UNIVERSIDADE FUMEC
Programa de P6s-Graduagao em Estudos Culturais Contemporaneos

Denis Leroy Faria

ALCANCES E LIMITES DA PRODUGAO
DE SERIES ANIMADAS EM MINAS GERAIS:

questdes culturais na producao audiovisual brasileira

Belo Horizonte
2018



Denis Leroy Faria

ALCANCES E LIMITES DA PRODUGAO
~ DE SERIES ANIMADAS EM MINAS GERAIS:
QUESTOES CULTURAIS NA PRODUCAO AUDIOVISUAL BRASILEIRA

Dissertacao apresentada ao curso de Mestrado
em Estudos Culturais Contemporaneos da
Universidade FUMEC, como requisito parcial a
obtengdo do titulo de Mestre em Estudos
Culturais Contemporaneos.

Linha de pesquisa: Cultura e
Interdisciplinaridade

Orientadora: Profa. Dra. Vanessa Madrona
Moreira Salles

Co-orientador: Prof. Dr. Juvéncio Braga de
Lima

Belo Horizonte
2018



[Ficha catalografica]

Dados Internacionais de Catalogacao na Publicacao (CIP

F224a Faria, Denis Leroy, 1974 -
Alcances e limites da produgcdo de séries animadas em
Minas Gerais: questdes culturais na produgdo audiovisual
brasileira / Denis Leroy Faria. — Belo Horizonte, 2018.
113 f:il. ;29,7 cm

Orientadora: Vanessa Madrona Moreira Salles

Coorientador: Juvéncio Braga de Lima

Dissertacéo (Mestrado em Estudos Culturais
Contemporéaneos), Universidade FUMEC, Faculdade de
Ciéncias Humanas, Sociais e da Saude, Belo Horizonte, 2018.

1. Animacéo (Cinematografia) - Minas Gerais. 2. Cultura -
Minas Gerais. 3. Desenho animado - Minas Gerais. I. Titulo. Il.
Salles, Vanessa Madrona Moreira. lll. Lima, Juvéncio Braga de.
IV. Universidade FUMEC, Faculdade de Ciéncias Humanas,
Sociais e da Saude.

CDU: 778.51(815.1)

Ficha catalografica elaborada pela Biblioteca Universitaria-FUMEC




Folha de aprovacéao

UNIVERSIDADE
(f" FUMEC

Denis Leroy Faria

ALCANCES E LIMITES DA PRODUCAO DE SERIES ANIMADAS EM
MINAS GERAIS: questdes culturais na produgio audiovisual brasileira

Dissertaggo apresentada ao Programa de Pés-graduagéo
em Estudos Culturais Contemporaneos da Universidade
Fumec, como requisito parcial para obtengdo do titulo
de Mestre em Estudos Culturais Contemporaneos.

Aprovado em: 24 de setembro de 2018.

BANCA EXAMINADORA

D

Profa. Dra. Vanessa Madrona Moreira Salles — Universidade FUMEC
(Orientadora)

o
Prof. Dr. Juvéncio Braga de Lima
(Coorientador)

Bt soese—ces
Profa. Dra. Astréia Soares Batista - Universidade FUMEC
(Examinador Interno)

/4///////////49/ , Awﬂtéz/-——a 5

" Prof-r. Mauiﬁ:;){%lva Gino - UFMG

(Examinador Externo)

[J REITORIA CAMPUS

Av. Afonso Pena, 3880 - Cruzeiro Rua Cobre, 200 - Cruzeiro
30130-009 - Belo Horizonte, MG 30310-190 - Belo Horizonte, MG
Tel. 0800 0300 200 Tel. (31) 3228-3000

www.fumec.br www.fumec.br



AGRADECIMENTOS

Agradeco a todos que me ajudaram e me incentivaram nesta caminhada.

A toda a minha familia, principalmente a minha mae, que sempre me ajudou e me

incentivou a fazer exatamente o que eu queria.
Ao professor Juvéncio Braga de Lima, que muito me ensinou, e aos professores do
Mestrado em Estudos Culturais Contemporaneos, que contribuiram para meu

aprendizado.

Aos membros da banca examinadora: professora Vanessa Madrona, professor

Mauricio Gino e professora Astreia Soares.

A Deus e aos Orixas, pela fé e confianga.



RESUMO

Esta dissertacdo apresenta um estudo sobre a animacgao brasileira, com um recorte
da producéao de séries de animacao independentes em Minas Gerais, onde o cenario
se fortalece com editais de fomento disponiveis, em niveis municipais, estadual e
federal. A pesquisa aborda questdes culturais que influenciam a producido de
conteudo audiovisual, em todo o cenario brasileiro e, consequentemente nas
produgdes estaduais analisadas. Através de uma pesquisa qualitativa com
produtores independentes, as questdes foram analisadas através de um viés cultural

e de um olhar sobre nossa cadeia produtiva, inserida na economia criativa brasileira.

Palavras-chave: Animac&o. Cultura brasileira. Audiovisual. Animagéo brasileira.
Séries de animag&o mineiras.



ABSTRACT

This dissertation is based on a study of Brazilian animation, in a cut of the production
of independent animated series in Minas Gerais, where the scenario is strengthened
with available development announcements at municipal, state and federal levels.
The research deals with cultural issues that influence the production of audiovisual
content, throughout the Brazilian scenario, and consequently in the state productions
analyzed. Through a qualitative research with independent producers, the questions
were analyzed through a cultural viez and a look at our productive chain, inserted in

the Brazilian creative economy.

Keywords: Animation. Brazilian culture. Audiovisual. Brazilian animation. Animation

series mining.
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INTRODUGAO

Ha algum tempo, o Brasil vem sendo um terreno fértil para a producéo de
animacgao. O pais, que possui uma pratica de quase 100 anos nesse campo, vem
ganhando a cada dia novas produgdes de cinema e televisdo. Esse processo teve
um ganho significativo depois que incentivos governamentais, até entdo pontuais,
fomentaram o mercado com muita personalidade. No século XX, o pais, que nao
contava com uma industria especifica de animacgdo, por sua vez, possuia uma
produg¢do heroica baseada em iniciativas independentes de profissionais
apaixonados pela arte, que tinham ligagdo com o meio derivados de outras midias
como a publicidade. E claro que nesse percurso de producdo muitas dificuldades
foram encontradas. Desde o comeco, nos primeiros ensaios e produgdes, o caminho
foi arduo.

