponde olhando pro |
s : ; 21
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< Ah, & porque cu estudo esses passaros. | 7] Quadro 15 Plano aberto lateral, Rico se espanta | hug: www facebook com/LabaratoriodeBio | TARTIGO
Sabin. que. cles visjom mals de S mil |.c levanta xa. O bomem chams Spsnl, que so | logiaMoleculareNeuroecologia/Tepa~SEARC | and wintering. somipslaaled. nndplper Calidsis
quilémetros pea, chegar até aqui?! Alguns | vira.
deles nem param durante toda a viagem! | Quadro 16: Plana médio, Sami responde

- Casamba, eu vi algo parecido num video | acuada. 17.00126/1 fuu

no XouTubg! E como eles nio se perdem? | Quadro 17: Plano aberto lateral, o homem
1
'

- Eles tém mecanismos biolégicos que os | conversa  com  Sami, com lagiade aves
sjudam a nio se perder. E tsmbém desde | preocupada. Sami responde alhando pom,chio, | htpsi//www youtube com/watch?y-gdbUets

bem novinhos eles fazem essa viagem, ¢ | envergonhado. T

vio aprendendo o camioho com os pais. | Quadro 18: Plano fechado %, o homem !

Ai, quando adultos, eles conseguem vinjar 1 responde Sami, Sua expressio & de entusiasmo ARTIGO: Microglia and neurons in hippocampus
sozinhos. ! Quadro 19: Canteaplane. fechado de Sami. | of migratory sandpiper gm,

- Bansaasoasa, Mas tina mio, ji entendi | expressio empolgada. ' pifiwww.sciclo.bripdEfbi a4

que se e ficar aqui eu posso tirar o sossego | Quadro 20: Plano médio lateral enquadm o 411X bjmbr-1414.431X20155005 Edf

deles. | dois personagens que conversam. Quando se

- E, os magaricos precisam da praia deles. ! os dois se

Sio animais selvagens, por isso a gente ; Quadro 21: Plano médio frontal, o homem que
deve ficar longe. Cada vez que a gente | agora sabemos que & um pesquisador convi
toma conta de uma praia agui na ilha, é um | Sam a sair da praia, Sawasegue o homem.

espaga n menos paa eles.

- A galera da ilha precisa saber disso,
senhor pesquisador.

- Uebehighs. & verdade... pode me chamar |
de Costévam, moleque. E vocé, qual é o :
seu nome? h
- Eu sau o Sai. ;
- Prazer em te conhecer Sami Agora !
vamos embora. \
AATER DE ASAS 7 Quadro 23: Plano aberto lateral, Rico pousa a0 |
- Rico, vocé ficou louco?! Por que deixou ! lada de Ava. Ava esth com uma expressd
aquele garoto chegar tio perto de vocd? | preocupada.

- Ora querida, ele parecia ser um humano ' Quadro 23: Plano fechado frontal de Ava. Ela
hriga com Rico. 1
Quadro 24: Consmplana fechado de Rico, ele |
responde com expressio de quem esti acuada.
Quadro 25: Plana aberto lateral, Ava continu
- Desculpa querids, nuda vai acontecer. | brigindo com Rico. Rico responde sc
Até porgue eu e prometi om magariquinha | aproximando de Ava. Ela passa suas asas pelos
& vou cumprir. Vamos ter nosso pequeno | ambros de Ava.

Gaistag logo, ndo vejo a hora. )

Rico pousa proxima 2 Ava, a0 outro lado |

da praia. Ela csté preocupada.

inofensivo e.

- Mesmo assim Rico, vacé nio sabe o que
cle pode fazer! E se acontecesse alguma
coisa com vocé?!

______________________

S volta pes casa da ave, Os dois estio

videlines to reduce risks to

TSaumi. o que thacontecendo? Tu nao estas 1 Quadro 26 DIRETRIZE

| i l
| sentados & mesa, mas Sami ndo esté | comendo, Tem alguma coisa errada? | casa de Ubirati. | migratory birds co3 i 4
: comendo. O garoto esti com a cabega nas : : Quadro 27: Plano m. lateral, Samie Ubirati : ttps://www.canada.ca‘en/environment. : :
1 ' 3 a a /s L i 1
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No fim da tarde Sami ¢ Ubirat procuram
o pesquisader chamado Crissdyam, Eles
conversam ¢ Sami mostra um desenho

para ele. O pesquisador fica feliz com
ideia de Sami-

Logo nmosso garoto estda cortando
madeira, batendo prego, sempre ajudado
por seu avé

Vemos que Sami. em alguns dias
construiu uma cabana. O garofo pendura
uma placa na entrada que esti escrita
*Museu do Magarico®,

Os turistas que chegam na ilha passam
pelo museu do magarico, ¢ logo recebem
informagdes sobre as aves ¢ sobre a

'
'
'
'
L
'

explorando ¢ encontrei uma praia deserta
e
- Sami, ji te falei pra tomar cuidado na itha.
Tu podes explorar, mas tens que sc
cuidar...

- Eu 43 me cuidando, v5. Nessa ilha eu
encontrei um grupo de pissaros que vem
do Canadil! Nio é legal?!

E sim Sami. Mas por que tu ti com essa
ara?

- E que cu sinto que ecsses passaros
precisam de ajuda. Encontrei um homem
1, ¢ ele disse que os pissaros precisam

ficar sozinhos na prais. E se a galers que
visita a ilha resolver tomar banho 13?7

« E Sami, isso nio pede acontecer. Eu tive
uma idein, ndo sei se vocé vai topar. Vai
dar muito trabalho, mas a geate pode
sjudar esse passarinho no fim das contas.

Qual é 0 papo vova?

MADEIRA SENDO CORTADA
PREGOS SENDO MARTELADOS

€ o quest;
expressio preocupada.
Quadro 28: Plano fechada %, Ubiratd chama a

i
1 birds. him1
!
stengio do garoto. !
Quadro 29: Cantmaplage. fechado %, Suu:
rosponde com expressio empolgada. !
Quadro 30: Plana sberto lateral, Ubirati fala |
com Sai Sawy responde o avé, novamente |
com expressio preocupada. !
Quadro 31: Plano fechado % de Ubiratd. Ele |

'
'
'
'
'
'

ARTIGO: Cies domésticos predadores do |
'
'
'
'
'
'
'
'

esté com expressio de quem esti plancjando | !
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'

ninho de batuira bicuda (Chesadeins wilsonia)
no nordeste brasileiro. g

hitp:/iwww psychology.uwo.ca/faculty/shers
ypdfs/Diniz2016Domesticdogs.pdf

alga e dé um leve sorriso.

Quadro 32: Contmplasa. fechado ¥ de Sami, o

garoto pergunta intrigado.

S S B S S EEE S EEEEEEEEEEEEEEEE

Quadro 33: Plano aberta latéral, Samie Ubiraid |
encontram com o pesquisador, em uma praia. |

httpe:/iwww youtube.com/watch?v=xaNxcl 1 com a criatividode em
Eles se cumprimentam. | weW E
Quadro 34: Plana sberto lateral, Sami mostra !
um desenho em uma folha de papel pars,
Costévam, Quando cle vé o desenho abre um |

sorriso. '

hitps:/iwww youtube.com/watch?v=-iGSCESSwht

estio trabalbando em algo. Os dois cortam

!
madeira. ;
Quadro 36; Plano aberto lateral. técnica de fast
wotian / timelspss, Vemos os dois persanagens |
trabalhando ¢ uma cabana seado construida. 1
Quadro 37: Plano médio frontal, vemos Samii
pendurando uma placa, sew avé a0 seu lado com |
2 mio em scu ombro. Sua expressio é de !
satisfagio. !
! Quadro 38: Contrplan, over the shonlies de !

1 S, vemos 2 placa que esti escrito "Museu do |
' L '

Quai

g 39 Plano aberto Tatoral, “algumaz |
1 pessoas com mochilas nas costas entram na
| cabuna.
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pareds do museq sinaliza a praia ande o

magaricos estio, ¢ que mio deve se

explorada. Sami sorri satisfeito  pos
ajudar a preservar o magarico,

O mapa sinaliza uma prain com um X
vermelho ¢ uma observagio que diz "Praia do !

Quadro 41: Plane fechado frontal de Sapi, Em |

'
'
1
1)
| magarico. Favor manter distincia’
1
1
! um canto da cabanz o garoto sorri satisfeito

Vit cliean "o mummeats “do nwed | Qi 41 Plasia aberta Foalal A prass. vemakd: = 7 T T T L L LT L N T TR TR NN NN RN TR R R RN a3
| personagens partirem. Rico vai embora | MAR | um grupo de magaricos. ' :
| com seu grupo. O pissaro vai na frente, | BATER DE ASAS | Quadro 43: Plano miédio frontal de Rico, o! ]
| afinal sua coragem ¢ forga o tornaram | | pissaro levanta gdiq, expressio de orgulho. O I
| lider dos magaricos. ! | personagem & seguido por Ava, Atlas ¢ depois | 2
' | 1 pelos demais passaros. I !
V35 o i embarcands 3¢ volia pes.1 PESSOAS CONVERSANDO 5 Quadro 44: Plano aberto lateral do trapiche da + VIDEO. What makes a good life? e G e et e e e ety ]
| casa. Seus amigos vio se despedi dele. | VENDEDORES AMBULANTES | praia. Vemos um grupo de pessoas | https:/iwww ted.com/talk: 1d ' ]
! Percchemos mossa personagem  mais | ! em um barco. ! what makes n_good life lessons from the_! '
| magro, ¢ aparenta estar mais sauddvel | | Quadro 45: Plano médio frontal, Sami da tehau | longest_study on_happiness - 1.603579 | 1
| também. Ubiratd estd indo com o neto, | | para alguns garotos atrds dele. Ubirat esté ao | ] :
! visitar a fitha que nio vé ha muito tempo. ! I seu lado com uma mochila pasaxtas, Os dows | ! !
: : | estio sorrinda. . | :
! Da alfe vemos o bando voando, rumo a6 GUIA® Guia de use da wehsétie em sala de | LINKS: A

p 1
entram no barca. A cdmera se afasta e depois | aula, 1 https://projetoalbatroz.org br/
'

5 B '
em um movimento vertical mostra o céu, onde |

Canadi. L embaixo, no grande rio que
lentamente corre, vemos o barco que
Ssmi  visjia.  Por um  momento
percebemos que Sami ¢ Rico ji nio sio
mais 05 mesmos.

um grupo de¢ magaricos voa na imensidio azul.

https://www tamar.org br/

hetp:/icoralvive.org. e/

https:/igolfinhorotador.org b/

=

ttps:/iwww facebook com/LaboratariodeBiologia

I
I

!

I

I

i

!

I

I

!

I

i

) R '
https://amimalscicnce.ucdavis.edwifacilities/avian |
I

!

I

I

!

!

I

I

I

I
MoleculareNeuroocologia/ I
I

]

Fonte: ALEXANDRE e SILVA (2019).
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O roteiro hipermidiatico ndo possibilita a visualizacdo do fluxograma, ou seja, da
navegacao da hipermidia. Para isso, criou-se mapas hipermidiaticos cuja funcdo é
comunicar a estrutura da websérie, quais sdao os pontos de ligacdo entre os links da
narrativa. Os mapas também possibilitam enxergar o material como um todo, se ha excesso
de material e se ha boa distribuicao de links. Seguem os mapas dos episédios dois e trés da

primeira temporada.
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Figura 17: Mapa hipermidiatico, segundo episédio.

WEBSERIE AS AVENTURAS DE RICO E SAMI
AUTORES: AISLAN DE PAULA £ ANGELA ALEXANDRE
EPISODIO 2/ TEMPORADA 1
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Imagem 18: Mapa hipermidiatico, terceiro episédio.

AUTCRES: AISLAN DE PAULA E ANGELA ALEXANDRE

WESSERIE AS AVENTURAS DE RICO E SAML
E£P15ODIO0 3/ TEMPORADA 1

Fonte: ALEXANDRE e SILVA (2019).
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Assinalado na cor cinza esta o produto audiovisual animado, que na estrutura da
websérie corresponde ao conteudo atitudinal ligado aos aspectos sociais e afetivos. Em rosa
estd o material disponivel a partir, principalmente, de curadoria e identificado como o
conteudo conceitual, esta ligado a dimensdo cognitiva, ao saber propriamente dito. Por
ultimo, o material assinalado na cor verde. Ali se encontra o guia de uso da websérie,
voltado prioritariamente a professores e pesquisadores, porém todos tém acesso ao
material. Esta relacionado a dimensdo psicomotora, o saber fazer, e corresponde ao
conteudo procedimental da narrativa. Materiais localizados mais ao centro do mapa sao
menos complexos se comparados a materiais a margem do esquema.

Gosciola (2003) argumenta que conteddos e links se organizam em termos
espaciais e temporais, ou seja, a representacao grafica do link sera apresentada
visualmente em varia¢do de tamanho e forma de apresentacdo, além da duracao que esse
ficara disponivel para o usuario. Quanto ao tempo na tela, esse pode oscilar na websérie
conforme a quantidade de links a serem apresentados no episodio, variando de dez a
quinze segundos. Referente a sua apresentacdo visual, pensou-se em uso de iconografia, ou
seja, a disposicdo de icones que simbolizem o formato da midia. Dessa forma, o usuario
sabera o formato que corresponde o material antes mesmo do clique. O tamanho do link
sera meédio, para ndo interferir na visualizacdo da animagdo, mas também que ndo passe
despercebido pelo publico. Quando o usuario clicar aparecerda uma tela, conforme

exemplificado na figura 19.

Figura 19: Representacdo da tela da animacgdo com o link.

A bussola interior

Fonte: ALEXANDRE e SILVA (2019).
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Gosciola (2003) também defende o teste com potenciais usuarios para ajustes no
roteiro hipermidiatico, na quantidade ou qualidade dos materiais disponibilizados e no
fluxo de informacgoes. Essa etapa estd prevista neste projeto ao final do processo de
animacao, ja que € necessario o produto audiovisual pronto para realizar os testes, porém

acredita-se que muito ja se caminhou na formatacao da websérie.

3.3.2 A hipermidia piloto

O primeiro episddio da segunda temporada da websérie foi o primeiro a ser
executado. O roteiro audiovisual é da discente Angela Alexandre, porém participou da
curadoria dos materiais que vao compor esse episddio, da concep¢do do roteiro
hipermidiatico e da plataforma onde sera hospedado. Sera relatado a seguir o processo de
criacdo hipermidia, os conteudos que foram selecionados e a percep¢do acerca da
constru¢do da plataforma.

A segunda temporada da websérie conta a histéria de Caique, filhote de Rico e Ava.
O jovem magarico tem medo de migrar e, diferente do pai, ndo esta empolgado com a
viagem. Esse segundo momento da websérie, acompanha a peregrinacdo do bando de
macaricos do Canada ao Brasil, com foco em Caique e em suas descobertas ao longo da
jornada. Cada episddio vai explicar um mecanismo biolégico dos passaros. O primeiro
episodio, que esta sendo criado, dara conta do conceito de bussola magnética e como o
macarico usa esse mecanismo para viajar.

O tempo narrativo € cronoldgico, dessa forma, o episodio inicia com o bando de
passaros ainda no Canada. Nesse momento, pensou-se em disponibilizar um /ink com um
material em dudio que resume a primeira temporada e localiza o publico na narrativa. Foi
criado um roteiro, como pode ser visto abaixo, com o resumo dos acontecimentos narrados
por Rico. Desta forma, ambienta-se o espectador no universo narrativo. A partir do roteiro,
foi gravado o audio e finalizado com trilha sonora, para tornar o material mais atrativo ao

publico.
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ROTEIRO - AUDIO RESUMO DA PRIMEIRA TEMPORADA

AS AVENTURAS DE RICO E SAMI

AUTORES: AISLAN DE PAULA E ANGELA ALEXANDRE

0001, EU SOU 0 RICO! //

NA PRIMEIRA TEMPORADA, FIZEMOS UMA VIAGEM MUITO LONGA E CANSATIVA /
SAINDO LA DO CANADA ATE CHEGAR NO BRASIL // MAS FOI TAAAA00OO LEGAL! //
PARAMOS EM VARIOS LUGARES BACANAS... // O EMILIO / MEU AMIGO / APOSTOU
COMIGO QUEM IA CHEGAR PRIMEIRO NUMA ILHAZINHA LA NA COSTA DO BRASIL, /
PERTO DE BRAGANCA / E NAO E QUE AQUELE MACARICO CHEGOU NA MINHA FRENTE?!
/ MAS EU NEM LIGUEI MUITO / CONHECI MUITAS PRAIAS / COMI UNS MARISCOS BEM
GOSTOSO0S/ E VOCES NAO VAO ACREDITAR/ A MACARIQUINHA MAIS LINDA DO BANDO

SE APAIXONOU POR MIM... // E CLARO QUE EU TO FALANDO DA AVA! //

EM BRAGANCA/ UM GAROTO CHAMADO SAMI PENSAVA QUE IA PASSAR TODO TEMPO
DAS FERIAS JOGANDO RPG // COITADO / MAL SABIA QUE 0S PAIS DELE IAM MANDA-LO
PRA ILHA TAMBEM / PRA ELE VISITAR 0 AVO/ / EU AINDA ACHO QUE NO FUNDO 0O SAMI
TAVA COM SAUDADE DO VELHO...//

CHEGANDO LA/ SAMI FICOU SEM BATERIA NO CELULAR // ESSE GAROTO NAO FICA UM
MINUTO SEM JOGAR //, MAS O AVO DELE/ O UBIRATA/ LOGO DEU UM JEITO DE CRIAR
UM JOGO PRA ELE / COM UM MAPA, / BUSSOLA, / TUDO PRO GAROTO EXPLORAR A ILHA
/ E NO FIM DAS CONTAS O SAMI GOSTOU TANTO QUANTO JOGAR RPG NO CELULAR//

E NAO E QUE ESSE GAROTO ENCONTROU NOSSA PRAIA? / NESSE PAPO DE EXPLORAR A
ILHA DEU DE CARA COMIGO // UM PESQUISADOR GENTE BOA ALERTOU O SAMI PRA
SAIR DE LA // E 0 SAMI TEVE UMA IDEIA MIRABOLANTE PRA FALAR PRA TODO MUNDO
NAO IR NA NOSSA PRAIA // E QUE A GENTE PRECISA DA PRAIA SO PRA GENTE/ E 0S
HUMANOS JA TEM UM MONTE DE PRAIA PRA FICAR/ NAO CUSTA NADA DEIXAR UMA
PRA GENTE, NE? //
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ENQUANTO ISSO/ AVA E EU FINALMENTE FICAMOS JUNTOS! / AGORA, A GENTE VAI
CRIAR UMA FAMILIA! // A HISTORIA QUE VOCES VAO ACOMPANHAR AGORA E DO NOSSO
FILHOTE / O CAIQUE. // ELE TA COM MEDO DE VIAJAR. / QUEM DIRIA, / UM
MACARIQUINHO COM MEDO DE SE PERDER? // E Al, TA CURIOSO PRA SABER COMO VAI
SER ESSA VIAGEM? // ENTAO, NAO PERDE A NOVA TEMPORADA, / VOLTA LOGO PRO
VIDEO QUE EU QUERO VER 0 QUE O CAIQUE VAI APRONTAR!