Entre dificuldades e avangos, a animagéao brasileira vem ganhando destaque
no mercado nacional e internacional. Produgdes nacionais de séries brasileiras vém
alcangando espacgos importantes em televisdes brasileiras e grandes conglomerados
de midia internacional, além de muitas exibicbes em diversos paises. Tanto a
producdo voltada para a televisdo quanto a experiéncia cinematografica de
animacado impactam de modo positivo no desenvolvimento do setor audiovisual
nacional, que apresenta crescimento nos ultimos anos.

Esse crescimento, visto em varios estados do Brasil, tende a beneficiar a
todos os participantes da cadeia produtiva do setor da animag¢do, uma vez que
desde o produtor independente até as grandes produtoras, como Mauricio de Sousa,
estdo sendo beneficiados pelas mudangas ocorridas de um certo tempo para ca. O
panorama da animagao brasileira vem se mostrando em ascensdo, com todos os
produtores e envolvidos apresentando maiores possibilidades. Num contexto bem
diverso culturalmente, novas propostas vao surgindo. Pretendo, neste estudo, uma
anadlise da producdo de séries animadas em Minas Gerais, tendo em vista a
crescente producado de animacio brasileira, através de uma pesquisa qualitativa de
casos em evolugao no ano de 2018 em Minas Gerais.

O mercado do audiovisual brasileiro vem crescendo com numeros
consideraveis em todo o pais. As produgdes, que no decorrer do século passado

contaram com inumeras dificuldades, hoje ja podem considerar incentivos



governamentais mais contundentes. No momento critico do pais, a animagao
inserida no mercado do audiovisual brasileiro esta presente no contexto do
crescimento. A industria criativa, que contém varios bragos, sendo um deles o
audiovisual, se mostra como um dos pontos que mais cresce num mercado em
recessdo. Assim, temos uma producido expressiva que, além de contar com uma
tradicdo vinda de alguns estados, se projeta em novas expectativas. A producéo
mineira, por sua vez, se encontra com todo esse contexto e se posiciona diante de
tudo isto. Acredito que com minha pesquisa posso contribuir para um possivel
acréscimo do saber no que diz respeito a producdo de séries de animagao entre
avancos e dificuldades, um pouco da identidade que esta sendo relacionada ao
universo cultural brasileiro.

Como produzir séries animadas em Minas Gerais, usando dos fomentos
disponiveis pelo governo, competir com grandes produg¢des brasileiras, entrar no
mercado e criar um produto aceito num universo de grande diversidade? No
processo do estudo da producdo de séries, cercamos as questdes pertinentes ao
desenvolvimento, sua cadeia produtiva e também suas identidades propostas. A
produgcdo em analise estaria num caminho adequado para esse desenvolvimento
regional? Esta seria a problematica principal: o desenvolvimento e sua cadeia
produtiva. Os temas de suas historias e personagens tém uma ligagdo com a cultura
regional ou seguem uma légica internacional de universalizar histérias para ganhar
mercados mundiais? Historias globalizadas e multiculturais ou influéncias locais?

A producdo de séries de animagao em Minas Gerais vem se mostrando
deslocada do contexto do eixo produtivo Rio - Sdo Paulo em termos de numeros de
producdo. Existem possibilidades reais de esse desenvolvimento regional ser mais
uma forca criativa somada ao desenvolvimento nacional? A producdo mineira
possuiu uma identidade cultural marcada pela producéo local? A producdo local se
firmara?

Estudar e analisar as produgdes recentes, mesmo que ainda na fase de
projeto em desenvolvimento, como as produtoras mineiras desenvolvem séries de
animagao no contexto atual, sua cadeia produtiva, seus processos, avangos e
dificuldades, sao objetivos desta dissertagcdo, além de analisar o processo produtivo
das producdes, a partir das entrevistas feitas em trabalho de campo, do ponto de
vista do design; |dentificar e categorizar dificuldades no processo atual; identificar e

categorizar avangos na produgao.



Através da pesquisa feita com produtores, buscou-se ter um recorte
interessante dessa producgdo, através de uma abordagem qualitativa, feita com
entrevistados produtores, que possuem projetos em desevolvimento e visam ao
alcance do mercado nacional e internacional. Esta pesquisa buscou descrever,
analisar e categorizar o processo, dentro das condicbes de fomento e incentivo
atuais dispostos aos empreendedores do meio audiovisual, relacionando os projetos
e a realidade dos produtores com questdes culturais atuais.



1 O AUDIOVISUAL ANIMADO BRASILEIRO E AS QUESTOES
CULTURAIS

Neste capitulo inicial, discorreremos a respeito do processo de formacao da
animacao brasileira, caracterizando suas possibilidades e seus limites, bem como

relacionando-a as questdes culturais do pais.

1.1 ORIGENS DA ANIMAGAO

Para discorrer a respeito da animacéao brasileira e seu processo de formacao,
vamos lembrar que as origens da animagao — palavra cujo sentido original, derivado
do termo latino animare, significa dar vida (LUCENA JUNIOR, 2001, p. 29) — pode
ser situada no tempo das cavernas, quando surgiram os primeiros desenhos em
paredes que sugeriam um processo animado, até momentos mais recentes, em que
a técnica da animagao expandiu as potencialidades do cinema.

Na pré-histéria, percebemos registros que demonstram o interesse do ser
humano em observar o movimento, sua légica e seu acontecimento. Ha mais de 35
mil anos, o homem pintava em cavernas — animais, formas, objetos. Nessas
pinturas, as vezes, 0s animais eram representados com varios conjuntos de pernas
e em posigdes sobrepostas, transmitindo a percepg¢ao de movimento.

Registros de imagens também como esses foram encontrados em outros
locais e em diferentes épocas da humanidade. No Egito, pinturas em colunas
sugeriam nogdes de movimento. No Templo de Isis, por exemplo, uma imagem da
deusa era pintada em cada coluna numa fase diferente de agéo, sugerindo, assim, o
movimento. Ideias semelhantes surgiram em suas pinturas e murais e,
posteriormente, em outras civilizagdes, como a grega.

A histéria da animacédo indica uma evolugao enorme de técnicas e propostas
visuais no desenvolvimento de um sistema de produgdo de desenhos animados,
atuando como um laboratério no campo das artes, da cultura e da comunicagdo em
geral, o que ocorre a partir do século XIX. Pela sua historia e sua esséncia do fazer
(SOLOMON, 1987), a apropriagdo sucessiva dos fotogramas, capazes de
proporcionar a impressao de movimento, € percebida como o cerne da animagao.

A necessidade constante de inventar aparatos técnicos e novas formas de

olhar levou a animagado a um lugar de destaque no universo audiovisual. Como



explica Silva (2013), se o cinema tem origem na coletanea de diversos inventos do
periodo pré-cinematografico, e se a animagéo - enquanto sequéncia de desenhos e
pinturas inseridas em todos os aparelhos que visavam a apresentacdo de uma
pequena narrativa ou, ainda, a ilusdo do movimento (mesmo que em um contexto
curto e ciclico) - esta no seu cerne, pode-se reconsiderar as primeiras cenas dessa
historia. Afirma-se: “e no principio era... a animagédo” (SCHNEIDER; SILVA, 2013a,
p. 16). Esse amplo aparato de invengdes, envolto por estudos e experimentagdes,
contribuiu para a sustentagdo da magia cinematografica (FOSSATTI, 2009, p. 4).

Por volta do século XIX, uma série de experimentos relativos a producao de
imagens em movimento foi realizada. Os chamados ‘brinquedos o6ticos’ geraram
grandes contribuigdes para o desenvolvimento da animagao. Por meio do fendmeno
chamado persisténcia retiniana, a ilusdo provocada quando um objeto visto pelo olho
humano persiste na retina por uma fracdo de segundo apds a sua percepgao,
possibilitava que esses brinquedos fizessem com que o espectador enxergasse o
movimento, tendo a ilusdo da animacdo em suas experiéncias. Durante o século
XIX, essas invengbes, além de gerarem entretenimento, ampliavam também a
percepcdo do homem naquele periodo, como ocorreu com o taumatroscopio e o
fenaquistoscopio:

Em 1825, surgiu o taumatroscopio, que consiste em um disco de papeléo
com uma imagem na frente e no verso, mantidos entre dois pedagos de
cordbes. Ao torcer o corddo o disco girava rapidamente, criando a
impressdo de uma unica imagem no disco. Era muito comum utilizar as
imagens de uma gaiola vazia e um passaro, e no rodopio do disco, viamos
a ave presa na gaiola. Em 1833, o fisico Joseph-Antoine Plateau com seus
filhos inventou o fenaquistoscépio, aparelho formado por dois discos: um
com frestas e o outro com varias figuras desenhadas em posicbes
diferentes, que ganhava movimento quando os discos eram acionados.
Para a producédo dessa sensagdo do movimento eram necessarias dez
imagens fixas por segundo. A visualizagdo das imagens dos movimentos so
era possivel ao olhar através das aberturas do disco com frestas do
aparelho. O fenaquistoscopio ganhou bastante popularidade e foi
amplamente comercializado na época. (PORTAL ANIMAGCAO S&A, 2015)

Essas invencdes, ocorridas nos Estados Unidos e na Franga, deram
sequéncia a outros experimentos. Assim, o processo de se fazer imagens em

movimento foi ganhando novas possibilidades e novos horizontes:

O britAnico Wiliam George Horner, utilizando do mesmo principio do
fenaquistoscépio, em 1834, construiu o zootroscopio, também conhecido
como daedalum ou roda da vida. As sequéncias de imagens desenhadas
eram colocadas num tambor com fendas. Ao observar através das fendas,
as imagens ganhavam vida quando o tambor girava. Em 1877, Emile
Reynaud criou o praxinoscépio, que também era uma variante do
zootroscopio. A diferenga fundamental do praxinoscépio consistia de um



jogo de espelhos no interior do aparelho que criava um cenario ao fundo e a
ilusdo das figuras animadas na frente. Emile Reynaud, com a combinag&o
do praxinoscopio e lanternas, foi o primeiro a criar curtas sequéncias de
acao dramatica com imagens animadas. (Portal Animagéao S&A, 2015)

Além desses, em 1868 surgia um briquendo 6tico chamado flipbook. Também
conhecido por Folioscopio, teve grande repercussdo e foi considerado pelos
primeiros animadores como um instrumento inspirador de sequéncias narrativas.
Desenhos dispostos em cada pagina do livro davam a impressao de uma agao
filmica, quando rapidamente transpostas (FOSSATTI, 2009, p. 3). O brinquedo
basicamente consiste em um bloco de folhas, que se assemelha a um livrinho no
qual se desenha uma imagem em cada folha, gerando uma sequéncia de
movimentos. Pela sua simplicidade, ele ganhou muitos adeptos. A animagao se da
ao passar as folhas rapidamente, criando a ilusdo que os desenhos estdo em
movimento. De facil manuseio, o flipbook tem utilidade até os dias de hoje, tanto no
campo do entretenimento e diversdao quanto como teste de pequenas animagdes,
funcionando com um rascunho ou um pré-pencil teste.

ApoOs esses inventos, o primeiro filme animado de que se tem registro
historico foi Fantasmagorie, do francés Emile Cohl, em 1908. Ele foi produzido de
maneira simples, por meio de um desenho que interagia com objetos que
encontrava, utilizando a técnica da animacao tradicional. Posteriormente, Winsor
MacCay, cartunista e animador norte-americano, conseguiu um reconhecido
sucesso com seus quadrinhos Little Nemo in Slumberland e Tales of the Jungle Imps
by Felix Fiddle, que se tornaram populares ndo so gragas a historia, mas também a
expressividade grafica, com paginas largas e cheias de desenhos, o0 que era raro na
época. Em sua segunda animacgéo, Gertie the Dinosaur, em 1914 - em que ele
mesmo atuou ao vivo perante a audiéncia juntamente com o filme, segurando uma
macéa e convidando Gertie a comer -, obteve muito sucesso, sendo considerado um
marco na animagdo. McCay também foi o primeiro a criar curtas-metragens de
filmes dramaticos, como The Sinking of Lusitania, em 1918, deixando nos seus
primeiros trabalhos a base que o americano Walt Disney iria seguir em suas
animacdes e inventos. Sua obra influenciou ndo sé Disney, mas também outros
animadores significativos, como David Fleischer e Walter Lantz. Novas condi¢bes de

producgao se estabelecem e com elas constantes inovagdes técncias:

A exigéncia de prazos e os altos custos das produgbes estimulavam os
artistas a desenvolverem incessantemente novas técnicas. A rotoscopia e o



acetato, caracterizado pelo desenho sobre o celuldide transparente,
emergiam como novos recursos ao formato, oferecendo novas
possibilidades a animacgado tradicional. O acetato, apresentado por Earl
Hurd, abria a possibilidade de independizar o personagem de seu cenario,
para o qual poderia destinar maior atengao plastica, expandindo o potencial
da fotografia, que passava a ser utilizada como cenario. A rotoscopia foi
criada em 1915, por Max e Dave Fleischer, idealizadores de Popeye, Betty
Boop e o palhagco Koko. Estas invengbes, mais uma vez, buscavam
aprimorar os movimentos, recobrindo-lhes de realismo e oportunizando
novas possibilidades a animagdo, ampliando seu mercado (LUCENA
JUNIOR, 2001, p. 69).

Os filmes iniciais foram os primeiros desenhos animados utilizando a técnica
da animagéao tradicional. Em 1928, Walt Disney lanca Steamboat Willie, o primeiro
cartoon usando audio, em que o personagem principal Mickey Mouse tornou-se um
icone. Em Silly Symphonies, que eram os curtas criados por Disney, temos a
primeira jungcdo de imagens com som e cores no episodio “Flowers and Trees”, em
1932. Depois dessa jungdo magica, o sucesso de Disney s6é aumentou com os
langamentos de Os frés porquinhos e do primeiro longa-metragem Branca de Neve e
os sete anbes. Com isso, o diretor deu inicio a época de ouro da animagao nos
Estados Unidos e nos estudios Disney.

Walt Disney foi um dos maiores responsaveis pela evolugdo da animacgao
mundial em se tratando de técnicas e linguagens. Com uma produgao
constantemente crescente, ele criou inumeros filmes, processos, personagens,
novas técnicas e até o desenvolvimento de equipamentos para a producédo dos
filmes. Ganhou inumeros prémios da Academia e de festivais. Os Estudios Disney,
durante anos, foram um grande laboratério para o cinema e a cultura visual,
influenciando varios paises, autores, inspirando muitas escolas. Obviamente que,
paralelamente a esse desenvolvimento, surgiram outras iniciativas, estilos e
produgdes.

N&o é nenhum exagero afirmar que o século XX n&o teria as feicdes
culturais que o caracterizaram sem a influéncia do imaginario do mundo de
fantasia criado a partir dos desenhos animados de Walt Disney. E esse
sucesso se deve, inicialmente, ao enfrentamento dos problemas entéo
existentes para a formulagdo de uma linguagem que verdadeiramente
dotasse a animacdo de caracteristicas artisticas proprias - a correta
equacao envolvendo imagem desenhada e seu movimento no
espago/tempo. A mais pura conquista da arte sobre a tecnologia que lhe
permitia existir. Em outras palavras, ao sujeito que possuia o lapis (a
tecnologia) foi oferecido um alfabeto (a arte), para que ele pudesse
expressar-se (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 97).



O mercado da animagao comercial cresceu muito nos Estados Unidos no
século XX, e novos estudios foram ganhando forga, juntamente com a industria do

cinema, que expandia suas producdes pelo mundo.

Walt Disney comecava a ganhar destaque, tornando-se um fendmeno
mundial e determinando o caminho para o qual a animacédo dirigir-se-ia,
estabelecendo importantes conceitos para o género — imaginacéo e fantasia
- ainda hoje observados. Independente da técnica de animagéo, tradicional
ou digital, os paradigmas de Disney preservam-se como importantes
referenciais das produgbes atuais. Seu projeto de perfeicdo e
expressividade requereu dedicacdo e envolvimento com novas descobertas,
cuidados estes exigidos de sua equipe de animadores (THOMAS;
JOHNSTON, 1995).

Em outros paises, como Canada e Franca, tivemos o desenvolvimento do
cinema de animagao com expressivo estilo alternativo, baseado em experimentos
feitos por animadores independentes e pela propria situacdo socioeconémica desses
paises e do cinema em locais afetados pela Segunda Guerra.

Até por estarem a margem do mercado de consumo da animacgéo e das
disputas comerciais entre os grandes estudios, o0s animadores
independentes - quase sempre subsidiados por orgdos governamentais ou
instituicbes sem fins lucrativos - vdo seguir trabalhando sempre na fronteira
com o desconhecido. Um trabalho em geral solitario, pouco produtivo, mas
de enorme importancia para animacgéao, que da bem uma idéia do espirito de
pesquisa por tras dessa arte. As vezes, esse trabalho abria portas para a
animacao comercial. Os Estados Unidos, completamente dominados pelas
séries de personagens em desenhos animados, e principalmente pelos
flmes de agdo ao vivo na esteira do espetacular (e assombroso)
desenvolvimento do star system hollywoodiano, inicialmente n&o deram a
menor chance para o desenvolvimento de métodos alternativos para a
producdo de animagdes. As novidades graficas aparecem como solugbes
formais esporadicas e muito especificas na estrutura narrativa das
animacgdes comerciais. Restaria a Europa a oportunidade de explorar o
vasto universo técnico e artistico da animagao deixado em aberto pelos
norte-americanos (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 82).

E interessante perceber que, dentre os varios pontos de surgimento da
animagao mundial, desenvolveram-se também estilos caracteristicos préprios
relacionados a realidades vividas na época e a cultura local, em que outras formas
de arte influenciaram o trabalho dos artistas que experimentavam o formato,

conforme comenta Barbosa Junior:

Ainda antes do comego dos anos 1920, vao despontar as animacgodes
abstratas do artista alemdo Walther Ruttmann, que inicialmente trabalhava
com litogravura. Suas animagdes exploravam com sutileza as possibilidades
expressivas do movimento geométrico. Sucessdes ritmicas, desintegragdes,
formas onduladas que dangcam na tela causaram forte impressdo. O
sucesso da série de animagdes intitulada OPUS, que combinava imagens
com marcagao visual, vai leva-lo a produzir a notavel sequéncia animada
“Sonho do Falcdo”, no filme de Fritz Lang, Die Nibelungen, de 1926.
Ruttmann havia desenvolvido uma técnica para a feitura de seus filmes na



qual formas plasticas eram montadas em hastes e iluminadas de tal
maneira que apenas a parte superior poderia ser vista, procedendo-se a
animacéao frame a frame (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 85).