Caique tem medo de viajar, ndo entende como seres tdo pequenos conseguem
percorrer distancias tdo longas sem se perder. Ava logo lhe explica que ele podera contar
com o bando e ndo tem nada a temer e, assim, o filhote levanta voo, mesmo receoso. Em um
momento da viagem Rico, seu pai indaga Caique como esta sendo migrar, que lhe responde
"Assustador!". O macarico mais velho entdo, pede para Caique relaxar e sentir o vento,
admirar a paisagem, tentando tranquiliza-lo. O filhote finalmente comeca a aproveitar a
experiéncia. Logo ele é desafiado para uma corrida de voo pelo pai e se perde no meio de
uma nuvem.

Ainda sobre a narrativa hipermidia, a proximidade conceitual entre o video e links
foi fundamental para o processo de curadoria. Por isso, no inicio do episddio sdo
apresentados em formato de hiperlink, materiais mais introdutérios, a exemplo do
infografico interativo sobre penas de passaros do portal Bird Academy, assim como o video
"Por que as aves migratorias nao viajam em linha reta?" do canal do YouTube “Minuto da
Terra”. O objetivo é de ambientacdo e que o jovem inicie seu aprendizado referente aos
passaros e a migracao.

Caique mesmo perdido continua voando, movido por um instinto que ele
desconhece possuir. Enquanto isso, Ava e Rico estdo na praia, preocupados com o filhote.
Atlas, um magarico lider do bando, propde-se a ajudar na busca, mas é Moacir, o passaro
mais idoso do grupo, que o encontra e o guia de volta a sua familia. Moacir explica para
Caique que os passaros possuem um "sentido especial” que mostra para aonde devem ir.
Ele esta falando da bussola magnética, e nesse momento é apresentado o link que direciona
o espectador para o video em inglés "We Don't Know: Magnetoreception" do canal do

YouTube “Science Magazine”. O video ndo possui legenda em portugués, porém dispoe de
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um recurso de geracao de legendas em tempo real, uma ferramenta que o jovem pode
ativar para conseguir assistir ao video legendado. Se o individuo preferir aprofundar seu
conhecimento sobre o assunto, tera disponivel o artigo "Magnetic orientation and
magnetoreception in birds and other animals" de autoria de Wolfgang e Roswitha Wiltschko,
também em inglés.

Enquanto isso, em Braganca, Sami esta assistindo justamente um video sobre
migracdo de passaros e como funciona a bussola magnética. Seu av0 entra no quarto e
pergunta ao neto o que ele esta fazendo. Ele lhe responde, explicando de forma sucinta o
que entendeu sobre bussola magnética. O avé de Sami, entdo, lhe diz que o mecanismo é
parecido com a bussola que os seres humanos usam para se guiar, que o objeto possui uma
agulha que sempre aponta para o norte. No segundo episddio da primeira temporada,
Ubiratd presenteou Sami com uma bussola, a qual pede a Sami que resgate. Dessa forma,
reforca-se a continuidade da histéria e a ligacdo entre as duas temporadas. O link que surge
na tela nesse momento direciona para o video "This Quantum ‘Sixth Sense’ Could Allow Birds
to Navigate Earth’s Magnetic Field" do canal do YouTube “Seeker”. Em inglés, o material
também dispde de gerador de legendas automatico.

Por fim, a narrativa retorna para acompanhar os passaros. Caique encontra seus
pais, que comemoram o retorno do filho. Moacir finaliza a sua explicacdo sobre a bussola
magnética e diz para Caique que ele nunca esteve perdido. Na verdade, o "sentido especial”
dele estava em a¢do a todo momento, afinal ele estava no caminho certo para encontrar o
bando. Caique finalmente compreende um dos mecanismos migratdrios. A hipermidia que
encerra o episédio é o guia de uso da websérie, esse material encerrara todos os episodios.

O roteiro hipermidia, com a distribuicao dos links do episédio pode ser conferido abaixo.
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Tabela 08: Roteiro hipermidiatico do primeiro epis6dio da segunda temporada.

Caique, osté se preparando pi
com os seus pais pela primeira vez. O | TRILHA DESCE

-
filbote inexperiente, apesar de curioso, | | VIDEO: Por que us aves migratorias nio

fica aflito quando pensa em migrar. | m lado pars outro. Enquanto anda olhando para o | viajam em linha reta?

'
Vendo o pequeno magarico andando 1 1 chio, ele apoia uma das suas asas no queixo. (Perfil) 1 hutps:
|

www.youtube.com/watch?v-akulu

inquicto de um lado para a outro ) uadra 3: Plano médie. Ava (perspectiva frontal %) | JEO0GQ
: fala com Caique {perfil) franzindo a testa. :
1 i |
FAvaoindags: ~ ~~ " 7777777 T 70 que houve Caigque” frontal | INFOGRAFICO™ =~ 77 INTERATIVO: T~ """ " """ 7 7 Tmmmmmmm e e 3
- Ak mie, cu fico pensando sobre | plona) fala com expressio aflita. | Caructeristicas das aves/ Estudo sobre

uadra 5: Plano médio. Ava olha para Caigue ¢ fals | penas em
thardo nos seus olkos enquanto segara o seu queixo. | hitps://acadery allabautbirds org/features
05 dois estio de perfil) fall-about-feathers/ . what.is-unique-to-
budze.php

s3a coisa da viagem. O mundo é tio
grande ¢ cu sou o pequenininhio, a qu

acontece se eu me perder?

Oh meu filhotinho, nio
preocupe, vocé saberd o que fazer.
Além disso vocé nio estard sozinho.

VIDEO: Bisds migrats: 2 pssilons iomey

1 hitp: w.youtube com Q
| mMMpl TS0
i

| Calque ainda nio emténde qué s aves | TRICHA SOBE (dramdtical | Qandra & Plano médio, Caique {perspaciiva fomtah)y =~ " T T T T T TTTTTTTTTIoCS R e e i
foram feitas para voar ¢ contam com | BATER DE ASAS | di um grande suspiro, senta no chio com as pernas
virios mecanismos eficazes que auxiliam 1 TRILHA DESCE (dramitica) 1 estendidas e apoia sua cabega em uma de suas asas.
durante @ voo. Mas o momenta da partida | | Quadra B: Plano fechado. Caigug, olha parn algumas
chegou, ¢ ndo tem outro jeito além de ! ! aves préximas dele, com os olhos arregalados.
enfrenticlo. O magatiguinho, precisa 1 Quadra 9: Plano aberto. Rico (perspectiva frontal %)

migrar e parte junto com seus pais ¢ | estende 2 asa na dire:

1 Quadro 10: Plano més

outras aves em diregio 2 Braganga.

'
: Caique levanta e engole 2
! ! Quadro 11: Plano aberto. As aves saem voando.
E | Quadro 12: Plana aberto. Caique, Rico ¢ Ava partem
'
I
'
'

|
|

|

|

|

|

1

|

|

de Caigue '
|

|

|

|

|

|

| voando lado a lado. Caigue vai no meio dos pais. )
1

|

'
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Os dois magaricos apostaram cornda até
uma nuvem. Caigue fica um pouco mais
atris ¢ perde o pai de vista.

agradavel.

enquanto, ele catrava na nuvem se perdeu
do seu bando.

« E ai filhote, como esta sendo | Quadro 16: Plano médio. Rico mostra o céu para
migrar? : Caigue. Rico aponta pam o magPerspectiva frontal
Assustador! : %) Enguanto Cpique otha o pai sorrindo. (Pecfil)

- Mas o que ¢é isso) Quadro 17: Plano aberto. Cgigue fecha os othos o
masanguinko?! Vocé for feito : estende bem as suas asas que sc movimentam com
para viajar! Olhe para o céu ¢ 1 agiio do vento. (Perspectiva frontal}
para o mar. Olhe esses tons de
azul. Ndo da pga ver tudo isso
se vocé ficar parado no Canadi.
STTRETEETTREY Nunca
imaginet que fosse ver um céu
tio bonito assim. Otha a cor
desse mar [ tudo tio linda!

- Sinta o venlo nas suas asas,
deixe que ele percorra suas
penas. O gue vocé acha disso?

«  Muito bom!
" TRILHA SOBE (dinamica) : Quudra TH: Plano aberto. Rico aponta em diregan 2
1 BATER DE ASAS 1uma grande nuvem ¢ sai voando em disparada.
! VENTO : {Perspectiva frontal %)

1 TRILHA DESCE (dindmica) 1 Quadra 19: Plano médio. Caique voa atras de Rico.
: «  E 56 vas melhorar. Que tal uma : (Perhil)

: cormda? Até aquela nuvem : Quadro 20: (Contraplang) Plano aberto. Rico entra em
' bem ali. Quando eu disser jd. | uma nuvem. Sai fumaga da nuvem quando Rico entra.
'
'
'
'

Um, dois, ja! : Quadro 21: (Contraplane) Plano aberto. Caigue entra
1

= Agpeah pai, assim ndo vale! 1 na nuvem.
'

| TRILHA SOBE (dramitica) | falando. (Perspectiva frantal)
) : TRILHA DESCE (dramatica) : Quadra 23: Plano aberto. (gique arregala os olhos em
1 Caigue olha para os lados ¢ percebe que | - Por isso que o senhar gosta | pinico. {Perspectiva frontal)

tanto de voar né? Pai? Pai?

'
i

: Pra onde cles foram? Eles
: estavam bem aqui! Ah nio, o
Il meu pior pesadelo se realizou,
'
!

sou um maganquicha perdido!
I TRILHA SOBE (dramatica} 1 Quadro 24: Plano aberto. Rico sai da nuvem falando.
| TRILHA DESCE (dramiti | (Persp froatal)
: « Nio falei gra vocé que era bom : uadra 25: Plano aberto. Rico olha para todos grita
'

migrar  filhote? Caigue? L£aigue? | em pinico. (Perspectiva frontal)
Ve e % '
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T Calgque estava desesperado pois pensava | BATERDEASAS™ ~ 77777777 7 Quadra 26: Plano nberto. Caique, voa desesperada, |} T TTTTTTT ] = e e e SR

: que NUNCA mais veria 03 scus pais ¢ o:: VENTO :cmqunnw lagrimas caem dos seus olhos que estio : :

| outros passaros do bando. Até lembrar do | TRILHA SOBE (triste) 1 fechados. (Perspectiva frontal 25 ) f f

: que Rico disse: “Vocé feito para M: TRILHA DESCE (motivadora) : Quadra 27: Plano fechado. Imagem do rosto de Rico : :

1 Entiio cle comegou a voar o mais rapido 1 OFF: Vocé feito para viajar! 1 falando (pensamento de Caigue). ' |

: possivel na esperangn de rever os scus : : Quadro 28: Plano fechado. Cigue franze os olbos ¢ : :

! pais. ' ! comega a voar o mais rapido possivel.(Perspectiva ! !

) ¥ | frontal) ; i

" Engquanta Chique voava, o grapo de [ SOMDEAVES ™~~~ ""77777 T Quadra 297 Plang aberio da Baia de fugdy, Avaanda )~ """ 77T 7T IO m T T B R R R R R R R R R R ws

| magaricos parou para descansar ¢ sc | BATER DE ASAS 1 aflita de um lado para o outro. (Perfil) ' ]

: alimentar. Ji em terra ¢ bastante : «  Ava' Onde estd Caique” Vocé : Quadro 30: Plano aberto. Rico pousa perto de Ava. : :

| preocupada com a falta de Caigus, Ava ! o viu? 1 (Perspectiva frontal 25.) ' l

: avista Rica so aproximando. : «  Nio. E nio o encontro em lugar : Quadro 31: Plano fechado. Ava responde Rico com os : :

| Quando Ava vé Rico se aproximar sem o | nenhum. 1 athos macciadosPerspectiva frontal) : ;

1 Calgus, teve certeza de que algo grave | < Ainio! O que foi que eu fiz?! | Quadro 32: Plano fechado. Em desespero Rico coloca ]

: agonteceu, : Estava tentanda  distrai-lo ¢ : as asas na cabega. (Perspectiva frontal) : :

' ' agora o perds. O meu filhote! | Quadra 33: Plano médio. Ava chora ¢ abraga Rico. | '

: : Ele deve estar perdido! E se um : {Perspectiva frontaliy) : :

: : predador o avistar?! m: : :

' | ndo! Eu disse que in estar o ' ]

: : tempo todo 20 lado dele, & : : :

' ' agora o perdi! Sou uma: ' ]

' ' 2 s = ' ' '

i \ péssima  mde. (Ava fala | i i

b T S P stesspbohobs sbetion ST S B s i R .
Vendo o zlvorogo de Ava e Rico, Atlas | BATER DE ASAS 1 Quadro 14: Plano aberto. Atlas sc aproxima andande | MAPA CONCEITUAL: Mapas olfativos ¢ | ARTIGO: The neural basis of long distance
se aproxima. : CANETA RISCANDO PAPEL : de Rico e Ava. (pesfil) : WISUOCSPASINS : navigation
Enguanto Ava fica 2flita pelo filbote, 1 1 Quadro 15: De longe da agio principal, Moacir (perfil) 1 https=/‘www.ncbi.nlm. nih.gov/pubmed/2652718
Rico e Atlas sumembuscldopequno.: « Calma gente! Vamos li, onde :olbl para cles com as asas acima dos olhos para :1

Um pouco gdistanis mas bem atento o ! vocés viram Caigue pela dltima vez? ! enxergar melhor. (plang médio)
movimento, Moacir observa a agio de | Diz Atlas segurando um papel ¢ uma | Quadro 36: (Contaplang) Planc aberto. Moacir parte

Rico e Atlas. Apesar de ranzinza, a velha : pena com suas asas. : voando.
ave ndo podenin deixar um membro do 1 - Nés estivamos perto de grandes 1| Quadro 37: Plano médio. Atlas segura uma folha ¢
capazes de encontrar o filhote. Entio, : - Tudo bem. Elas cram mais ou | enquanto ela faz anotagdes no papel. (pestil)

enquanto Rico e Atlas conversavam, ! menos assim? Diz Atlas mostrando um : Quadro 38: Plano médio. Na folha, um desenbo das
Moacir partiu em busca de Cpiqug, sem 1 desenbo de um pequeno mapa para | nuvens. (perfil)
que ninguém percebesse. : Rico. 5
! - Exatamente!
: « Entio eu acho que set onde podemos
! encontru-lo.
Calgue  contmuava  voando, meio | BATERDEASAS™ ~~ "~~~ 7777 ow | ARTIGO: Magnetic orientation and
cabisbaixo quando de repente avistou a : VENTO : cabega baixa. : WAZOLLOEECEPHQD, in birds and other animals
velhao ave: | TRILHA SOBE : Quadra 40: Plano médio. Cpiqus levanta a cabega (Em 1 1 htips://link ~com/article/10.1007/500359

: «  Seu Maagiuiz! | perspectiva frontal %), I2 os othos ¢ fala feliz. |

1

'

'

1 1
| 1
1 Ll
1 1
' 1
1 1
' 1
1 1
| 1
: grupo desamparado. Além disso, ele niio : nuvens, antes de chegarmos agui. Diz : penas em suas mios. (Perspectiva frontal ¥%.) :
: acreditava que Atlas ¢ Rico fossem ! Rico. :Quudu 37: Plano aberto. Rice fala com Atlas :
1 1
1 1
' 1
1 1
' 1
1 1
1 1
' 1
' 1
1 1

_______________ i
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T Entio,” Caaqus fez exafamente © que - Plano médio. Moncir (Em perspectiva

Eatio,” Gaigus, fez exafamenis o que |

! Moacir mandou, voando um pouco mais ! quem, magarico? Vim atris de | frontal %) se aproxima de Caigue falando com ele.
afrente da velha ave. Apesar de inseguro, | vock. Sua mie esti morta de | Quadra 42: Plano médio. Moacir ¢ Gpigus vonm Iado
cle sentia que cstava indo no caminho ! preocupagio. Até parcce que ! a lado em perspectiva frontal enquanto Caigue fala.
certo, ¢ conforme avangava, mais | esquece que vocé sabe para | Quadro 43: Plano médio. Em perspectiva frontal %
evidente essa sensagiio ficava. onde deve ir. | Moacir fala zangado com Caigue

- E,éque eu me perdi. | Quadro 44: Plano aberto. Em perspectiva frootal %

- Perdido nada, Vocé sabe | Caigue passa a voar na frente de Moacir,
exatamente para onde deve ir. | Quadro 45: Plano aberto. Em pesspectiva frontal
Vamos, vou lhe mostrar. Vi | Caigue voa com os olhos franzidos.
voando, © eu irei seguindo |
vocé. Sigs seus instintos e 1
chegaremos  sonde  dovemos |
chegar. '
- T4 bom, mas nio sei nio,
hein ... 1

|
TRILHA REGIONAL DESCE ! Braganga. ! alaw, birds to mavigate cacths magneti

até o quarto de Sami, que csti vendo ! TRI ] ! en ol reino animal™.
videos em seu fghlgt. O avé da garoto | MUSICA (FONES DE OUVIDO | Quadro 47: Plano médio. Ubirati (Perspectiva frontal) | field". tips://pt seribid ment/356151992/biod
fala: SAMI) | entm 1o guarto de Sazi. falando com o garoto que esti | b ww.voutube.com/watch?v=PRY ! ivl27ar1l
BARULHO DE OBJETOS NA | seatado em uma cadeira veado o fablet {perfil) ) mx7Lk9FO&1~153s ]
MOCHILA | Quadro 48: Plano médio. Sami vira a sua cadeira em !
- Tu ji ti,nesta coisa de nove? ! diregdo no avé ¢ tira os fones do ouvido. Ela cstd com

im v6. Eu { vendo um video no | uma perna sobre a cadeira. Ele & visto na perspectiva
YauXubs que fala que as aves tém GPS, : frontal %.