Assim, o trabalho de alguns artistas independentes, que experimentavam
técnicas alternativas na animacgao, influenciou o pensamento e a linha criativa de
algumas escolas, o que, posteriormente, muito se assemelha ao estilo da animagao
de um determinado local com aquela influéncia principal. Quando avaliamos a
produ¢do de animacao de locais como Japao, Canada, Europa Central e Leste
Europeu, percebemos que cada regiao teve um estilo mais marcante de animagao
devido as suas condigdes de surgimento. No caso do Canada, o experimentalismo
de um dos seus principais expoentes reflete isso.

MacLaren, que estudou na escola de Arte de Glasgow, na Escécia, e ja na
década de 1930 iniciara suas experimentacdes estéticas explorando
técnicas alternativas de animacgdo, encontrara no recém-criado National
Film Board do governo canadense, no inicio dos anos 1940, as condi¢des
propicias para deflagar com éxito suas investigagdes técnicas e artisticas.
MacLaren encarna, a perfei¢cdo, o protétipo do artista/cientista numa busca
intensa e apaixonada para saciar sua curiosidade técnica a servico da
expansdo dos limites artisticos da agdo animada (BARBOSA JUNIOR,
2005, p. 92).

Outros animadores, encorajados por MacLaren, usam métodos em celuloides,
areia, 6leo em vidro, pincel, entre outros que eram amplamente utilizados e
experimentados pelos animadores (FOSSATTI, 2009, p. 6).

Enquanto a cena da animacgdo nos outros paises teve influéncia direta de
outras linguagens e também das artes visuais, com carateristicas de produgao
independentes, nos Estados Unidos a influéncia foi diretamente relacionada a
popularidade e ao desenvolvimento do comércio proporcionado pela industria do
cinema, grandes estudios e incentivos governamentais, o que gerou uma produg¢ao
enorme de filmes, séries e desdobramentos comerciais. Essa realidade estreitava

uma relagdo com a producéao industrial do entretenimento.

Nos ultimos anos da década de 20, Mickey Mouse supera em popularidade
a personagem do Gato Félix, até entdo maior sucesso de animacédo da
época. Durante as décadas seguintes, Mickey Mouse se consolida como
uma das principais personagens do mundo da animacéo, participando de
histérias em quadrinhos, filmes de longa-metragem, série para televiséo,
jogos de videogame, parques tematicos, além do licenciamento para
diversos produtos. Também foi responsavel pela criagdo de dezenas de
outras personagens relacionadas ao seu universo, como Minnie, Pluto,
Pateta, Tico e Teco, Bafo de Onga e Pato Donald - que depois mereceu o
desenvolvimento de seu proprio universo ficcional (NESTERIUK, 2011, p.
32).
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De forma geral, o constante desenvolvimento das linhas de animag&o no
mundo e a cada tecnologia acertada, uma nova corrente de produgdo se
estabelecia, influenciando outros campos das percepcdes humanas e transpondo

barreiras, como diz Nesteriuk:

A animacdo é uma importante forma de comunicagdo e expressao
contemporanea, com forte presenca nas artes e na cultura do século XX e
inicio do XXI. Neste sentido, a animagéo é um produto cultural que pode ser
influenciado, como também pode influenciar as sociedades nas quais se
encontra inserida. Além disso, tanto o seu pensamento quanto sua pratica
envolvem complexas relagbes inter e transdisciplinares com as mais
diversas areas do saber, como a administracdo, as artes, a comunicagao, o
design, os estudos culturais, a narratologia, a psicologia e a tecnologia,
entre outras. Com o envelhecimento de seus espectadores e a expansao de
sua popularidade por todo o mundo, a animagdo atravessou diferentes
épocas e ultrapassou fronteiras e barreiras etarias, étnicas, sociais,
econdmicas e culturais diversas (NESTERIUK, 2011, p. 12).

Nesse cenario, temos um terreno fértil de experimentagdes e possibilidades,
em que a contestacdo de padrdes e de conceitos antigos esta presente desde o
Modernismo, periodo que trouxe para o mundo uma série de inovagdes tecnologicas
e pensamentos significativos para a sociedade, bem como a invengao dos meios de
comunicagao contemporaneos. Encontramos, assim, uma condicdo especial para
que a sociedade viesse a experimentar novas fronteiras das artes visuais,
promovendo a interrelacdo direta e constante com fotografia, video, cinema, a
propria animacao, instalacdes e performances.

Multiplicaram-se as possibilidades: artistas de diversas correntes também
diversificavam suas obras em formatos distintos. No caso da animagao, seu
fortalecimento no século XX, aliado a invencdo de novas tecnologias como a
televisdo, gerou cenarios favoraveis ao desenvolvimento de novos formatos de

narrativa, como as séries de animacao para televisio.

Por exemplo, tornou-se publico e transformou-se em fato histérico que o
primeiro desenho produzido especialmente para a televisdo teria sido
“Crusader Rabbit”, que estreou em 1950 pela NBC de Los Angeles. Mas, na
verdade, ele é a primeira série animada da TV americana, pois o primeiro
desenho foi produzido em 1938, encomendado pela prépria NBC (ABRIL,
2013).

Junto com o surgimento das séries, um novo horizonte de possibilidades se
abriu. Na televisao, inicialmente, ndo se tinha um formato estabelecido que pudesse
servir como base para trabalhar as programag¢des também iniciais, uma vez que a

prépria linguagem estava sendo também criada. Um ponto positivo para os filmes de
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animacao, que ja contavam com grande publico, € que a TV possibilitou, ainda mais,
um fator de propulsdo nos quesitos transmissao e alcance de publico.