Ou uma béssola. | Quadra 49: Plano médio. Sami vasculha a sus mochila
- Lembras  daquels  bassola | enquanto fala com seu ov.

magnética que ou te dei? ! Quadro S0: Plano fechado, Samitis, a bissola da

Sami comega a vasculhar a sua | mochiln ¢ 3 mostra para o avi

machila: ! Quadra §1: Plano médio. Ubirati pega a bissal da

« Axaniialy & Veidado VT Einem | mallo 45 Sk

lembrava mais. Mas pss que o senhor | Quadro 52: Plano fechado. Zoom na bissola ¢ dedo de

usa uma hissola dessas mesmo? | Ubirati que aponta para a agulha da bissola, Enquanto
- De vez em quando eu uso pra nio | Sami fala.

me perder. T vendo essa agulha? Ela | Quadra 53; Plano médio. Ubirati fala com Sgmi, em

aponta para o norte. £ 56 seguitla, que | perspectiva frontal %, segurando a bssola.

aida tem erro. | Quadro 54: Plano médio. Em perspectiva frontal Sami
- E mesmo &, v6? Eu Lz vendo ! fala com o avd.

um video um dia desses, que fal

'
|
sobre com as aves conseguem migrar. |
Ele dizia que g5 gxes.fes uma béssola |
'

'

i

|

i

magnética. Ai, falava que o plancta &

'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
-
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
' '
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
| tipo um imizdo. Por isso elas sabem pry.
'
'

Do de peasaral

sensagio de estar no caminio certo, | VENTO 1 Caigig avista os pais, arregala os olbos '

deixou Gaique confionte, até que o! TRILHA FINAL | Quadra 56: Plato médio. Rico ¢ Ava se aproximan de |

masaugeinha svistou scus pats « Masaaasauisssssnes! 1| Calgue, ¢ o abragam, enquanto Ava fla{Todos eitio
Boannaaaiiiii! Cheguei! | em pertil)

- Cassigus! Giteram Rico ¢! Quadro 57: Plano fechado. Cajqus fala. (pscfil)
Ava, que partram em diregia | enquanto olha para Moacir ¢ o indaga.

ao filhote. | Quadro  58: Plano fechado. Moacir respoade.
Ah  filhote, ecu estava tio | (Perspectiva frantal)

preocupada. Como nos achou? | Quadro 59: Plina médio. Caique fala. (Perspectiva

Perguntou Ava. : frontal 240,
O senhor Moacir gque me Quadro 60: Phino médio. Moncir fala (Perspectiva
ajudau mie, Hle disse para eu | frontal) com osalhos franzidos. GUIA: Guia de uso da wehstis em sala de | LINKS: Iniciatives de preservagdo ambiental/ de
seguir voando na direcio que | Quadro 61: Plano médio. Caigne fala sorrindo | espicies em
eu escolhesse. Eu senti algo | (perspectiva frontal) a uma mio com o deda indicsdor | https://projetaalbutroz org bri
que me ajudou a chegar até ! ereto. (Perspectiva frontal) :
aqui. Mas como o senhor sabia | Quadro 62: Plino fechado em Moacir. Perspectiva | http-l isjubarte org br/prej 3
que cu conseguina chegar até | frontal. Olhos arregalades ¢ expressdo surpresa. 1 bartel
aqui?  Perguats  Coigus @0 Quadso 63: Plaso aberto. Caigue (pesfil) fala surrindo '
Moacir. | e esté sentado m colo de Ava. Rizo ¢ Atlas estio perto | Mtps:/iwww. tamar org br/
Sabe 2 sensagio esquisita que ! deles olhando para Gaigue sorrinde  também. '
vocd teve de estar na diregio | (sTsnssliva frental % ) | Mtps://animalscieace wodavis edw/facilities/avia
certa? [ nosso sentido especial | Quadro 64: Plano fechado. Moacir respende 2
que nos di o garantin de i colocando us asas na cintura. (Pexpectiva frontal) '
seguirmos pele caminho certo. | 1 Mtp-/icoralvive.ong.br/
- Aspaaaah, entio quer dizer que | '
eu nem estava perdida? k | https:/igol finborwadar org be!
Mas & claro que nio magarico! ! 4
Ora essa, nés bmos feitos para 1 | Mips:/fwww. facehook.com/L 1
migrar. . :nMul:culmN:um«ulu ia/

'
Puxa vida, quelegal! Isso tem a1

ver com @ nossa bassola,
magnética ndo é mesmo? :
Ué, onde voci aprendea isso? |
Com o senhor! Escuto o senhor |

]
:

:

:

;

flindo  sobre  bissolas, 1 '
; :

;

;

:

i

i

i

i

i

;

magnetismo .. AROM fi,
comegando a facor acatida. '

Ti vendo 567 Se todos aqui me |

tanta besteira.

Fonte: ALEXANDRE e SILVA (2019).
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A selecao e organizacdo dos materiais que compde a narrativa hipermidia seguiu
orientacdes dos autores Gosciola (2003) e Filatro (2008) (2011). Por isso, foi
disponibilizado um numero razoavel de materiais, evitando-se oferecer informag¢des em
excesso para ndo tornar o produto confuso e de dificil entendimento. Esse contetido,
quando organizado, configurou-se na estrutura hipermidiatica de mapa ou rede, defendida
por Filatro (2008) como quando ha liberdade para o publico seguir o caminho de
navegacao que preferir. Buscou-se também, contetido em diversos formatos: infograficos
interativos, mapas conceituais, videos e artigos, com a finalidade de respeitar a preferéncia
do publico e suas limitagcdes cognitivas. Por fim, foi desenvolvido o mapa hipermidia, que
permite visualizar como esta o fluxo de informac¢des do episddio e serve de parametro para

a equipe de programacao posicionar os links na plataforma, conforme visto na figura 19.
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Figura 20: Mapa hipermidiatico do primeiro episédio da segunda temporada

WEBSERIE AS AVENTURAS DE RICO E SAMI
AUTORES: AISLAN DE PAULA E ANGELA ALEXANDRE
EPISODIC 1/ TEMPORADA 2

¥| EP1SODIC 1/ TEMPORADA 2

LINK-

Fonte: ALEXANDRE e SILVA, 2019.
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A plataforma que, inicialmente, hospedara a websérie sera a “Thinglink”, conforme
foi descrito neste trabalho. Essa plataforma possibilita a inser¢do de links em qualquer
formato e de qualquer site da Internet, em comparacao ao site mais popular de hospedagem
de videos, o YouTube, o qual limita o recurso de links posicionados diretamente no player
do video a usudarios do "Programa de Parcerias do Youtube" que possuam pelo menos
quatro mil inscritos no seu canal e mil horas de visualizagcdo de seu conteudo; plataforma
ainda, necessita de um més para analisar quais usuarios enquadram-se nessas regras. Além
disso, limita a hospedagem dos links a uma lista de sites parceiros como regra de
seguranga, ou seja, o usuario ndo tem liberdade total de oferecer material da fonte que
preferir. Acredita-se que o maior diferencial de um produto em formato hipermidiatico é a
disponibilizacdo dos links préximo a narrativa em video, razdo da escolha pela Thinglink.
Posteriormente, serd testada a plataforma “H5P” - por ser customizavel e gratuita,

apresenta-se como a melhor op¢ao para futuramente hospedar a websérie.
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CONSIDERACOES FINAIS

Quando se iniciou a jornada para a construcdo deste trabalho, ndo se tinha nocao
aonde esse caminho levaria. Foi uma estrada de grandes desafios, recompensada por
muitas descobertas. Percebeu-se ao longo desse processo, os empecilhos que um
pesquisador enfrenta quando pretende divulgar sua pesquisa de forma efetiva e ndo usual,
ou as dificuldades que um professor tem que lidar ao tentar fazer algo diferente para
envolver seus alunos e aprimorar o aprendizado desses.

Um dos maiores desafios que se apresentou para a realizacdo deste trabalho foi a
transposicdo de conceitos cientificos tdo complexos para uma narrativa animada e ludica.
Nesse ponto, acredita-se que o trabalho destaca-se, pois foi possivel a construcdo de
personagens cativantes, que poderdo dar sequéncia a histdria que foi criada e desdobrar a
narrativa em outras midias no futuro. Foram os personagens que possibilitaram a cria¢do
de uma narrativa que envolve o publico e o instiga a querer saber mais sobre esse universo
ficticio. Para tal, os mapas como ferramentas que sistematizam o conteudo e ilustram as
caracteristicas desses personagens foram fundamentais para o sucesso dessa tarefa.

Criar uma narrativa em formato de animacdo foi outra dificuldade enfrentada.
Desde a concepcdo visual dos personagens, refinamentos de roteiro, criacao de storyboards
e model sheets até a producao propriamente dita da animacao, com as fases de modelagem,
dublagem, producdo de animatic, escolha de trilha e edicdo; sdo muitas etapas e
profissionais envolvidos, com diferentes habilidades, para colocar de pé um produto
animado. Para dar conta de um processo tdo complexo contou-se com uma equipe
talentosa e comprometida com o resultado, individuos que acreditaram juntamente com os
autores na missao desse projeto de criacao da websérie. Apesar de ter havido momentos em
que gerir uma equipe remotamente se apresentou também como desafio, no fim, todos os
envolvidos cumpriram seu papel e o resultado se apresenta nas paginas desse relatério.

Conceber uma narrativa que além de ser animada, é caracterizada como
hipermidiatica nao foi tarefa facil, a escassez de material nesse formato, percebida ainda no
inicio da pesquisa, bem como a sua estruturacdo a partir da curadoria de conteido foram
exemplos disso. Em varios momentos dessa empreitada, havia o sentimento de que se

adentrava um terreno novo e desconhecido, lugar que poucos se aventuraram. O pouco
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material encontrado ndo usufruia de todo o potencial deste formato, mesmo com uma
literatura farta de conceitos sobre produto hipermidiatico.

Tal dificuldade confirmou-se na busca pela plataforma para abrigar a narrativa.
Mesmo com o avango tecnoldgico e o barateamento dos custos de produtos virtuais, ainda
ha poucas solugdes voltadas para a criacdo de hipermidia. Quando se encontrou uma
solucdo proxima do ideal, o custo alto afastou a possibilidade do uso. Por conta disso, um
desafio futuro - e também uma oportunidade para o projeto - é de criar sua propria
plataforma, buscando aproveitar ao maximo as potencialidades que os links em tela, a
expansao do conteuido e os modos de navegacdo tém a oferecer. Desta forma, o caminho de
outros interessados nesse formato pode ser facilitado.

Outra perspectiva futura esta ligada ao teste da websérie. Em um cenario ideal,
seria verificada a efetividade da narrativa com o publico e ajustes necessarios seriam feitos.
Porém, também se sabe que entre planejamento e realidade ha certa distancia. O projeto
careceu de tempo e recursos financeiros para que isso pudesse acontecer, mas de toda
forma confia-se que os objetivos foram cumpridos e que ha material para verificacao da
efetividade da websérie.

Por outro lado o episddio piloto, ainda em formato de animatic, esta hospedado na

plataforma Thinglink e podera ser acessado no link https://bitly/2v1fOZv ou pelo Qr Code

abaixo. O produto demonstra o carater hipermidiatico da série, por meio dos links
disponibilizados na tela, assim como possibilita a navegacao personalizada e em diferentes
niveis de aprendizado. Os textos e materiais curados respeitam o desenvolvimento da
narrativa e buscam compor a historia, e também dar conta dos objetivos de aprendizagem
tracados previamente. Por fim a variedade de formatos de midia disponibilizados reforca o
carater multimidiatico do produto criado, importante fator para atender a peculiaridade

cognitiva do publico.
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Figura 21: Qr Code para acessar o episddio piloto.

Fonte: O Autor, 2019.

Entende-se, portanto, que o produto aqui exposto contribuiu sobremaneira na
discussdao sobre produtos inovadores voltados ao ensino. O cendrio é cada vez mais
desafiador, ja que hoje se questiona o papel das midias na sala de aula, levando a reflexdo
além dos dispositivos eletronicos e das midias. O sucesso da insercdo das TICs no ambiente
escolar depende diretamente do envolvimento do aluno. Aqui se defende a hipermidia
como grande aliada nesse processo, pois ela possibilita o equilibrio entre uma narrativa
envolvente e motivadora e a disponibilidade de conceitos e conteudos. A hipermidia ainda
possibilita a autonomia do aluno, que por meio dos links pode trilhar seu proprio caminho
de aprendizado.

Ainda sobre as adversidades encontradas no decorrer da pesquisa, a estruturacao
dos materiais em um sequenciamento logico e que desse conta de objetivos de
aprendizagem diversos foi desafiador. Acredita-se que a alternativa apresentada por
Filatro (2011) e experimentada neste projeto, na esquematizacdo dos objetivos de
aprendizagem que se deseja alcancar, pode facilitar o trabalho do desenvolvedor de
produtos voltados para a constru¢do do conhecimento. Sobre o sequenciamento dos
materiais, acredita-se que o primeiro episédio da primeira temporada é mais efetivo na
distribuicao dos conteddos, comparado ao segundo e terceiro episédio. Cabe argumentar
que se considera efetivo o episddio no qual ha melhor relacdo entre os conteudos

disponiveis e que gera fluéncia na navegacao.
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Por fim, o que se espera da websérie, de forma mais objetiva, é que os jovens
conhecam mais sobre os aspectos cientificos da realidade que os cerca e se sintam
motivados a estudar sobre o tema “reldgios bioldgicos”, associando esse conceito a
migracdo dos passaros magaricos e a pesquisa desenvolvida pelo projeto Neuroecologia de
Aves Marinhas. A partir da narrativa apresentada, espera-se que haja reflexao sobre suas
praticas cotidianas, estilo de vida e sobre a preservac¢do das aves marinhas.

O produto aqui exposto apresenta-se como uma experimentacdo, que buscou
explorar toda a potencialidade de um material hipermidiatico para a construcao de uma
narrativa contemporanea. A websérie mostra-se sobremaneira eficaz para a construcao do
conhecimento, pois envolve o aluno devido ao seu carater lidico e, ainda, conta com
potencial reflexivo e conceitual. Estabelece com o jovem, entdo, uma relagdo que requer
autonomia e atencao, além de possibilitar certa personalizacdo e respeitar as limitacdes
cognitivas de cada um.

Além disso, a partir desta experiéncia, almeja-se incentivar divulgadores da ciéncia
a disponibilizar suas pesquisas em um formato atrativo e contextualizado com a sociedade.
Por fim, espera-se que o projeto Neuroecologia de Aves Migratérias Marinhas tenha a
divulgacao da sua pesquisa feita com primazia. A websérie tem a proposta de ser o inicio
deste processo de aproximacao do jovem com a ciéncia e a pesquisa, permitindo o
individuo visualizar a relacdo desses conceitos com sua realidade. Ao final, aspira-se que
mais pessoas despertem interesse pela pesquisa desenvolvida por eles, gerando capital
humano para dar cabo aos desafios que se descortinam no campo da Neurociéncia.

Muitos obstaculos foram apresentados, porém este percurso tem mostrado-se
recompensador. Gerou inquietacao e transformacgdo, respondeu muitas perguntas, porém
tantas outras ainda persistem. Assim como Sami e Rico, o autor se encontra em uma viagem
repleta de ensinamentos e antes mesmo do fim ja sabe que nunca mais sera o0 mesmo.
Finaliza-se esse trabalho parafraseando Edgar Morin, “A inquietude ndo deve ser negada,

mas remetida para novos horizontes e se tornar nosso proprio horizonte”.
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Apéndice A - lista de videos da pesquisa videografica

watch?v=Ta_v

WUsrjho

Formacao https://www. | Video que mostra a regido do hipocampo em 3d. | Hipocampo
Hipocampal | youtube.com/
watch?v=hoN
xIvNrTbc
0 https://www. | Video sobre a relagio do hipocampo, da | Hipocampo e
hipocampo, a | youtube.com/ | memoria e da identidade do individuo. memdria
memoria e a | watch?v=WO
identidade 92NVw6U-E
Meméria https://jove Video que fala sobre processo de construgdo da | Memoria
mnerd.com.br | memoria, a partir de liga¢des e hipocampo.
/nerdologia/
memoria/
How a | https://www. | Video mostra em graficos 3d como funciona os | Anatomia do
Neuron Fires | youtube.com/ | neuronios. neurdnio
watch?v=C4G
t322-XxI
Structure of a | https://www. | Mostra a partir de animacdo a estrutura do | Anatomia do
Neuron youtube.com/ | neurénio e como funciona. Direcionado a | neurdnio

criancgas. Usa o humor para o ensino. Em inglés.

Vocé ja viu

https://www.

Mistura animac¢do com video. Os conceitos sdo

Anatomia do

Nervoso

0JXGCb68

um cérebro | youtube.com/ | explicados por jovens. Cerébro
de verdade? | watch?v=3AR
XHJO-cYw
Este é o seu | https://www. | Do mesmo canal do video anterior, o estilo do | Fungdes do
cérebro youtube.com/ | video é chamado de draw my life. Cerébro
watch?v=hk3
7Avkusv(
Funcao e | https://www. | Video-aula sobre sistema nervoso. Fungdo do
Organizacdo | youtube.com/ Sistema
do Sistema | watch?v=dGX nervoso
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mapas genéticos.

Memoéria: Como | https://www.youtube.com | Em estilo draw my life, video aborda o | Memoria
se fosse a /watch?v=XpZlYp1-B5I tema memdria e fala do hipocampo.

primeira vez

What happens | https://www.youtube.com | Conta a histéria de uma pessoa que teve | Memdria
when you /watch?v=KkaXNvzE4pk seu Hipocampo removido, e como isso

remove the afetou sua vida e memdria.

hippocampus?

How does your | https://www.youtube.com | Também producdo TED ED, explica | Relégio
body know /watch?v=Y8ZX0fWUbms | como funciona o relégio biolégico. Em | Biolégico
what time it is? inglés.

How https://www.youtube.com | Producdo TED ED, que explica as | Reldgio
spontaneous /watch?v=Rbp0co9pCUg funcées espontineas do cérebro | Bioldgico
brain (relaciona com o hipocampo). Em inglés.

activity  keeps

you alive

Neurology - | https://www.youtube.com | Video em estilo draw my life. Anatomia-
Neuron /watch?v=FVo04B0_5R4 Neuronios
Segredos do | https://www.youtube.com | Documentirio da BBC sobre relégio | Relogio
relégio /watch?v=fFrhKmEX-D0 biolégico. Bioldgico
Bioldgico

Aves Migratorias | https://www.youtube.com | Explica como as aves conseguem | Mapas
Usam GPS? /watch?v=jhN9QoeQQtI localizar a rota de migragao, a partir de | Genéticos
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lAnatomia http://objetoseducacion| Mostra a anatomia do cérebro a partir lAnatomia

cerebral: parte 1 [ais2.mec.gov.br/handle/| de uma estrutura real. Video em baixa cerebral
mec/7884 qualidade.

lAnatomia http://objetoseducacion| Continuacdo do video anterior, com as lAnatomia

cerebral: parte 2 [ais2.mec.gov.br/handle/| mesmas caracteristicas. cerebral
mec/7883

Comunicacido http://objetoseducacion| Explica fun¢do dos neurdnios e como Neuronios

entre ais2.mec.gov.br/handle/| estes podem estar relacionados a

neurdonios podemec/15492 algumas doencas.

ser chave

do segredo de

algumas

doencas

0 Sistemahttps://www.youtube.c | Direcionado para criangas, explica de Sistema

Nervoso | Videosjom/watch?v=C6SzM603| forma geral o sistema nervoso e Nervoso

Educativos paraHdQ diferencia sistema nervoso central

Criancgas do periférico.

Por  Que Oslhttps://www.youtube.c | Explica a migracdo dos animais, citando  |Migragao

lAnimais om/watch?v=U8060Lsf | Bussolas e marcos visuais.

Migram? 7Wk

lAnatomia de umhttps://www.youtube.c | Video da Khan Academy, explica lAnatomia

neurdnio om/watch?v=r8D16C6- | a anatomia de um neurdnio, apenas Neurdnio
D5M desenhando a estrutura na tela.

Sinapse nervosa |https://www.youtube.c | Video da Khan Academy, explica como Sinapse
om/watch?v=YnXAFIAw| acontece a sinapse nervosa, a partir nervosa
wEO de um desenho simples.

Neurogénese: https://www.youtube.c | Video em estilo draw my life. Explica Neuro-

Neuronios om/watch?v=ZdLBblub | O que pode acarretar o surgimento de génese

fresquinhos 'YKU
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Form
and How We

Lose Them

facts.org/Thinking
-Sensing-and-
Behaving/Learnin
g-and-
Memory/2016/Ca
tharine-Young-
How-Memories-
Form-and-How-
We-Lose-Them-
040516

de memoria e os fatores que afetam
a perda das mesmas. Otima animagao.

Em inglés.

Sistema https://www.yout | Video em estilo video aula. Feito para Sistema
Nervoso ube.com/watch?v | alunos que vao fazer vestibular. nervoso
| Prof. Paulo | =_prsDDg_cJM&in
Jubilut dex=7&list=PLXXI

kklJgmKnPR69Ev

V7KTbGVIY2tT6zQ
Brain Play - | https://www.yout | Video musical voltado para o publico Anatomia-
Meet The ube.com/watch?v | infantil. Identifica as regides do cérebro Cérebro
Parts Of The | =oPFKwu_quxI e suas fungdes. Em inglés.
Brain!
0 QUE SAO AS | https://tvescolam | Conta a histéria de Hugo, um garoto Memoria
COISAS? - ec.gov.br/tve/vide | Curioso. Nesse episddio Hugo quis
Lembranca o?idltem=11711 saber como funciona a memoria.
Without your | http://www.brain | Video musical que mostra a funcao Cerebelo
cerebellum facts.org/brain- pratica do cerebelo.

anatomy-and-

function/anatomy

/2017 /without-

your-cerebellum-

082917
How Memories | http://www.brain | Mostra o processo de manuten¢io Memoria
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Apéndice B - Sinopse dos personagens
Rico (apelido de Enrico, que significa “principe corajoso”)

Rico é um magarico que nasceu no Canada. E jovem, tem 10 meses de idade, 13
cm de altura e é forte. E muito enérgico e empolgado. Rico é otimista, corajoso e
impulsivo. Como é bastante comunicativo, se da bem com todo mundo e estad sempre
brincando. O que mais gosta de fazer é explorar, viajar e disputar corrida de voo com
os outros magaricos. Quase sempre vence.

Tem um sonho de voltar ao Brasil. Quando criancga, fez a viagem com o seu bando
e foi a melhor experiéncia da sua vida. Os cheiros, as paisagens, o fato de voar sem
parar por dias, tudo isso o deixou muito feliz. Ao chegar no seu destino (uma ilha no
interior de Braganca), curtiu cada momento ali. Era como se fosse férias. Brincava o
dia todo, parando apenas para cagar e dormir.

Agora ele esta aborrecido e ansioso. Um grupo acabou de migrar e seus pais ndo
deixaram ele ir. “Ainda ndo é o seu momento”, eles disseram. Mas ele nao aguenta
mais esperar. Quer voltar a migrar para viver novamente essa aventura. Dessa vez

mais velho, estd apreensivo para fazer o trajeto sem os pais. E hora de criar uma

familia, ter filhos e ensinar tudo que aprendeu com seus pais.

Sami (do Tupi, significa "aquele do olhar inquieto")

Sami é um garoto de 12 anos. Filho Gnico, mora com os pais na cidade que
nasceu, Braganca. Ele é timido e esta acima do peso.

Sami raramente sai do seu quarto para brincar ou fazer outra coisa. Na maior
parte do tempo esta jogando RPG, vendo TV ou navegando na Internet. Dorme tarde e
por isso tem muita dificuldade para acordar cedo.

Quando era mais novo, Sami brincava como qualquer outra crianga. Corria
por toda a cidade, explorava lugares desconhecidos, gostava de escalar arvores e tinha
um interesse especial por passaros. Quando completou 10 anos seu pai lhe presenteou
com um computador. Agora ele passa horas na frente do maquina, seja evoluindo seu
personagem druida no RPG online, ou pesquisando sobre mitologia, histdria antiga ou

biologia.
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Sami € sensivel, bastante determinado e curioso. Tem um certo problema de
autoestima e por isso tem poucos amigos. Suas relacdes sdo basicamente com seus
pais e os jogadores que conhece apenas pela voz, quando joga online. E também nos
jogos e filmes que assiste, que ele direciona toda a sua energia e curiosidade. Ele tem
um sonho de ser um jogador profissional, e assim ser popular com seus colegas na

escola. E muito apegado a sua familia.

Jandir (do Tupi, significa homem agradavel)

Jandir é um belenense de 42 anos. Tem 1,75m, é magro e tem entradas no
cabelo. E levemente corcunda e tem bragos e pernas compridas. Jandir saiu de Belém
assim que pode, aos 21 anos, depois de se formar em contabilidade. Se mudou pra
Braganca onde conheceu sua esposa, Kiara. Com ela teve seu filho, Sami.

O motivo de ter saido de Belém é que Jandir odeia grandes cidades. Atualmente é
dono de um comércio no centro de Braganca, a loja mais organizada da cidade. Isso
porque Jandir tem mania de organizagdo. E muito bom com ntimeros, além de ser
muito simpatico e comunicativo.

Jandir por mais tranquilo que seja, esta bastante preocupado com seu filho. O
fato de Sami nunca sair do quarto e comer mal é a Unica coisa que tira seu sono. Para
ndo se afastar do seu filho ele passa algumas horas jogando com ele. Sempre perde
porque nao leva o menor jeito para jogos eletronicos. No seu tempo livre gosta de
pescar e seu sonho é se aposentar e ir morar em uma ilha, onde podera enfim viver

sossegado.

Kiara (do latim, significa brilhante)

Kiara é uma mulher negra de 38 anos e 1,60m. Tem pernas e bracos grossos,
mais por conta da sua genética do que de seus habitos e alimentagédo.

Kiara da aula de artes para criangas. E casada com Jandir e tem um filho, Sami.
Sua vida é bastante corrida, pois ela tem que dividir seu tempo entre lecionar e cuidar
do seu filho. Raramente tem tempo para si, mas quando o tem, dedica todo para

pintura.

Moacir (do Tupi, significa aquele que magoa ou folha que endureceu.)
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Moacir é um macarico velho, o mais velho do bando. Tem manchas brancas no
bico e ja apresenta penas esbranquigadas. Mas ele ndo tem medo da velhice ou da
morte. Aprendeu que conforme o tempo passa, mais experiente as aves ficam. Por
isso, ele acha que os mais novos deveriam valorizar mais a experiéncia dos mais
velhos. E como ele é o mais velho do grupo, todos deveriam ouvi-lo.

O que a velhice ndo trouxe a Moacir foi paciéncia, calma ou tranquilidade.
Reclama de tudo: do barulho das aves, da chuva, e principalmente do molequinho que
lhe perturba fazendo inimeras perguntas. Caique faz varias perguntas a Moacir: como
ele sabe pra onde esta indo? Bussola? O que é uma bussola magnética? Esta dentro da
minha cabeca? O que a visdo tem a ver com magnetismo?. Apesar de nao aguentar o
turbilhdo de perguntas que Caique faz a ele, ele gosta de ser ouvido. E o magariquinho
ouve atento tudo o que a velha ave fala.

Apesar de reclamar do bando, Moacir se preocupava com o mesmo. Ou pelo
menos se preocupava por causa do seu trabalho. Ele deveria sempre estar atento as
coordenadas da bussola magnética para guiar o grupo. Ele sempre era consultado pelo
lider do bando quanto a rota tomada durante a migracao. E isso fazia o satisfazia.

Ao longo do tempo, as conversas entre Moacir e Caique tornaram-se um ritual, e
ele gostava de rituais. Acostumou-se tanto com o macgariquinho que resolveu se abrir
e contar a tristeza que sentia pela perda de sua companheira, que morreu tdo perto
dele sem que ele pudesse fazer nada para salva-la. Era dia de tempestade, e Moacir
nunca gostou de viajar na chuva.

Apés o dia fatidico, a velha ave se afastou do bando. Foi no mesmo periodo que
ele comegou a perder o olfato e comegou a contar mais ainda com a sua bussola
magnética endogena. Entdo, conversar com Caique, fez com que ele se aproximasse
mais de um convivio em bando. Caique se tornou seu aprendiz e Moacir gostava que

fosse assim.

Tauan (significa estrela ou astros celestes)
Tauan é um jovem macarico bastante comunicativo. Adora conversar com todas
as aves do grupo. Nao tem problemas com ninguém, apesar de Moacir se incomodar

com as suas conversas. Mas Moacir ndo gosta de conversar muito com ninguém. E ele
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é do signo de Aries, e Tauan geralmente nio consegue lidar muito bem com ninguém
de Aries.

Tauan acredita no magico, no fantastico e principalmente nas estrelas. Faz delas
suas guias. Tem 6tima visdo e memoria, e por isso, consegue lembrar onde os astros
mais cintilantes estdo, ajudando o grupo a viajar a noite.

Para ele as estrelas sempre contam algo, pode ser uma rota de viagem a tomar,
uma histdria, o futuro ou revelam algo de alguém. Tauan ouviu uma vez que somos
poeiras das estrelas. Entdo Tauan acreditava, ou gostava de acreditar, que as estrelas
eram pessoas que morreram e ficaram olhando para todos do céu. E assim poderiam
guiar aqueles que ficaram na Terra. Era assim que ele gostava de lembrar da sua

falecida avo.

Atlas (aquela que suporta)

Atlas é uma jovem ave, muito forte e centrada. Ela tem dominio sobre o seu
corpo, sua forca e inteligéncia. Apesar de exploradora, utiliza as suas habilidades
sempre com cautela. Nunca promete fazer mais do que pode fazer. Respeita os seus
limites e principalmente das aves do grupo.

Atlas esta sempre com papel e caneta na mao. Muito observadora e atenta, tem
O0timos sentidos e memoria. Através deles consegue tracar as melhores rotas
migratérias para o grupo. Tem capacidade de lideranga, é uma lider nata, e por isso
sempre gosta que a escutem.

Ela tem orgulho das coisas que faz, principalmente quando consegue ajudar o
grupo e ele reconhece isso. Sua melhor recordacao, é do dia em que conseguiu tragar
uma rota migratoria para o grupo, e sozinha. Contando com seus instintos e
inteligéncia, ela conseguiu auxiliar o bando a chegar de forma segura ao seu destino

final.

Caique (do Tupi, significa "ave que plana sobre as aguas". Relativo a
explorador.)

Caique é um magarico de 5 meses, nascido em Braganga e filho de Rico e Ava.
Caique nao é tdo corajoso quanto o seu pai. O seu primeiro voo, por exemplo, foi uma

experiéncia ruim. Seu pai dizia que ele era capaz e que poderia voar. “E simples. Bata
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as asas e olhe pro horizonte”. Mas todas as vezes que tentava, Caique se machucava
com as varias quedas que levava.

Todas as experiéncias com o mundo que ele experimentava, eram um pouco
ruins no primeiro momento. A primeira vez que ele provou agua salgada pensou:
“Argh, que gosto horrivel isso tem”. Mas ao mesmo tempo também pensava: “Por que
isso tem um gosto horrivel e a 4gua da chuva nao?”. Caique era assim, fazia inimeras
perguntas, para todas as aves que seu pai lhe apresentava.

Apesar de ter medo de muitas coisas, ele era bastante curioso. Ele queria saber a
causa e 0 motivo de tudo. “Por que o Moacir usa aquela coisa no peito? O que ela faz?”;
“Por que a Atlas esta sempre olhando as coisas e anotando num papel?”; “Por que o
Tauan esta sempre olhando as estrelas?” “Como sabemos que estamos indo no
caminho certo?”.

Assim, Caique ia fazendo amizade com todos do grupo, conhecendo coisas novas,
e mesmo que sem perceber, perdendo o seu medo do mundo tdo grande para o

pequeno magarico.

Ubirata (do Tupi, significa lanca forte)

Ubirata é o avd materno de Sami. Tem 60 anos de idade e mora sozinho numa
ilha no interior de Braganca. E bastante altivo e pratico. Gosta de coisas simples, da
vida simples. Ndo gosta de mudangas. Por isso ndo gosta de ir para a cidade. E muito
barulho, muita confusdo e dificuldade para resolver as coisas. Na ilha, o barulho das
aguas e dos passaros sdo os Unicos que lhe interessam.

Ele costuma praticar pesca com uma espécie de arpao. Ele mesmo limpa, salga e
assa seus peixes. Ele sempre diz que a comida da cidade ndo é boa, tem um gosto
estranho. Até o peixe do supermercado tem um gosto diferente.