Devemos nos lembrar (ou tomar conhecimento) de que entre 1940 e 1950 a
televisdo era experimental, sendo que a TV comercial somente foi
estabelecida por volta de 1946. Ainda assim, a exibicdo de programas era
irregular; ndo tendo horarios certos nem uma legislagdo que definisse o tipo
de programa que poderia ser exibido. Assim sendo, a producgdo
experimental e regional foi ignorada por muitos livros de histéria. Existem
historiadores americanos que estabelecem “Willie the Worm” como o
primeiro desenho encomendado pela televisdo e exibido pelo canal regional
W2XBS, o mesmo que fez testes de transmissdo em 1928 com um boneco
do Gato Félix, sendo que o canal pertencia ao grupo da NBC. “Willie the
Worm” foi criado em 1938 por Chad Grothkopf, funcionario da Disney
(ABRIL, 2013).

Todavia, mesmo com o0s avangos, ainda encontravamos dificuldades

produtivas nas cadeias de televisio:

Em fungdo do custo de produgcido de uma animacao e da precariedade da
televisdo nessa época, a idéia de se criar e produzir seus proprios desenhos
estava descartada. Assim, durante a década de 40, os canais passaram a
transmitir desenhos animados produzidos para o cinema, em especial
aqueles do periodo do cinema mudo (ou silencioso, como queiram).
Curiosamente, também foram exibidos nessa época desenhos recém
produzidos e exibidos nas telas de cinema. Visto n&o existir ainda uma
legislagdo sobre o contetudo exibido na TV, os canais compravam qualquer
coisa para colocar no ar, entre elas, as copias piratas de desenhos filmados
no cinema em 16mm, acredite se quiser! Assim, os desenhos da Disney
chegaram a TV, mesmo que por meios ilicitos, popularizando ainda mais o
produtor (ABRIL, 2013).

Nos anos 1950, nesse cenario, uma crescente producdo de séries de
animacgao fez-se presente, diante de uma pequena diminuicdo na produgao de
longas-metragens animados. A produgdo estava sendo diversificada, pois era
desenvolvida por outros importantes estudios, como Hanna Barbera, marcando uma
grande época com personagens importantes, presentes na cultura pop até hoje.

A United Productions of America (UPA), por sua vez, criada na década de
1940, demarcada por uma expressividade distante daquela sugerida por Disney,
revolucionou a arte da animagdo. A proposta da UPA caracterizava-se pela
economia do trago, pela concisao e por um conteudo satirico, diferenciando-se das
primeiras propostas de Disney — era a animagao limitada, plena em expressividade
(GUILLEN, 1997). Naturalmente, essa diversificacdo gerou questionamentos a
respeito da popularidade e comparagées com as produgdes de Disney, que era o
estudio que crescia em grande escala, tanto em alcance dos filmes quanto em

entretenimento diversificado.
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A década [de 1940] marca o inicio das séries de animagéo na televisao e a
diminuicdo [...] do numero de producbes desse género para O cinema.
Novas tentativas de criagdo de séries originais foram feitas, sem, contudo,
conseguir reeditar o sucesso das décadas anteriores no cinema. Walter
Lantz cria sua segunda série de maior sucesso depois de “Pica-Pau”, “Chilly
Willy” (“Picolino”), um simpatico pinguim que buscava sempre um meio para
permanecer aquecido. Picolino, que tem como antagonista o cachorro
Smedley, gosta de panquecas e de roubar peixes da morsa Ledncio (Walty
Walrus), personagem que também aparece em outras animagdes de Lantz.
Produzida entre 1953 e 1972, a série teve cerca de 50 episddios exibidos no
cinema. Em 1957, apos terem saido da MGM, William Hanna e Joseph
Barbera fundaram o seu proprio estudio de animagao, Hanna-Barbera.
Apesar de ter seu nome associado a produgao para televisao, que, de fato,
foi seu “carro chefe”, o Hanna-Barbera produziu uma Unica série de
animagéo para cinema, “Loopy le Beau” (“Loopy de Loop”) (NESTERIUK,
2011, p. 37).

A tendéncia de aumentar a producdo de séries para a televisdo e diminuir a
producao de séries para o cinema se acentuou. Nos anos 1970, de acordo com
Nesteriuk (2011), o cinema parou de receber séries de animagéo. Chegou-se, assim,
ao formato em que a TV exibe séries e o cinema, longa-metragens. Esse modelo &
um formato que permanece até os dias de hoje, ndo s6 nos Estados Unidos, mas
também em outros paises. Ha variagdes, mas o mercado da animagao organizou-se
assim, de um modo geral.

Depois de algumas décadas de desenvolvimento, alguns lugares de destaque
foram ocupados. A industria norte-americana de animagao teve um grande volume
de producdo devido ao surgimento dos varios estudios que produziam e vendiam
filmes, séries e personagens e ao mercado favoravel. Em termos de quantidade e
inovagdes tecnoldgicas, a animagéo destacou-se devido a varios anos de produgéo,
aos incentivos e a presengca de uma industria cinematografica que acolheu e
também absorveu essa area. Ja pela experiéncia da linguagem, outros polos de
producdo também tiveram lugar de destaque. O estilo alternativo ou experimental foi
notério tanto no Canada quanto na Europa, em paises como a Franga. Nao
podemos deixar de mencionar também o Leste Europeu e paises orientais com seus
animes e hentais e seu preciosismo técnico. Dessa forma, essas produgdes vém

marcando significativamente a linguagem audiovisual e o cinema.

Os maiores mercados de animagao sdo os EUA, Japao, Canada, Franca,
Reino Unido Alemanha (RAUGUST, 2004; TSCHANG e GOLDSTEIN,
2004). O destaque da produgdo, porém, recai sobre a industria norte-
americana (para o cinema e TV) e sobre a canadense (para a TV). Os EUA
desenvolveram duas industrias de animagao expressivas, com estudios de
diversos tamanhos, tanto para a producdo de cinema, quanto para a
producédo de TV, entretanto, sdo os grandes estudios que se destacam no
pais. No cinema, essa tendéncia € bem conhecida e na TV, trés grandes
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canais (Disney, Time Warner's Cartoon Network e Viacom’s Nickelodeon)
possuem em sua estrutura o estudio, a distribuicdo e o licenciamento
(RAUGUST, 2004; YOON; MALECKI, 2009 apud GATTI JUNIOR;
GONCALVES; BARBOSA, 2014, p. 468).