Ele sente saudade de Kiara. A filha nunca teve os mesmos gostos do pai, exceto
pela pintura. Ubiratd também era um abridor de letras, e os pescadores da regido
costumavam dizer que ele era pintor de “primeira mado”. Mas a ilha nunca foi o
suficiente para a filha. Ela queria conhecer outras realidades e sempre sonhou com as
grandes cidades.

Apesar de gostar de viver sozinho, Ubirata sentia medo de estar sg,

desamparado, de ndo poder contar com a familia. Sentia saudade e pensava em visita-
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los algumas vezes, mas ir até a cidade fazia com que ele se sentisse mal. Ele era um
homem da ilha, simples, com habitos simples, e quando estava fora dela, sentia-se

desnorteado.

Ava (significa "semelhante a uma ave.)

Ava é uma jovem macarica, companheira de Rico. Juntos eles terdo um filhote,
Caique. Ela é bastante décil e amigavel. E amiga de todos do bando. Ela adora
conversar e ouvir historias. Fica com os olhos brilhando quando escuta as aventuras
de Rico e de Atlas.

Todos adoram Ava, por sua docilidade e companheirismo. Rico encontrou nela a
parceira ideal. Ela da os melhores conselhos e estd sempre disposta a ajudar todos
aqueles que precisam. Mas quando Ava escuta as historias das outras aves, e dos
perigos que eles enfrentaram, acaba achando sua via monotona demais. A coisa mais
ousada que faz é sair para colecionar as conchinhas que encontra na praia. Ela sempre
se questiona se um dia vai conseguir viver aventuras como os outros. Mas Ava nao é
infeliz. Adora cuidar de tudo e de todos. S6 queria ter a oportunidade de poder contar

as suas proprias aventuras ao invés de s6 ouvir e imaginar as dos outros.
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Apéndice C - Mapas de caracteristicas dos personagens

MAGRA

SAUDAVEL
RAPIDO
PLUMAGEM RAJADA POSTURA NORMAL

PEITO BRANCO
OLHOS PRETOS

BICO PRETO FINO

JOVEM ADULTA
PERNAS PRETAS,

FINAS E ALDNGADAS

‘FEMININO

CORPORAL
ESPACIAL
COME
VOA
CONVERSA R
SANGUINEO
DOCIL
COMUNICATIVA
RESILIENTE
BEM
HUMORADA

CENTRADA
SOCIAVEL
SERIA

PERFECCIONISTA

161



CARREGA VARIOS MAPAS E
UMA CANETA-PENA

NADA
LARVAS

ARANHAS

. o
COM TODO
MUNDO
AOQ AR LIVRE

MEDO

CARACOIS

EGOISMO

ESSA MUSICA, HUM...
CARIMBO! CHEGAMOS!

QUANDO ENCONTROU O
CAMINHO SOZINHA
PELA PRIMEIRA VEZ

VIAJAR

AQUELA ILHAZINHA ALI

FALHAR
AQUELE CHEIRINHO
ACOLA
DEMONSTRAR
FRAQUEZA
FALTA DE
MEMORIA
SER A MAIOR
CARTOGRAFA DE TODOS
0S TEMPOS
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0 BANDO

EXPLORADORA

CANADA

CUIDADO COM
0 BANDO

DISCIPLINA
EXPLORAR
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MACRA

SAUDAVEL

RAPIDO
PLUMAGEM LEVEMENTE RAJADA POSTURA ERETA
PEITO BRANCO
OLHOS PRETOS
BICO LARANJA FINO
JOVEM ADULTA
PERNAS PRETAS,
FINAS £ ALONGADAS
FEMINING
INTERPESSOAL
COME
VOA
CONVERSA
FLEUMATICO
BRINCA
EQUILIBRADA
SENSIVEL
CONFIAVEL
i O:ﬁf&'\ OTIMISTA

AMIGAVEL
CALMA
EMPATICA

COMPANHEIRA
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RICO

CAIQUE

0 BANDO

SOCIAVEL

CANADA

VALORIZA A FAMILIA
CUIDA DO MEIO AMBIENTE

SEMPRE EM BUSCA DE

NOVAS HISTORIAS
CONVERSAR

CUIDADO COM
0 BANDO OUVIR HISTORIAS
COLECIONAR CONCHAS
MAL HUMOR

SERA QUE UM DIA VOU
CONTAR MINHA
PROPRIA HISTORIA?
VIVER UMA
AVENTURA

PRIMEIRA HISTORIA

NAO VIVER QUE OUVIU
SUAS PROPRIAS
AVENTURAS PRIMEIRA CONCHA

QUE ENCONTROU

NAO TEM
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UM CORDAO COM UMA
CONCHINHA NATESTA

NADA
LARVAS

ARANHAS
SEMENTES

CARACOIS

COM SUA
FAMILIA

AO AR LIVRE
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GORDINHO

SAUDAVEL

RAPIDO

PLUMAGEM RAJADA POSTURA ERETA

PEITO BRANCO

OLHOS PRETOS

BICO LARANJA FINO
JOVEM
PERNAS PRETAS,
FINAS E ALONGADAS
INTERPESSOAL
ESPACIAL

COME
VOA
VIAJA
MELACOLICO
LEAL
DEDICADO
SENSIVEL
ANSIOSO0

INSEGURO
CURIOSO
INQUIETO
COMPANHEIRO
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0 BANDO

EXPLORADOR

CANADA

VALORIZA A
FAMILIA

CUIDA DO MEIO

AMBIENTE FAZER PERGUNTAS

SEMPRE EM BUSCA DO

CONHECIMENTO EXPLORAR

NAD TER
RESPOSTAS

SERA QUE UM DIA EU VOU VOAR
TAO BEM QUANTO MEU PAI?

CONHECERQ
BRASIL

PRIMEIRO VOO (MEDO)
DO DESCONHECIDO DO NINHO
DE FICAR PRA
TRAS
GUIAR 0 BANDO UM
DIA EM UMA VIAGEM

NAO TEM
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NADA

NADA
LARVAS

ARANHAS

SEMENTES

CARACOIS

COM SUA
FAMILIA

AO AR LIVRE
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FINA

LEVEMENTE
GORDINHO

SAUDAVEL

RAPIDD

PLUMAGEM RAJADA POSTURA ERETA

PEITO BRANCO

OLHOS PRETOS
BICO PRETO FINO
JOVEM ADULTA
PERNAS PRETAS,
FINAS E ALONGADAS
MASCULINO
CORPORAL
ESPACIAL
COME
VOA
VIAIA
COLERICO
DETERMINADO
AMBICIOSO
IMPACIENTE
SERIO

DESTEMIDO
COMPETITIVO

FOCADO
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FITNESS

CANADA

INDIVIDUALISTA

CUIDADO COM CACAR COMIDA

0 BANDO

DISPUTAR CORRIDA DE VOO

PERDER

SERA QUE EU CONSIGO
FAZER ESSA VIAGEM EM
MENDS TEMPO?

SERA QUE E MELHOR
MESMO VIAJAR PELO
OCEANO?

SER Q PRIMEIRO A
CHEGAR EM BRAGANCA

PRIMEIRA CHEGADA AD BRASIL, O
ESGOTAMENTO FISICO QUE SENTIU,
POREM ESTAVA REALIZADO POR TER
CHEGADO

SER DEIXADO PRA TRAS

QUANDO CRIANCA FOI IMPEDIDO DE
EXPLORAR NOVAS ROTAS
MICRATORIAS
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NADA

LARVAS
ARANHAS
SEMENTES

CARACOIS

NADA .

COMORICO
AQ AR LIVRE
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GROSSA

MAGRO

SAUDAVEL

LENTAMENTE
POSTURA LEVEMENTE
CURVADA

PERNAS E BRACOS
COMPRIDOS
CABELO CACHEADD
PELE MORENA
42 ANOS
MASCULINO
LINGUISTICA
LOGICO-MATEMATICA
COME
TRABALHA
PESCA
JOGA COM O FILHO FLEUMATICO
(AS VEZES)
DISCIPLINADO
DEDICADO
PACIFICO
DoCIL
BEM
HUMORADO

EQUILIBRADO

TRANQUILO
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KIARA

SAMI
UBIRATA
PACATO
BRAGANCA
VALORIZA A
FAMILIA
PESCAR
COISAS
SIMPLES
RELAXAR NA REDE
ORGANIZACAO
CONFLITOS
GRANDES CIDADES
COMO EU GOSTO DE MORAR EM
BRAGANCA
SE APOSENTAR E VIVER
EM UMA ILHA
PESCAR COM O PAI
QUANDO CRIANGA
DE BAGUNCA
GANHAR NA LOTERIA

NAO TEM
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ROUPAS CONFORTAVEIS

CAMISA POLO E CALGA JEANS

BILHETE DE
LOTERIA

PEIXE

MARISCOS

ARROZ E FEIJAO

PAO

EM CASA

COM SAMI
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FINA E FIRME

MAGRA

SAUDAVEL

RAPIDO

NEGRA
CABELO CACHEADO
VOLUMOSO
.FEMIN!NO
LINGUISTICA
ESPACIAL
PINTA
TRABALHA
ESTUDA COM SAMI
SANGUINED
LIDER
EXAGERADA
IMPULSIVA
BEM
HUMORADO

SERIA

EXIGENTE

ATENCIOSA
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JANDIR

SAMI
UBIRATA
AGITADA
BRAGANCA
VALORIZA A
FAMILIA
ARTE LER
ENSINAR RELAXAR NA REDE
PINTAR
NAO ESTAR NO CONTROLE

DAS SITUACOES DA
FAMILIA DE QUE FORMA POSSO DESPERTAR O
INTERESSE DO MEU FILHO PELAS

ARTES?

NASCIMENTO DO SAMI

QUANDO DESCOBRIU
QUE GOSTA DE PINTAR
QUE 0 SAMI FIQUE
DDENTE
TER SUA PROPRIA
ESCOLA DE ARTE

NAQO TEM
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ROUPAS CONFORTAVEIS
E COLORIDAS

TINTAS €
PINCEIS
PEIXE
SALADA
ARROZ E FEIJAD
DOCES

EM CASA

COM SAMI
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GORDO

RAZOAVELMENTE
SAUDAVEL

LENTO
PLUMAGEM RAJADA COM MANCHAS

PEITO BRANCO
OLHOS PRETOS

BICO LARANJA FINO COM MANCHAS

0 MAIS VELHO
PERNAS PRETAS, DO BANDO
FINAS E ALONGADAS
MASCULINO

LOGICO-MATEMATICA

COME
VOA
VIAJA 2
COLERICO
DETERMINADO
EGOCENTRICO
ENERGICO
MAL
HUMORADO

INTOLERANTE
IMPACIENTE

POSTURA CURVADA
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NAO TEM

SOLITARIO

CANADA

CONHECIMENTO

EXPERIENCIA DE NAO TEM

VIDA

SER
DESRESPEITADO

0 QUE ESSE GAROTO QUER
DESSA VEZ?

FICAR EM PAZ

QUANDO PERDEU SEU
PAR EM UMA VIAGEM

NAO SER UTIL
AO BANDO

VER A AURORA BOREAL

NAQ TEM
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NADA

NADA
LARVAS

ARANHAS

SEMENTES

CARACOIS

NAO BRINCA
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13Cm

MAGRO

SAUDAVEL

PLUMAGEM RAJADA
PEITO BRANCO

OLHOS PRETOS

BICO LARANJA FINO

JOVEM ADULTO
PERNAS PRETAS,
FINAS E ALONGADAS
MASCULINO

CORPORAL
ESPACIAL
COME
VOA
CONVERSA
SANGUINEO
OTIMISTA
IMPULSIVO
EXTROVERTIDO
BEM
HUMORADO

DESTEMIDO
CORAJOSO
AUDACIOSO
ALTRUISTA

COMPANHEIRO

_ : RAPIDO
POSTURA ERETA
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0BANDO
EMILIO

AVENTUREIRO
CANADA
CUIDADO COM
MEIO AMBIENTE
VALORIZA A
FAMILIA
EXPLORAR
UM DIA VOU SER UM
BOM LIDER?
VOLTAR PRA CASA UM DIA VOU CONSEGUIR GUIAR O
BANDO DE FORMA SEGURA?
SERA QUE VOU SER UM
BOM PAI?
VOLTAR AO BRASIL QUANDO VOLTOU DO
BRASIL
PRIMEIRO VOO
PRIMEIRA CACADA
DO INVERNO
TER UMA FAMILIA
NAO TEM SER O LIDER DO BANDO
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NADA

NADA
LARVAS

ARANHAS

SEMENTES

CARACOIS

COMTODO
MUNDO

A0 AR LIVRE
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MAGRO

TIMBRE MEDIO . 14.CM

SAUDAVEL

RAPIDO
PLUMAGEM RAJADA POSTURA NORMAL
PEITO BRANCO
OLHOS PRETOS
BICO LARANJA FINO
ADULTO
PERNAS PRETAS,
FINAS E ALONGADAS
MASCULINO
. n—
SOCIAL
: CANADA
RELACOES
INTERPESSCAIS
ADMIRAR AS
. ESTRELAS
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CETICISMO

QUAL DESSAS ESTRELAS MINHA
VO VIROU?

VIAJAR

QUANDO A VO ENSINOU A

NAOD TEM

. VER A VIA LACTEA

NADA .

NAO BRINCA

NADA

LARVAS

ARANHAS

SEMENTES

CARACOIS

POSICAD DAS ESTRELAS PRA ELE
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ESPACIAL

COME
VOA

CONVERSA )

FLEUMATICO
DACIL
COMUNICATIVO
SONHADOR
ENGRACADO

PACIFICO

SOCIAVEL

187



FORTE

GROSSA COM
SOTAQUE 1,67 M

SAUDAVEL

PASSOS FIRMES

CABELO CACHEADO
PELE MORENA
60 ANOS
MASCULINO
CORPORAL-CINESTESICA
COME
PESCA
ABRE LETRAS COLERICO
ENERGICO
FIRME
DISCIPLINADO
BEM
HUMORADO

PRATICO
DETERMINADO
SERIO
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KIARA
JANDIR

SAM|

ILHA NO INTERIOR DE
BRAGANCA

LEALDADE

HONESTIDADE

SAIR DA ILHA
SE APOSENTAR

QUE TUDO SEJA COMO SEMPRE FOI

DE MORRER 50

DA KIARATERIDO
EMBORA
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BERMUDA

CAMISA

CHINELO

TINTAS

PEIXE FRITO

MACAXEIRA

CALDEIRADA
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Apéndice D - Concepts dos personagens
Ava
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Caique
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Atlas
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Moacir
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Emilio
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Ubirata
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Kiara
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Jandir
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Apéndice E - Model sheets

Caique

WaSg L

Atlas
Ubirata
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Ava
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Apéndice F - Concepgao dos cenarios

Quarto do Sami

Braganca
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Tundra - Canada

Baia de Fundy - Canada

Escola do Sami
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Casa do Sami

Céu
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Apéndice G - Sinopse da websérie

Nossos protagonistas ainda ndo se conhecem, mas em breve suas historias irao
se cruzar. Rico é um macarico que mora no Canada. Ele vive com os demais passaros
do bando. Esta ansioso para migrar pela segunda vez, agora sozinho, contando com
seus proprios instintos, sem necessitar da orientacao de seu pai.

Sami é um menino timido que mora com seus pais. Ele é curioso e na seguranca
do seu quarto, ele explora o mundo a partir dos programas que assiste e dos jogos
eletronicos. Adora jogar RPG online, e o fato de ter que interpretar um personagem faz
com que Sami fique todo tempo pesquisando sobre elementos que podem ajuda-lo

nessa tarefa.

Apéndice H - Roteiro literario dos episddios da primeira temporada

Rico e Sami desbravam um mundo novo

Episddio 1

E dia e Rico estd brincando com outros magaricos. Ele sobrevoa a Baia de Fundy, em
uma bela manha de sol. Rico aposta corrida com Emilio e outros amigos.

- Quem chegar por ultimo vai comer semente no jantar!, Rico diz.

- Ja quer perder de novo, Rico?!, diz Emilio.

Todos voam o mais rapido que podem, mas Rico vence apertado. Emilio fica em
segundo. Ao chegar na praia, Rico conversa com o Emilio.

- Ei Emilio, vocé ta ansioso pra viajar?

- Bro, t6 sim, meu pai disse que a gente consegue chegar no Brasil em 5 dias!

- Caramba, muito rapido! Mas vocés nao param em lugar nenhum?

- Claro que nao, né? Vamos direto, voando por cima do oceano. Papai disse que é bem
cansativo, e que s0 os macaricos mais fortes, como eu, conseguem. Parar € pros fracos!
- T4, seu pai te falou isso, mas acho que vocé ndo pensa realmente assim. Cara, pensa
nos lugares que da pra visitar no caminho, nas praias, nos outros passaros que a gente
vai conhecer? Vai dizer que vocé nao acha isso iraaaadoooo?!

- Tanto faz cara, o que importa é chegar. Bora fazer o seguinte: quem chegar primeiro
em Braganca, ganha. Quem perder vai ter que cagar mariscos pro outro por uma
semana. Ta valendo?

- Fechou! Agora quero ver tu chegar naquelas arvores antes de...
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Antes do Rico terminar de falar, Emilio voa até uma arvore o mais rapido que pode. Os
passaros continuam disputando corrida de voo.

Também é um belo dia em Braganca, cidade do interior do Para. Uma crianca esta
saindo da escola. olha fixamente pro celular, ndo fala com ninguém. Seu pai, Jandir,
esta esperando do lado de fora.

- Sami, como foi a aula filho? - Jandir pergunta.

- 0 mesmo de sempre pai, a prof tava ensinando a gente sobre mamiferos, s6 que eu ja
tinha visto um video ontem sobre assunto, entao foi chato. Nao sei porque vocés ainda
me fazem vir a escola, se ta tudo na internet. Agora vamo correr porque quero evoluir
meu Druida pro nivel 10.

Ao chegar em casa, Sami nem tira o uniforme da escola. Corre pra frente do
computador e inicia o jogo. Logo, sua méde Kiara, aparece na porta do quarto.

Agora vai pra cozinha que t6 terminando de colocar a mesa!

- E rapidinho mae, s6 t6 farmando. Juro que nio vou demorar. - Sami responde sem
tirar o olho da tela.

A mae sai reclamando com o filho, mas ele ndo estd mais prestando atencao.

No fim da tarde, Rico esta preocupado no topo de uma arvore. Ele encara sua barriga,
perguntando-se: sera que estou engordando? Ele procura Atlas, uma das lideres do
bando de macaricos

- Atlas, o que acontece se eu ndo estiver gordo o suficiente pra viajar?

- Af vocé nao viaja, Rico. Todo magarico tem que estar mais gordinho para migrar. Mas
ndo se preocupe, vocé vai conseguir. Nao se cobre tanto, isso vai acontecer
naturalmente. Quando chegar a hora vocé estara pronto.

Rico olha novamente pra barriga, e depois para Atlas. Entdo, como se ndo tivesse
escutado nada que ela tinha falado, ele sai voando atras de mariscos. Quando
encontra, come desesperado. Atlas s6 observa, paciente e balanca a cabega.

- Esses jovens...

A noite vemos Sami ainda no seu quarto jogando. A luz do computador reflete no seu
rostinho redondo, os olhos fixos na tela. Quando ele joga, perde a no¢do do tempo.
Sami mal percebeu que ja é tarde.

O primeiro a intervir é Jandir. Ele entra no quarto lentamente, sempre calmo e

tranquilo.
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- Filho, conseguiu vencer esses noobs?

- Claro pai, nosso cla ta mais forte que nunca. Os caras ndo deram pro cheiro. Como
druida eu curei a galera usando o poder do carvalho. Foi top.

- Bacana né? Pato sempre sera pato. Mas olha, ta na hora de tu ires dormir. Amanha tu
tens aula cedo, sabes que vai ser dificil acordar. Além disso tua mae ta no meu pé e
disse que tu tens que dormir agora. Bora pra cama!

- Pai, ja te contei que os druidas existiram mesmo? Eles vieram dos celtas, sua forca
vem da natureza...

- Para de me enrolar Sami. Bora 13, tu ja jogastes muito hoje.

O garoto vai contrariado pra cama. Vai para baixo do len¢ol e recebe um beijo do seu
pai.

Assim que Jandir sai pela porta, Sami puxa um tablet debaixo do travesseiro e comeca
a ver um video sobre felinos raros. Agora quem surge na porta é Kiara.

- Sami, a gente ja conversou sobre isso. Nada de eletronicos na cama. Passa esse
negocio pra ca.

- Mas mae, tenho que saber porque o tigre branco ta extinto.. T6 desenvolvendo a
personalidade do meu druida, tenho que saber mais sobre a natureza, sobre as
arvores e bichos. A histdéria do meu druida ta bem legal...

Antes mesmo de terminar de falar, Kiara puxa o tablet do filho. Ele capricha na cara de
choro, pra ver se a mdae muda de ideia. Ela senta ao lado do filho e acaricia seus
cabelos.

- Filho, acho que ta na hora de tu tentar mudar, ndo acha? Brincar mais por ai com
seus amigos da escola...

- Eu ndo tenho muitos amigos na escola, mae. Mas relaxa, a galera do World
ofWarcraft é fera, vocé ia gostar deles.

- Mas filho...

- Ja falei que nao, mae. Prefiro ficar no meu quarto. A galera da escola ndo me entende
mesmo.

A mae da um longo suspiro. Ela esta muito preocupada com Sami, ja que a saude dele

ndo esta boa. Sami esta acima do peso, além de comer mal, tem muita dificuldade para
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dormir e acordar nos horarios certos. Ela por fim da um beijo na testa do filho e sai do
quarto.

Assim que ela fecha a porta, Sami tira um celular também do travesseiro, junto com
um saco de batatinhas. Debaixo do lencol ele fica vendo videos e comendo até mais
tarde, principalmente porque nao sente sono algum.

No outro dia Sami acorda assustado por estar atrasado. Sua mae esta gritando com
ele.

- Vocé vai se atrasar de novo menino. Bem que eu te avisei...

Episddio 2

Amanhece. E quase inverno. Rico est4 apreensivo, pois é o dia que o bando vai viajar.
Ele olha pra sua barriga e percebe que conseguiu engordar. Sai voando empolgado,
procurando Atlas.

- Atlas, olha, eu t6 gordo! Eu t6 gordo! Eu vou migrar!

- Eu falei que vocé ia conseguir, seu macgariquinho teimoso! Agora va até a praia se
reunir com o bando. Nao vai ficar pra tras...

- Até parece que eu vou ficar pra tras, logo eu. Vocé nunca me viu voando né Atlas?
Deixa eu te mostrar. Rico da um voo rasante, passando por entre as arvores até chegar
na praia. La ele encontra o bando, e nota que alguns passaros estdo dando instrucoes
para os demais. Percebe a presenca de um macarico, conhecido por ser o mais velho
de todos, ordenando o bando a segui-lo. Atlas chega logo depois dele. Puxa papel e
lapis e, concentrada, faz algumas anotagdes. Finalmente todos os macaricos levantam
voo, liderados pelo passaro mais velho.

Em Braganca, os pais de Sami estao conversando na cozinha, preocupados.

- Eu ja pensei muito a respeito, Jandir. Nao tem jeito. Vamos ter que mandar o Sami
pra casa do papai.

- Mas vocé nao fala com ele ha um tempao. E eu ndo sei se o Sami vai concordar com
isso.

- Ele é uma crianca! A gente sabe o que é melhor pra ele...

Nesse momento Sami entra empolgado na cozinha. E o tltimo dia de aula. Ele est4
animado para passar todos os dias das suas férias jogando, como tem feito nos ultimos

anos. Ele entdo percebe que seus pais param de falar na hora que ele entra.
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- Filho, senta aqui, precisamos conversar.

- O que foi, mde? A senhora esqueceu de comprar item do meu personagem que te
pedi?

- Também, mas nao sé isso. Quero que vocé saiba que a gente te ama e ta fazendo isso
pro seu bem. Vocé vai passar as férias com seu avo, na ilha. Esta decidido.

- Mas, mas... Pai, vocé nao vai deixar ela fazer isso comigo, né?

- Filho, escuta sua mie. E para seu bem...

- Ndaaaaaao0000000000...

De repente Sami ja esta no barco, chegando na ilha. Ele ainda ndo acredita que vai
passar as férias em um lugar isolado, e 0 mais importante, sem wifi. Do barco vemos
Rico chegando com seu bando na mesma ilha.

Rico encontra com Emilio na praia, logo na chegada. Emilio estd bem mais magro, e
com uma aparéncia de quem esta bem cansado. Porém, quando vé Rico, o passaro ri
satisfeito.

- Ora, ora, se ndo € o passaro atrasado... Mano, faz dias que eu cheguei na ilha, nosso
bando bateu o recorde de tempo de viagem. O que vocés estavam fazendo esse tempo
todo?

- Mas de que adianta viajar tanto e tao rapido se tu estais ai todo despombalecido?
Rico indaga Emilio.

- Despombalecido?, pergunta Emilio.

- E ... Todo mufino, todo cansado. Olha sé como esta a tua cara?! Ta horrivel.

- Aaah cara, mas pelo menos eu cheguei aqui mais rapido que todos os outros. Fui o
primeiro a chegar aqui na ilha!

- E, mas de nada adianta chegar primeiro na ilha se tu vais ficar um tempo ai igual um
leso sem conseguir fazer nada de tdo cansado. Ao longo da nossa viagem fazendo
paradas, conhecemos muitos lugares incriveis. No meio da viagem eu sabia que ia
perder pra vocé, mas sabe de uma coisa? No fim das contas acho que ninguém perdeu
nessa histéria... Eu sei que nao perdi. E, além disso, fazendo as paradas, a viagem fica
menos cansativa, e agora eu tenho disposi¢do pra explorar a ilha. Que tal uma corrida
de voo Emilio?!

- Corrida de voo? T6 fora, pego o meu ninho e vou embora! Zero condi¢oes brother, eu

td acabado.
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Proximo a eles estd Ava, uma macariquinha jovem. Ela, que sempre achou o
comportamento competitivo do Rico um tanto irritante, comeca a gostar desse lado
compreensivo e maduro dele. Os dois se olham e desviam o olhar, envergonhados.
Sami é recepcionado na ilha por seu avé. Ubirata diz ao garoto que 1a é o lugar perfeito
para ele brincar bastante. Tem muito espaco para correr, nadar, brincar, ele pode
fazer tudo o que quiser.

- Oi Sami, que bom que tu ta aqui. Olha s0, tu vai poder aproveitar bastante suas férias
aqui. Vai poder nadar, correr, pescar fazer tudo que quiser...

- Ah claro, posso fazer tudo o que eu quiser aqui, menos assistir tv, jogar videogame,
navegar...

- Olha, posso te ensinar a usar 0s remos, € meio perigoso mas... se vocé usar o colete...

- N3o, vd, eu to falando de navegar na internet! Egua!

- Sami, me escuta menino. Sei que é dificil pra tu ficares um tempo aqui, longe da
cidade. Mas olha, acho que tu vais gostar, t6 pensando em umas coisas aqui pra tu
fazeres. Logo, logo tu vais ta correndo por ai, igual os meninos da ilha.

- Até parecel!

- Bora parar com essa reclamagdo, anda! Vai logo desarrumar tuas coisas.

Assim Sami sai andando pela praia muito contrariado.

- Cara, isso aqui nao vai me dar XP...

Sami fica na rede jogando no seu celular. Apesar de seu avd insistir, ele nao sai pra
brincar ou conhecer a ilha. Entao, de repente, Ubiratd parece ter uma ideia. Ele sai de
casa com pressa e avisa o neto que volta logo.

A noite eles jantam, e logo depois Sami corre para jogar novamente. Fica ali algumas
horas, até dormir. Na manha seguinte ele percebe que seu celular descarregou.

- VO, vocé pode me ajudar? Meu celular descarregou. Sei que ndo tem energia aqui,
mas ouvi dizer que tem bateria que da pra carregar.

- Tem bateria, sim. Mas nao ta aqui em casa ndo. Tu vais ter que procurar. Mas nao te
preocupa, esse mapa aqui vai te ajudar.

- Mapa? Entao ta escondido, tipo um tesouro? Sami parece estar bem interessado.

- E, um tesouro. Mas até tu encontrares essa bateria, tu vais ter que cumprir uns
desafios, resolver uns problemas. Ta tudo no mapa. Ainda tem essa bussola aqui pra tu

te guiar. T4 esperando o que menino?
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Sami sai correndo com o mapa em maos. Ele segue na direcdo que o mapa esta
indicando e com a ajuda da bussola encontra desafios pelo caminho, alguns mais faceis
outros mais dificeis. Percebe que seu avo se esforcou muito pra criar aquele jogo.
Finalmente encontra a bateria e volta pra casa. Sami se sente cansado, porém feliz por
ter conseguido cumprir o desafio. No final, ele percebe que a ilha é um lugar muito
bonito e bom para brincar. Por um momento ele ja tinha até se esquecido do celular e
dos jogos eletronicos.

Ja Rico estava vivendo seu sonho. A cada dia se aproximava mais de Ava. Faziam tudo
juntos. Comiam, cagavam, brincavam, sempre na companhia um do outro. Rico estava
apaixonado por Ava, e ela por ele. No fundo Rico sabia que era com ela que ia criar

uma familia.

Episddio 3

Sami esta sentado na praia. Faltam poucos dias para acabar as férias, mas para
surpresa de todos, nosso protagonista ndo esta com vontade de ir embora. Pelo
contrario, ele ja sente falta do avo0, de brincar na ilha, nadar, pescar, subir em arvores e
observar os passaros.

Sami descobre pegadas de passarinhos na praia. Ele resolve segui-las. Apos alguns
minutos andando, Sami encontra uma praia inexplorada, cheia de macaricos.

Na praia, Ava e Rico conversam distraidos.

- Ava, quando tivermos um filho, qual sera o nome dele?

- Vocé nao acha que esta um pouco cedo pra pensar nisso?

- Nao querida. Meu pai sempre falava que o nome de um magariquinho é muito
importante. Quero um nome que represente alguém forte e corajoso, como eu sei que
ele vai ser.

- Rico, nao vamos pressionar o filhote antes de nascer, ok?

- Besteira, querida! Podemos chama-lo de Alexandre “O Grande”! Ou quem sabe
Napoledo...

- Que tal Caique? Hum? Nada mal para um magariquinho que vai ser explorador, igual
0 pai.

- Caique? Olha, gostei...
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Os passaros se assustam com Sami e levantam v6o, menos Rico que encara o garoto.
Sami percebe que uma pessoa se aproxima.

Rico finalmente voa.

A pessoa se dirige a Sami.

- Ei garoto, o que vocé ta fazendo?

- Nada demais, tava olhando os passaros...

- Olha s06, vocé nao deveria estar aqui.

- Por que ja?

- Aquele passaro que vocé tava observando é um magarico. Eles vem de muito longe, 1a
do Canada, se alimentar aqui nessa praia. Se vocé ficar por aqui, vai espanta-los.

- Desculpa moco, eu nao fiz por mal. Tava sé explorando (Sami responde olhando pro
chdo) ... Mas como vocé sabe disso tudo?

- Ah, é porque eu estudo esses passaros. Sabia que eles viajam mais de 5 mil
quilometros pra chegar até aqui?! Alguns deles nem param durante toda a viagem!

- Caramba, eu vi algo parecido num video no YouTube! E como eles nao se perdem?

- Eles tém mecanismos bioldgicos que os ajudam a nado se perder. E também desde
beem novinhos eles fazem essa viagem, e vao aprendendo o caminho com os pais. Ai,
quando adultos, eles conseguem viajar sozinhos.

- Baacaaanaaa. Mas ta na mado, ja entendi que se eu ficar aqui eu posso tirar o sossego
deles.

- E, 0os macaricos precisam da praia deles. Sdo animais selvagens, por isso a gente deve
ficar longe. Cada vez que a gente toma conta de uma praia aqui na ilha, € um espacgo a
menos pra eles.

- A galera da ilha precisa saber disso, senhor pesquisador.

- Hehehehe, € verdade... pode me chamar de Cristévam, moleque. E vocé, qual é o seu
nome?

- Eu sou o Sami.

- Prazer em te conhecer Sami. Agora vamos embora.

Rico pousa préximo a Ava, no outro lado da praia. Ela esta preocupada.

Rico, vocé ficou louco?! Por que deixou aquele garoto chegar tdo perto de vocé?

- Ora querida, ele parecia ser um humano inofensivo e...
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- Mesmo assim Rico, vocé nao sabe o que ele pode fazer! E se acontecesse alguma coisa
com vocé?!

- Desculpa querida, nada vai acontecer. Até porque eu te prometi um macariquinho e
vou cumprir. Vamos ter nosso pequeno Caique logo, nao vejo a hora.

Sami volta pra casa do avd. Os dois estao sentados a mesa, mas Sami ndo esta
comendo. O garoto esta com a cabeca nas nuvens. Ubirata questiona o garoto.

- Sami, o que ta acontecendo? Tu nao estas comendo. Tem alguma coisa errada?

- Nao vo. Quer dizer... hoje eu tava explorando e encontrei uma praia deserta e...

- Sami, ja te falei pra tomar cuidado na ilha. Tu podes explorar, mas tens que se
cuidar...

- Eu t6 me cuidando, v6. Nessa ilha eu encontrei um grupo de passaros que vem do
Canada! Néo é legal?!

- E sim Sami. Mas por que tu ti com essa cara?

- E que eu sinto que esses passaros precisam de ajuda. Encontrei um homem 13, e ele
disse que os passaros precisam ficar sozinhos na praia. E se a galera que visita a ilha
resolver tomar banho 1a?

- E Sami, isso nio pode acontecer. Eu tive uma ideia, ndo sei se vocé vai topar. Vai dar
muito trabalho, mas a gente pode ajudar esse passarinho no fim das contas.

- Qual é o papo vovd?

No fim da tarde Sami e Ubirata procuram o pesquisador chamado Cristévam. Eles
conversam e Sami mostra um desenho para ele. O pesquisador fica feliz com a ideia de
Sami.

Logo nosso garoto esta cortando madeira, batendo prego, sempre ajudado por seu
avo.

Vemos que Sami, em alguns dias construiu uma cabana. O garoto pendura uma placa
na entrada que esta escrita "Museu do Macarico".

Os turistas que chegam na ilha passam pelo museu do magarico, e logo recebem
informacdes sobre as aves e sobre a viagem que elas fazem. Um mapa na parede do
museu sinaliza a praia onde os macaricos estao, e que nao deve ser explorada. Sami

sorri satisfeito por ajudar a preservar o magarico.
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Entdo chega o momento dos nossos personagens partirem. Rico vai embora com seu
grupo. O passaro vai na frente, afinal sua coragem e forca o tornaram lider dos
magaricos.