Feito esse breve panorama, é interessante observar que muitas invencdes
durante o século XIX e XX favoreceram o surgimento do cinema de animagao.
Mesmo com processos diferentes em alguns paises, a animagao veio a se tornar
uma grande forga criativa mundial gracas as invengdes. Paises como Estados
Unidos, Franca e Canada tiveram papel de suma importancia na origem dessa arte.
Obviamente, ndo podemos deixar de afirmar que outros paises no mundo também
tiveram iniciativas produtivas pontuais em épocas similares, mas é bom lembrar que
com pesos diferentes dentro da historia. De acordo com essas origens, concluimos
que as produc¢des animadas tiveram uma maior capacidade de desenvolvimento nos

paises que estavam mais propensos ao desenvolvimento industrial cinematografico.

1.2 A ANIMAGAO BRASILEIRA NO BERGO DA PRODUGAO AUDIOVISUAL NACIONAL

No Brasil, tivemos uma historia de surgimento e formacdo do cinema de
animacgao bem diferente do resto do mundo. O pais, que vem se tornando um
terreno fértil nesse campo, nao teve durante muitos anos uma produgéo significativa
em termos de volume de obras. No século XX, ndo contava com uma industria
especifica de animacédo e possuia uma producido heroica, baseada em iniciativas
independentes de profissionais apaixonados pela arte e que tinham ligacdo com o
meio audiovisual como desdobramento de outras areas da comunicagdo, como a

publicidade.

O cinema de animagdo no Brasil s6 comegou a ser feito de maneira
experimental e esporadica apds a contribuigdo do cartunista Raul
Pederneiras, que preparou pequenas charges animadas para terminar o
Pathé-Jornal, feitos a partir de 1907, pela companhia Marc Ferrez & Filhos.
A ideia também serviria para os cinejornais dos irmaos Alberto Botelho e
Paulino Botelho, sempre com a colaboragédo de Raul (GOMES, 2008, p. 6).

O primeiro filme de animac&o brasileiro, de Alvaro “Seth” Marins, foi langado
em 22 de janeiro de 1917. O Kaiser, como foi chamado, funciona como ponto de
partida do cinema de animacao no Brasil. Na primeira metade do século XX, o pais
teve uma producdo timida, mas, posteriormente, um significativo crescimento.

Outras iniciativas foram acontecendo, com derivacbes de animagbes a partir de
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cartoons e filmes que vinham da publicidade. Como explicam Ramos e Miranda, um
cartunista de S&o Paulo, Luiz Eugénio Fonseca Filho (Fonk), animou pecas
publicitarias e foi autor de As aventuras de Billie e Bolle (1918), produzido e
fotografado por Gilberto Rossi e animado por Eugénio Fonseca Filho, com
personagens inspirados nos do quadrinho americano Mutt e Jeff (RAMOS;
MIRANDA, 2000, p. 25-26).

Outro exemplo que podemos citar, como mostra Moreno (1978, p. 73), € Luiz
Sa, famoso por seus personagens dos quadrinhos Reco-Reco, Boldo e Azeitona. Ele
tentou levar para a tela o filme intitulado As aventuras de Virgulino (1938). Sa
encontrou dificuldades na distribuicao do filme, vendendo a unica copia para o dono
de uma loja de projetores, que o cortou e ofereceu os pedagos aos clientes, como
brinde. Assim, ele acabou encontrando na produ¢do comercial um mercado mais
promissor, ficando famoso pelas charges para jornais e revistas cariocas, no inicio
da década de 1930, com muitos desenhos antolégicos. Um é aquele em que
apareciam mil letreiros indicando “Aqui ha OTIS”, placa alusiva a industria de
elevadores encontrada nas construgdes. Esse trabalho foi devidamente comprado
pela companhia. Ja no cinema, ele conseguiu um maior encontro com o publico por
meio das charges que entremeavam as noticias, primeiro do “Globo esportivo”, do
Cineac8, e depois de “Esporte na tela” e “Noticias da semana”, de Luiz Severiano
Ribeiro, da década de 1930 até 1964.

Durante os anos 1950, a producdo de longas-metragens foi iniciada com o
filme Sinfonia amazdnica, de Anélio Lattini Filho, em 1953. Posteriormente, temos
Piconzé, em 1973, por Ypé Nakashima, seguido por Mauricio de Sousa nos anos
1980, com os filmes As aventuras da turma da Mobnica, e Chico Liberato com Boi
Arua, que ja imprimia um estilo regional em suas obras (GOMES, 2008, p. 15). Na
Bahia, este cineasta e artista plastico foi exemplo de produgao praticamente isolada,
com filmes como Caipora (1974), Eram-se opostos (1977), e o proprio longa-
metragem Boi Arua (1981-1985), aléem de Carnaval (1986), baseados numa estética
préxima da xilogravura dos folhetins de cordel. Chico Liberato foi pioneiro do
desenho animado na Bahia. Conquistou Mencédo Honrosa no Fest Rio daquele ano e
prémios no Festival da Juventude em Moscou e da Unesco, por estimular a
juventude para a cultura sertaneja.

Nessa época, podemos notar a forga dos personagens brasileiros
protagonizando os enredos audiovisuais. Além das produgdes cinematograficas,
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tivemos também uma producdo publicitaria que muito ajudou e reforgou a base
desta arte. O mercado publicitario, durante anos, foi um grande incentivador da
técnica, na auséncia de grandes estudios e de um mercado especifico de animagéo.

Em Minas Gerais, na década de 1980, tivemos uma histéria marcada pelo
nascimento do curso de Cinema de Animagdo na Escola de Belas Artes da
Universidade Federal de Minas Gerais. A escola abarcou a iniciativa de criar uma
habilitagdo em Cinema de Animagéao, apoiada pela National Film Board Canadense
e animadores brasileiros que fomentaram a iniciativa. Nos anos 1980, essa iniciativa
trouxe ao estado uma produgcdo importante com autores mineiros que se

aventuraram pelos caminhos da animagéo.