Ja Sami estd embarcando de volta pra casa. Seus amigos vao se despedir dele.
Percebemos nosso personagem mais magro, e aparenta estar mais saudavel também.
Ubirata estd indo com o neto, visitar a filha que ndo vé ha muito tempo.

Do alto vemos o bando voando, rumo ao Canada. La embaixo, no grande rio que
lentamente corre, vemos o barco que Sami viaja. Por um momento percebemos que

Sami e Rico ja nao sdo mais os mesmos.

Episddio 1 - segunda temporada
Viajar € preciso: como sei que estou indo na direc¢ao certa?
Caique esta se preparando para viajar com os seus pais pela primeira vez. O filhote
inexperiente, apesar de curioso, fica aflito quando pensa em migrar. Vendo o pequeno
macarico andando inquieto de um lado para o outro, Ava o indaga:

- 0 que houve Caique?

- Ah mae, eu fico pensando sobre essa coisa da viagem. O mundo é tdo grande e eu
sou tdo pequenininho, o que acontece se eu me perder?

- Oh meu filhotinho, ndo se preocupe, vocé sabera o que fazer. Além disso vocé
nao estara sozinho.
Caique ainda ndo entende que as aves foram feitas para voar e contam com varios
mecanismos eficazes que auxiliam durante o voo. Mas o momento da partida chegou, e
ndo tem outro jeito além de enfrenta-lo. O magariquinho precisa migrar e parte junto
com seus pais e outras aves em direcao a Braganga.
Depois de algumas horas de viagem, Rico pergunta a Caique:

- E aifilhote, como esta sendo migrar?

- Assustador!

- Mas o que ¢ isso macariquinho?! Vocé foi feito para viajar! Olhe para o céu e

para o mar. Olhe esses tons de azul. Nao da pra ver tudo isso se vocé ficar
parado no Canada.

Caique comeca a prestar atencao na paisagem.
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- Uuuuuaaaaauu! Nunca imaginei que fosse ver um céu tao bonito assim. Olha a

cor desse mar ... E tudo tdo lindo!

- Sinta o vento nas suas asas, deixe que ele percorra suas penas. O que vocé acha

disso?

- Muito bom!

- E s6 vai melhorar. Que tal uma corrida? Até aquela nuvem bem ali. Quando eu

disser ja. Um, dois, ja!

- Aaaaah pai, assim ndo vale!

Os dois macgaricos apostaram corrida até uma nuvem. Caique fica um pouco mais atras
e perde o pai de vista. Quando o macariquinho atravessa a nuvem, ele tem uma
surpresa nada agradavel.

- Porisso que o senhor gosta tanto de voar né? Pai? Pai? Paaaaaaaaaaaiiiiiiii?
Caique olha para os lados e percebe que enquanto, ele entrava na nuvem se perdeu do
seu bando.

- Pra onde eles foram? Eles estavam bem aqui! Ah nao, o meu pior pesadelo se

realizou, sou um magariquinho perdido!
Enquanto isso, na direcdo oposta, Rico acaba de sair da nuvem, sem ainda ter se dado
conta do ocorrido.

- Nao falei pra vocé que era bom migrar filhote? Caique? Caique?
Caique estava desesperado pois pensava que nunca mais veria os seus pais e 0os outros
passaros do bando. Até lembrar do que Rico disse: “Vocé feito para viajar!” Entdo ele
comecou a voar o mais rapido possivel na esperanca de rever os seus pais. Enquanto
Caique voava, o grupo de magaricos parou para descansar e se alimentar. Ja em terra e
bastante preocupada com a falta de Caique, Ava avista Rico se aproximando.

- Ava! Onde esta Caique? Vocé o viu?

- Nao. E ndo o encontro em lugar nenhum.

- Ainao! O que foi que eu fiz?! Estava tentando distrai-lo e agora o perdi.

- 0 meu filhote! Ele deve estar perdido! E se um predador o avistar?! Aaaaah

nao! Eu disse que ia estar o tempo todo ao lado dele, e agora o perdi! Sou uma
péssima mae. Diz Ava chorando nos bracos de Rico.

Vendo o alvorogo de Ava e Rico, Atlas se aproxima:
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- Calma gente! Vamos 13, onde vocés viram Caique pela ultima vez? Diz Atlas

segurando um papel e uma pena com suas asas.

- N6s estavamos perto de grandes nuvens, antes de chegarmos aqui. Diz Rico.

- Tudo bem. Elas eram mais ou menos assim? Diz Atlas mostrando um desenho de

um pequeno mapa para Rico.

- Exatamente!

- Entao eu acho que sei onde podemos encontra-lo. Rico, va por ali e eu vou em

direcao ao norte!

Enquanto Ava fica aflita pelo filhote, Rico e Atlas saem em busca do pequeno.

Um pouco distante mas bem atento ao movimento, Moacir observa a acdo de Rico e
Atlas. Apesar de ranzinza, a velha ave nao poderia deixar um membro do grupo
desamparado. Além disso, ele ndo acreditava que Atlas e Rico fossem capazes de
encontrar o filhote. Entdo partiu em busca de Caique sem que ninguém percebesse.
Caique continuava voando, meio cabisbaixo quando de repente avistou a velha ave:

- Seu Moaciiir!

- Tava esperando encontrar quem, magarico? Vim atras de vocé. Sua mae esta
morta de preocupacdo. Até parece que esquece que vocé sabe para onde deve
ir.

- Aaaaaah, eu acho que ela tem razao, estou perdido.

- Perdido nada. Vocé sabe exatamente para onde deve ir. Vamos, vou lhe
mostrar. Va voando, e eu irei seguindo vocé. Siga seus instintos e chegaremos
aonde devemos chegar.

- Tabom, mas nio sei nio hein ...

Entdo, Caique fez exatamente o que Moacir mandou, voando um pouco mais a frente
da velha ave. Apesar de inseguro, ele sentia que estava indo no caminho certo, e
conforme avancgava, mais evidente essa sensacao ficava.

Enquanto isso, em Braganca, Ubirata vai até o quarto de Sami, que esta vendo videos
em seu tablet. O avd do garoto fala:

- Tu ja ta nesta coisa de novo?

- Sim vo. Eu t6 vendo um video no YouTube que fala que as aves tém GPS. Ou uma

bussola.

- Lembras daquela bussola magnética que eu te dei?
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Sami comega a vasculhar a sua mochila:

- Aaaaaaaah, é verdade vo! Eu nem lembrava mais. Mas pra que o senhor usa uma
bussola dessas mesmo?

- De vez em quando eu uso pra ndao me perder. Ta vendo essa agulha? Ela aponta
para o norte. E sé segui-la que nio tem erro.

- E mesmo é, vd? E como as aves fazem isso? Elas olham na buissola também?

- Nao, no caso elas ndo tem uma bussola igual a esta daqui. Mas, elas sentem pra
onde devem ir. Quando elas precisam ir para o norte, a sensagdo fica mais forte.
Quando elas precisam vir pro sul, fica mais fraca.

- Egua, que daora né vd, gostei.

Depois de passar algum tempo voando, a sensa¢do de estar no caminho certo, deixou
Caique confiante, até que o macgariquinho avistou seus pais.

- Maaaaaaaiiiieeeeeeee! Paaaaaaaiiiii! Cheguei!

- Caaaique! Gritaram Rico e Ava, que partiram em direcao ao filhote.

- Ahfilhote, eu estava tdo preocupada. Como nos achou? Perguntou Ava.

- 0 Seu Moacir que me ajudou mae. Ele disse para eu seguir voando na dire¢do

que eu escolhesse. Eu senti algo que me ajudou a chegar até aqui.

- Eu avisei, ndo avisei? Disse Moacir.

- Mas como o senhor sabia que eu conseguiria chegar até aqui? Pergunta Caique

a Moacir.

- Sabe a sensacdo esquisita que vocé teve de estar na diregdo certa? E nosso

sentido especial que nos da a garantia de seguirmos pelo caminho certo.

- Aaaaaaah, entdo quer dizer que eu nem estava perdido?

- Sim, nds fomos feitos para migrar.

- Puxavida, que legal!

- Eufalo as coisas pra vocés. Cadé que alguém me escuta?

Depois de descansarem e se alimentarem, os passaros continuam a sua jornada rumo
a Braganca. Mas Caique ja esta ficando nervoso novamente. Esta ficando de noite, e

Caique tem medo de se perder no escuro.
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Apéndice I - Storyboards
Episodio 1

Quadro 02: Plano médio frontal. Rico e Emilic pousam em uma
Quadro 01: Plano aberto. Panoramica da Bafa de Fundy. arvore. Ao fundo vemos outros passaros também pousando. Rico
Passaros levantam voo na Baia. vira para Emilio e o desafia. Emilio responde.

Quadro 04: Plano médio, angulo lateral. Rico e Emilio
Quadro 03: Plano aberto, %, topo da drvore. Os passaros voando lado a lado. Eles se olham com expressao de
levantam véo. desafio.

Quadro 05: Plano médio. Rico pousa na praia, seguido de
Emilio. Vemos a Baia de Fundy ao fundo. Quadro 06: Plano fechado, foco no Rico.

A

e
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Quadro 07: Plano fechado, contraplano (Emilio). Quadro 08: Plane medio, Rico e Emilie conversam.

Quadro 09: Plano fechado, foco no Emilio. Quadro 10: Plano fechado, foco no Rico.

>

Quadro 12: Plano médio, Rico e Emilio conversam.

Quadro 11: Plano fechado, foco no Emilio.
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Quadro 19: Plano aberto mostra uma escola no horario de
saida dos alunos.

e
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Quadro 21: Plano fechado mostra Jandir. Ele pega a
mochila da mao do filho.

Quadro 23: Plano médio, Sami entra em casa. Ele corre
para seu quarto, expressao de ansiedade.

Quadro 20: Plano médio. Sami vai até a porta, olhos fixos no
celular. Jandir ja estd esperando (cdmera sobre 0 ombro de
Jandir).

Quadro 22: Plano fechado em Sami. Ele fala com o pai sem
tirar o olho do celular.

|\

Quadro 24: Plano médio, Sami joga a mochila no chao e se
senta a frente do computador. Ele liga a maquina.
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Quadro 25: Plano aberto, porta do quarto abre. Quadro 26: Plano médio. Kiara fica na porta e fala com o filho.

Quadro 27: Plano médio, Sami responde sem desviar o Quadro 28: Plano médio, Kiara com expressao de
olhar do monitor. aborrecimento sai do quarto, fechando a porta.

Quadro 30: Plano médio, Rico sentado em um galho de
Quadro 29: Plano aberto, Tundra. arvore. Expressao de indagacao.

11
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Quadro 31: Plano fechado, Rico olha pra sua barriga, e a
alisa ao mesmo tempo. Expressao de aborrecimento.

Quadro 32: Plano médio, Rico voa em busca da Atlas.

Quadro 33: Plano aberto, Rico encontra Atlas em outra
arvore. Atlas esta fazendo anotagdes em um mapa.

 ,

Quadro 35: Plano médio, Atlas responde. Expressao Quadro 36: Plano médio, Rico encara novamente a
serena. barriga, preocupado. Em seguida ele olha para Atlas.
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Quadro 38: Plano médio, Rico pousa na praia. Desesperado, ele
Quadro 37: Plano aberto, Rico sai voando. come muitos mariscos, sem mastigar.

Vi
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Quadro 39: Plano médio, Atlas (olhando pra baixo) Quadro 40: Plano fechado, Atlas balanca a cabeca e fala
observa Rico do topo da drvore. pra si.

Quadro 41: Plano médio lateral, foco no rosto de Sami.
Vemos o personagem em uma mesa de computador. Fle
usa fone de ouvido, expressao concentrada. O quarto esta

Quadro 42: Plano aberto, a porta do quarto abre. Quem
escuro, iluminado apenas pela luz que sai da tela. entra no quarto ¢ Jandir.
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Quadro 43: Plano médio, Jandir se aproxima de Sami. Ele
cutuca o filho, que tira o fone de ouvido.

Quadro 45: Plano fechado em Sami. Ele responde o pai,
empolgado.

Quadro 47: Plano fechado em Sami, sorriso “amarelo”.
Nosso personagem tenta mudar de assunta.

Quadro 44: Plano fechado em Jandir. Ele questiona o filho.

Quadro 46: Plano fechado em Jandir (expressao leve de
orgulho). O pai da ordem ao filho, expressao do
personagem fica séria e preocupada.

Quadro 48: Plano fechado em Jandir. Pai interrompe o
filho, expressao aborrecida.
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Quadro 50: Plano médio sobre ombro de Jandir. Vemos Sami
deitando na cama, e Jandir o cobre com lencol.

Quadro 49: Plano aberto, Jandir direciona o filho para a
cama. Percebemos a expressao irritada de Sami.

Quadro 51: Plano médio, Jandir d4 um beijo na testa do Quadro 52: Plano aberto, porta se fechando. Sami pega
filho e se levanta. um tablet de baixo do travesseiro.

Quadro 53: Plano médio frontal, plongée. Vemos Sami Quadro 54: Plano médio, Kiara entra no quarto, expressao
empolgando mexendo no eletronico. de irritacao.
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Quadro 55: Plano fechado, Kiara fala com o filho ainda da
porta.

Quadro 57: Plano médio, Kiara toma o eletrénico do filho.

"

Quadro 56: Plano fechado, Sami responde a mae. Expressao de
medo.

Quadro 58: Plano médio, Kiara se senta na cama ao lado
do filho. Sua expressao é de preocupacao.

Quadro 60: Plano fechado, Kiara tenta questionar o filho,
expressao ainda preocupada. Ele a interrompe.
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Quadro 61: Plano fechado, Sami fala aborrecido. Vira pro
lado e fecha os olhos, para encerrar a conversa com a mae.

Quadro 63: Plano médio, Kiara passa a mao no cabelo do
filho. Ela se abaixa e lhe dd um beijo na testa.

Quadro 62: Plano fechado, Kiara esta preocupado e triste. Ela da

um suspiro longo.

Quadro 64: Plano aberto. Kiara vai até a porta com o
eletrdnico na mao. Antes de sair, d4 uma ultima olhada no
filho. A expressao ainda € de preocupacao e tristeza.

Quadro 66: Plano médio, Sami pega o celular embaixo do
travesseiro. Sua expressao € de felicidade, de quem
conseguir burlar as regras.
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Quadro 67: Plano médio, Sami esta embaixo do lencol
vendo video e comendo um salgadinho.

Quadro 69: Plano aberto, Sami esta jogado na cama, boca
aberta, roncando.

Quadro 71: Plano fechado, Kiara grita com o filho,
enquanto faz o café na cozinha. Sua expressao é de
aborrecimento.

Quadro 68: Plano aberto mostra a fachada da casa de Sami.
Vemos a noite se transformar em dia.

Quadro 70: Plano médio, Sami acorda assustado com o

grito da mae.
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Episodio 02

Quadro 01: Plano geral frontal, Tundra pela manha. Vemos
alguns macaricos voando, outros no chao.

—‘v—,
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Quadro 03: Plano médio 3%, Rico pega na sua barriga e

percebe que engordou. Sua expressdo € de surpresa e
felicidade.

Quadro 02: Plano medio frontal, Rico esta sentado olhando
para sua barriga. Sua expressao é de duvida.

Quadro 04: Plano aberto frontal, Rico levanta voo.
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Quadro 05: Plano médio lateral, Rico pousa ao lado de Quadro 06: Plano médio frontal, over the shoulder de Atlas,
Atlas. vemos Rico falando empolgado e pressionando a barriga.

> \

Quadro 07: Contraplano médio frontal, over the shoulder Quadro 08: Plano médio lateral, Ava continua falando com
de Rico, Atlas responde com firmeza. Rico e aponta para fora do quadro.

%! e

Quadro 09: Plano médio lateral, Rico responde confiante e
sai voando. Ava se espanta.

230



Quadro 10: Plano médio frontal, Rico esta voando o mais
rapido que pode. Vemos a expressao de astticia do
personagem.

Quadro 11: Contraplano médio de nuca, Rico voa entre as
arvores, passando proximo a galhos e troncos.

Quadro 13: Plano médio frontal, Moacir da instrugdes ao

Quadro 12: Plano aberto lateral, Rico se retine com o bando. Ele tira uma bussola das penas e depois olha para
bando. cima e para fora do quadro. Ele estd concentrado.

Quadro 14: Plano médio lateral, Atlas pousa ao lado de
Moacir.
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Quadro 16: Plano fechado plongée, vemos o mapa que Atlas esta
segurando. Vemos um X marcando o Canada, e outro marcando o
Brasil, proximo ao Estado Para.

Quadro 15: Plano médio frontal, Atlas tiraum mapa e um
lapis das penas e faz algumas anotacoes.

—
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Quadro 17: Plano médio frontal, Atlas balanca a cabeca
positivamente para Moacir. Quadro 18: Plano médio frontal, Moacir levanta voo.

Quadro 20: Plano aberto frontal, casa de

Quadro 19: Plano aberto lateral, todos os passaros o it
ami.

seguem.
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Quadro 21: Plano médio lateral, Kiara e
Jandir estao conversando em pé na cozinha.

Quadro 23: Plano médio frontal, Kiara fala
com Sami, apontando para uma cadeira

Quadro 25: Plano médio frontal, Kiara fala com o filho com
expressao determinada.

Quadro 22: Contraplano médio frontal, Sami entra na cozinha.
Ele esta empolgado, mas ao ver a expressao dos pais, fica com
expressao preocupada.

Quadro 24: Contraplano médio frontal, Sami responde
com expressao de preocupacao.

i i

Quadro 26: Plano meédio frontal, Sami entra em panico ao
receber a noticia. Ele olha primeiro pra mae, e depois para

o pai, procurando ajuda.
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Quadro 28: Plano fechado frontal, vemos a expressao de panico
Quadro 27: Plano médio frontal, Jandir responde Sami, de Sami. Efeito de zoom in na sua boca, em um sonoro e longo
confirmando a decisao de Kiara. "naoc".

Quadro 29: Plano fechado frontal, zoom out da boca de
Sami, a mesma expressao de panico. A camera se afasta
até plano médio, percebemos que o garoto agora esta em
um barco.

Quadro 30: Plano aberto lateral, vemos o barco navegando
no mar. A cdmera aponta para o céu, e | vemos o bando
de macaricos viajando.

Quadro 31: Plano médio lateral, Rico pousa na praia ao . )
lado de Emilio. A aparéncia de Emilio é de quem estd Quadro 32: Plano fechado frontal, Emilio ri um sorriso
muito cansado e magro. amarelo.
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Quadro 33: Plano fechado frontal. Emilio provoca Rico. Quadro 34: Plano médio frontal, Rico indaga Emilio.

Quadro 35: Contraplano médio frontal, Emilio responde Quadro 36: Plano médio lateral, os dois personagens
confuso. conversam.

Quadro 37: Plano fechado frontal, Rico desafia Emilio para Quadro 38: Contraplano fechado frontal, Emilio responde
uma corrida de voo. Rico com expressao de medo.

%
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Quadro 39: Contraplano fechado frontal, Emilio voa.

Quadro 41: Plano médio %, Rico percebe que Ava esta
olhando pra ele. Ele retribui o olhar.

Quadro 43: Plano médio lateral, Sami sai do barco e seu
avo estd esperando.

Quadro 40: Plano médio %, Ava escuta Rico falar. Ela encara Rico
com um olhar apaixonado.
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Quadro 42: Plano aberto lateral, Ava e Rico desviam o clhar
envergonhados.

B

Quadro 44: Plano médio frontal, Ubirata fala com Sami.
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Quadro 45: Contraplano médio frontal, Sami responde Quadro 46: Plano aberto lateral, vemos os dois personagens
chateado conversando.

Quadro 47: Plano médio frontal, Ubirata da uma bronca Quadro 48: Contraplano médio frontal, Sami fala consigo
em Sami. mesmo, ele tem expressao de tristeza.
4,‘ =y
E A é
Quadro 49: Plano médio lateral, Sami estd deitado em Quadro 50: Contraplano aberto frontal, Ubirata observa o
uma rede, jogando no celular. garoto de longe, sua expressao é de preocupagao

«

237



Quadro 51: Plano fechado frontal, Ubirata tem uma ideia. Quadro 52: Plano médio frontal, Ubirata sai de casa.

Quadro 54: Plano médio lateral, Ubirata volta pra casa no

Quadro 53: Plano aberto frontal da casa de Ubirata, efeito
de passagem de tempo (fast motion), o sol se poe. final da tarde.

"O“ /.[\l‘
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Quadro 56: Plano médio lateral, Sami se levanta da mesa.

Quadro 55: Plano médio lateral, Sami e Ubirata estao

sentados comendo. Sami come com pressa.
-
! |
y D
=
x
; 1
3
(e
S e e — N —

238



Quadro 57: Plano médio 34, Sami continua jogando no (Fade out)
celular.

(Fade in) Quadro 58: Plano fechado %, Sami acorda na rede e
procura o celular no chéo.

D

Quadro 60: Plano médio lateral, Sami, com cara de sono,
pergunta para Ubirata sobre a bateria, sua expressao € de
preocupacao.

Quadro 59: Plongée, vemos o celular de Sami
descarregado em sua mao.

P

-
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Quadro 61: Plano médio lateral, Ubirata responde Sami,
tiraum mapa do bolso e entrega ao neto.

Quadro 63: Contraplano fechado frontal, Ubirata responde
Sami, tira uma bussola e entrega para ele.

Y,
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Quadro 65: Plano médio frontal, Sami olha para o mapa e
tenta se localizar com a bussola.

Quadro 62: Plano fechado frontal, Sami olha para o mapa
com interesse.

I

Quadro 64: Plano aberto lateral, Sami sai correndo com o
mapa em Mmaos.

Quadro 66: Plano médio de nuca, Sami aoc caminhar
encontra uma arvore com uma placa. Na placa estd escrito
"va até a praia ao norte da ilha".
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Quadro 67: Plano aberto lateral, vemos Sami passando por
vaérios lugares, sempre de olho no mapa e na bussola.

Quadro 69: Plano fechado frontal, vemos a expresséo de
satisfagao do Sami, como quem acabou de cumprir uma
missdo importante.

Quadro 71: Plano aberto lateral, vemos em uma praia Rico

e Ava voando.

Quadro 73: Plano médio 3, Ava e Rico voam lado a lado,
sempre se olhando,

Quadro 68: Plano médio 3, Sami encontra uma bateria ao pé
de uma arvore na praia.

el

Quadro 70: Plano aberto de nuca, Sami admira a praia.

Quadro 72: Plano médio frontal, os dois se abaixam para
se alimentar no mangue e se olham.

Quadro 74: Plano aberto lateral, por-do-sol na ilha, vemos
Ava e Rico voando juntos.
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Episddio 03

Quadro 01: Plano aberto, frontal, Sami sentado na em um
tronco na praia.

/AL/ RL/\ AN/

Quadro 02: Plano fechado, 3, foco no rosto de Sami. Expressao de

quem esta refletindo.

Quadro 03: Over the shoulder de Sami, vemos pegadas de
passarinhos na areia.

g ¥
. v
¥

¥

Quadro 04: Plano aberto lateral, Sami comega a seguir as
pegadas dos passaros.

Quadro 05: Plano aberto, costas do Sami. Vemos o garoto
desbravando o mato até chegar em uma praia.
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Quadro 06: Plano aberto lateral, Ava e Rico conversam na
praia. Rico esta com expressio de quem estd intrigado.

Quadro 08: Contraplano 3 fechado, Ava responde.

Quadro 10: Plano aberto lateral, Ava responde Rico. Rico
responde com uma leve expressao de satisfacio.

Quadro 07: Plano fechado, 34 de Rico, que fala convicto.

e
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Quadro 09: Plano fechado, 34 de Rico, que responde
estufando o peito e olhando pra cima, como quem
imagina algo.

« ! ’
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Quadro 11: Plano aberto lateral, Sami se aproxima dos
dois passaros.
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Quadro 12: Plano aberto % contraplongée, os passaros
que estao na praia levantam voo, com excessao de Rico.
Sami se aproxima.

Quadro 14: Plano médio, over the shoulder de Rico, vemos
Sami olhando para 0 macarico e se aproximando. Um
homem se aproxima pelas costas de Sami.

Quadro 13: Plano aberto lateral, Sami se aproxima de Rico.
Os dois se encaram com expressio de curiosidade.

3
&

Quadro 15: Plano aberto lateral, Rico se espanta € levanta
v60. O homem chama 5ami, que se vira.

Quadro 17: Plano aberto lateral, o homem conversa com
Sami, com expressao preocupada. Sami responde olhando
pro chao, envergonhado.
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Quadro 18: Plano fechado %, 0 homem responde Sami.
Sua expressao é de entusiasmo.

Quadro 20: Plano médio lateral enquadra os dois
personagens que conversam. Quando se apresentam, os
dois se cumprementam.

Quadro 22: Plano aberto lateral, Rico pousa ao lado de
Ava. Ava estd com uma expressdo preocupada.

Quadro 19: Contraplano fechado de Sami, expressao
empolgada.

Quadro 21: Plano médio frontal, o homem que agora
sabemos que é um pesquisador convida Sami a sair da
praia. Sami segue o homem.

Quadro 23: Plano fechado frontal de Ava. Ela briga com
Rico.
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Quadro 24: Contraplano fechado de Rico, ele responde
com expressao de quem esta acuado.

<%
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Quadro 26: Grande plano aberto geral, vemos a casa de
Ubirata.

Quadro 28: Plano fechado 3, Ubirata chama a atencao do
garoto.

Quadro 25: Plano aberto lateral, Ava continua brigando com
Rico. Rico responde se aproximando de Ava. Ela passa suas
asas pelos ombros de Ava.

Quadro 27: Plano médio lateral, Sami e Ubirata estao
sentados a mesa. Ubirata olha para o neto preocupado e o
questiona. Sami responde com expressao preocupada.

Quadro 29: Contraplano fechado %, Sami responde com
expressao empolgada.
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Quadro 30: Plano aberto lateral, Ubirata fala com Sami.
Sami responde o avd, novamente com expressao
preocupada.

Quadro 32: Contraplano fechado 3% de Sami, o garoto
pergunta intrigado.

Quadro 34: Plano aberto lateral, Sami mostra um desenho
em uma folha de papel para Cristovam. Quando ele vé o
desenho abre um sorriso.

Quadro 31: Plano fechado 34 de Ubirata. Ele esta com expressao
de quem esta planejando algo e da um leve sorriso.

Quadro 33: Plano aberto lateral, Sami e Ubirata encontram
com o pesquisador, em uma praia. Eles se cumprimentam.
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Quadro 35: Plano médio lateral, Sami e Ubirata estio
trabalhando em algo. Os dois cortam madeira.

Quadro 37: Plano medio frontal, vemos Sami pendurando

uma placa, seu avo ao seu lado com a mao em seu ombro.

Sua expressao e de satisfagao.

Quadro 39: Plano aberto lateral, algumas pessoas com
mochilas nas costas entram na cabana.

i

Quadro 41: Plano fechado frontal de Sami. Em um canto
da cabana o garoto sorri satisfeito.

G

Quadro 36é: Plano aberto lateral, técnica de fast motion /
timelapse. Vemos os dois personagens trabalhando e uma
cabana sendo construida.

Quadro 38: Contraplano over the shoulder de Sami, vemos
a placa que estd escrito "Museu do Magarico”.

DA

MUSEU DO
MAGARIC

Quadro 40: Plano médio de nuca, o grupo de

pessoas observa um mapa pendurado na parede. O mapa
sinaliza uma praia com um "X" vermelho e uma observacao
que diz "Praia do macarico. Favor manter distancia”.

248



249



Quadro 42: Plano aberto frontal da praia, vemos um grupo
de macaricos.

7
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Quadro 44: Plano aberto lateral do trapiche da praia.
Vemos um grupo de pessoas embarcando em um barco.

Quadro 46: Plano médio lateral, Sami e Ubirata entram no
barco. A camera se afasta e depois em um movimento
vertical mostra o céu, onde um grupo de magaricos voa na
imensidao azul.

” o =

Quadro 43: Plano médio frontal de Rico, o passaro levanta voo,
expressao de orgulho. O personagem ¢ sequido por Ava, Atlas
e depois pelos demais passaros.

Quadro 45: Plano médio frontal, Sami datchau para alguns
garotos atras dele. Ubirata esta ao seu lado com uma
mochila na costas. Os dois estao sorrindo.
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Primeiro episddio da segunda temporada (piloto)

QUADRO 1 QUADRO 2

QUADRO 3 QUADRO 4

QUADRO 5 QUADRO 6
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QUADRO 7 QUADRO 8

QUADRO 10
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QUADRO 13 QUADRO 14
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QUADRO 15 QUADRO 16
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QUADRO 19 QUADRO 20
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QUADRO 25 QUADRO 26

QUADRO 27 QUADRO 28
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QUADRO 29 QUADRO 30
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QUADRO 31 QUADRO 32

QUADRO 33

QUADRO 35
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Quadro 38: Plano médio. Rico grita. (Perspectiva frontal)

Quadro 40: Plano fechado. Caique fecha os olhos.
(Perspectiva frontal)

Quadro 42: Plano fechado. Caique franze os olhos e
comega a voar o mais rapido possivel.(Perspectiva frontal)

&

Quadro 39: Plano aberto. Caique voa desesperado,
enquanto lagrimas caem dos seus olhos. (Perfil)

Quadro 41: Plano fechado. Imagem do rosto de Rico
falando.

ﬁ&

Quadro 43: Plano aberto. Macaricos em Fundy. Alguns se
alimentam. Ava anda de um lado para o outro. (Perfil)

—
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< Quadro 45: Plano aberto. Rico se aproxima voando de Ava
Quadro 44: Plano fechado. Zoom em Ava que parece aflita. e por fim pousa.

Quadro 46: Plano médio. Rico e Ava aflitos. Quadro 47: Plano fechado. Ava responde Rico com os
olhos marejados.

Quadro 48: Plano fechado. Em desespero Rico coloca as

asas na cabeca Quadro 49: Plano médio. Ava chora e abraca Rico.
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Quadro 50: Plano aberto. Atlas se aproxima voando de Rico e Quadro 51: Plano médio. Atlas segura papel e penas em
Ava. 5Uas maos

Quadro 52: Plano aberto. Rico fala com Atlas enquanto ela Quadro 53: Plano meédio. Atlas mostra desenho das
faz anotacoes no papel. nuvens junto com um pequeno mapa a Rico.

Quadro 55: Plano aberto. Atlas e Rico olham o papel
Quadro 54: Plano fechado. Foco no desenho de Atlas. juntos.
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Quadro 56: Plano aberto. Atlas mostra as direcoes que as aves Quadro 57: Plano aberto. Atlas e Rico saem voando ao
devem seguir.

mesmo tempo e em dire¢des opostas.

Quadro 59: Plano aberto. Atlas, Rico e Ava aparecem na parte
Quadro 58: Plano médio. Atlas fica com as mé&os juntas na superior da cena. Moacir (perfil) olha para eles com as asas
frente do seu bico e com olhos marejados. acima dos olhos para enxergar melhor.

~

A

Quadro 60: Plano aberto. Em perspectiva frontal 3 Moacir Quadro 61: (Contraplano) Plano aberto. Moacir parte
balanca a cabega na horizontal (negativamente). voando.

7"\
Quadro 62: Plano aberto. Caique (perfil) voa com cabeca
baixa.

Quadro 63: Plano médio. Caique levanta a cabeca (Em
perspectiva frontal %), arregala os olhos e fala feliz.

%,
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Quadro 64: Plano médio. Moacir se aproxima de Caique
falando com ele.

Quadro 66: Plano médio. Em perspectiva frontal % Moacir
fala zangado com Caique.

Quadro 68: Plano aberto. Caique voa a frente de Moacir
que 0 segue,

Quadro 65: Plano médio. Moacir e Caique voam lado a
lado em perspectiva frontal enquanto Caique.

Quadro 67: Plano aberto. Em perspectiva frontal 3aCaique
passa a voar na frente de Moacir.

Quadro 69: Plano aberto. Em perspectiva frontal Caique
voa com os olhos franzidos.

e
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Quadro 70: Plano fechado. Caique voa olhando para frente

e diun lavesorriso Quadro 71: Plano aberto. Imagem da cidade de Braganca.

Quadro 73: Plano medio. Ubirata (perspectiva frontal %)
Quadro 72: Plano aberto. Ubirata entra no quarto de Sami. fala com Sami que est4 sentado (visto de costas) em uma
Perspectiva frontal. cadeira vendo o tablet.

Quadro 74: Plano médio. Sami vira a sua cadeira em
direcao ao avé e tira os fones do ouvido. Ela esta com uma
perna sobre a cadeira. Ele é visto na perspectiva frontal 34.

Quadro 75: Plano médio. Ubirata fala com Sami em
perspectiva frontal.
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Quadro 77: Plano fechado. Sami acha a btissola e a mostra
para o av,

Quadro 76: Plano médio. Sami vasculha a sua mochila
enquanto fala com seu avé.

Quadro 78: Plano médio. Ubirata pega a bussola da mao Quadro 79: Plano fechado. Zoom na biissola e dedo de
de Sami. Ubirata que aponta para a agulha da bussola.

Quadro 80: Plano fechado. Sami fala com o avé em Quadro 81: Plano médio. Ubirata fala com Sami, em
perspectiva frontal perspectiva frontal 3, segurando a bussola.
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Quadro 82: Plano meédio. Em perspectiva frontal Sami fala
€COM O avo.

Cena 84: Plano médio. Rico e Ava se aproximam de Caique
e os abragam. (Todos estao em perfil)

Cena 86: Plano fechado. Caique fala. (perfil).

Cena 83: Plano médio. Em perspectiva frontal 3 Caique
avista os pais, arregala os olhos e fala sorrindo.

Cena 85: Plano médio. Ava abraca Caique enquanto fala.
(Ambos estao em perspectiva frontal 3% )

Cena 87: Plano médio. Moacir fala em perspectiva frontal
%
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Cena 89: Plano fechado. Moacir responde. (Perspectiva

Cena 88: Pl édio. Cai Ih Moacir e o indaga.
ena ano médio. Caique olha para Moacir e o indaga PR,

(Perfil)

Cena 91: Plano médio. Moacir fala (Perspectiva frontal).
Cena 90: Plano médio. Caique fala. (Perspectiva frontal 34 )

P
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Cena 92: Plano aberto. Calque (perfil) fala sorrindo e estd sentado no )
colo de Ava. Ava olha para o filhote em perspectiva frontal 3. Rico e Cena 93: Plano fechado. Moacir responde colocando as
Atlas estao perto deles olhando para Caique sorrindo também. asas na testa e fazendo sinal negativo com a cabeca.
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