Essa experiéncia atraiu estudantes e profissionais que logo se
desenvolveram como animadores, formando uma primeira onda de
realizadores mineiros, figuras como Edward de Carvalho, Isa Pato, Alexandre
Albuquerque, Osmar Koxne, Adriane Puresa, Cristiane Zago, Tanya Anaya,
Adriana Ledo, Luiz Lincon Loureiro, Claudia Paoliello, Pachelli da Gama,
Magda Rezende, Marta Neves etc. (LEITE, 2013, p. 22)

Diante dessa iniciativa, as producdes mineiras de animagao cresceram e
diversificaram entre filmes autorais, videoclipes, comerciais, instalagdes multimidias,
em que era possivel identificar um pouco da estética animada. Ainda assim, nessa
época era impossivel contar com uma industria que congregasse a produgdo. Como

explica Cristiane Zago, em entrevista:

E possivel sobreviver e manter uma carreira apenas como animador
em Minas? De que maneira? Com quais limitagbes um animador lida
no seu dia-a-dia profissional?

Bom depende... Sem a tutela do estado? Sem lei de incentivo? Como? Se
for com a tutela do estado, com lei de incentivo, talvez vocé consiga, indo
de um projeto em outro, de lei em lei, vocé vai. Como animador, se vocé for
bom demais, vocé vai para a publicidade, ai vocé vive sé de animagao, alias
tem caréncia de bom animador no mercado. Se for assim, nestes termos,
vocé consegue. Agora, como uma pessoa de criagdo autoral, ela tem que
ser boa, para ganhar alguns prémios, para ter algum tipo de retorno, porque
nao temos outros mecanismos. Por exemplo, poucos mineiros conseguiram
emplacar um filme no circuito comercial, ainda assim coletivos que estao ai,
batalhando ha anos com advogado em cima, com uma equipe extensa
nessa area burocratica, de tentar um mercado para exibi¢gdo, porque nao se
ganha dinheiro de outra maneira (LEITE, 2013, p. 207)

Essas dificuldades nao foram exclusividade somente dos produtores mineiros,
que, embora tivessem uma O6tima iniciativa, encararam a realidade para este
desenvolvimento, assim como 0 pais que nao se mostrava tdo propicio para essa

continuidade.
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Com a crise financeira do final de década de 1980 e o projeto neoliberal do
governo Collor, que extinguiu a Embrafilme, a produgéo nacional levou um
baque. Nesse contexto destacam-se verdadeiros guerreiros, como:
Walbercy Ribas, que iniciou a producdo de O Grilo Feliz justamente nessa
época e demorou 17 anos para finalizar o servigo; Mauricio de Sousa, que
montou uma verdadeira linha de produgdo e é o animador que mais
arrastou publico para os cinemas em nossa histéria; e Otto Guerra, que
mesmo com todas as dificuldades conseguiu finalizar Rock & Hudson em
1992 (REVISTA O GRITO -UOL, 2013).

Nesse contexto, foi impossivel gerar uma industria de animagao de peso no
Brasil em fungdo da auséncia de incentivo governamental especifico e das
dificuldades do mercado cinematografico. Uma produgdo mais voltada para o
mercado publicitario em S&o Paulo, entretanto, como cita Gomes (2008), congregou
animadores bem treinados na publicidade, destacando nomes como Flavio Del Carlo
— Paulicéia (1978), Tzubra Tzuma (1983) e Squich (1992), Hamilton Zini Jr. -
Zabumba (1984) e Masp Movie (1986) e Cao Hamburger — Frankstein punk (1986) e
A garota das telas (1988), com sua animagao de bonecos. Além de um cinema
experimental ancorado em diretores insistentes, para ndo dizer heroicos, a produgao
de animacgao brasileira teve altos e baixos, mas conseguiu produzir seus proprios
titulos.

Nos anos 1990, Mauricio de Sousa continuou langando filmes, mesmo na
instabilidade do cinema nacional. Outro expoente foi Cassiopéia, o primeiro filme em
CGl (do inglés Computer-generated imagery), do Brasil, de Clovis Vieira, em 1996; e
Otto Guerra, um representante do sul do pais que langava Rock e Hudson, os
caubois gays’, figurando como primeiro longa-metragem animado de conteudo
adulto do pais.

De 2000 para ca, tivemos langcamentos de titulos histéricos, como O grilo feliz
0 ja mencionado longa-metragem animado de Walbercy Ribas, que demorou cerca
de 17 anos para ser produzido. Este € um exemplo das dificuldades de se produzir
animagao em um pais que nao contava com politicas desenvolvimentistas e editais
de fomento.

Nos ultimos tempos, a produgdo aumentou e as condi¢cbes melhoraram. O
estudio Mauricio de Sousa continuou langando seus Cine Gibis e diretores, como o
préprio Otto Guerra, Alé Abreu e outros, conseguiram melhores condigbes de
trabalho. Em 2018, temos um numero consideravel de filmes, longas, curtas e
meédias, além de séries de televisdo que ocupam espacgo nos canais a cabo.
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Podemos dizer que tivemos um marco importante, em que a animagao
brasileira ganhou uma nova chance no horizonte, a partir de uma lei especifica para
a programacao das televisdes a cabo, a Lei n. 12.485, de setembro de 2011. Nesta
lei, a exibidora passou a ser obrigada a exibir em sua grade de programag¢do um
numero maior de horas de conteudo brasileiro, a fim de cumprir uma cota minima.
Assim, o mercado brasileiro recebeu uma boa dose de animo e expectativa, uma vez
que os produtores nacionais independentes poderiam almejar uma janela de

exibicdo na televisao, o que até entédo era bem dificil.

A Lei 12.485 foi discutida por cinco anos no Congresso Nacional e propde
remover barreiras a competicdo, valorizar a cultura brasileira e incentivar
uma nova dindmica para producgdo e circulagdo de conteudos audiovisuais
produzidos no Brasil, de modo que mais brasileiros tenham acesso a esses
conteudos. Abrindo o mercado a novos competidores, a lei amplia a oferta
do servico e estimula a diminuicdo do preco final ao assinante, além de
estabelecer a obrigacdo de programacdo de conteudos brasileiros nos
canais de espaco qualificado, e de canais brasileiros dentro de cada pacote
ofertado ao assinante. Trata-se do primeiro marco regulatério convergente
para a comunicag&o audiovisual no Brasil, ao unificar a regulamentagéo dos
servicos de televisdo por assinatura que estava dispersa em diferentes
comandos legais. O sentido da lei é criar as condi¢gbes para a multiplicagdo
de empreendimentos e a geracdo de riqueza interna, para que o Brasil se
torne um grande pdlo produtor de audiovisual, a exemplo de outros paises
que se consolidaram como produtores de conteludos e exportadores de
formatos audiovisuais. A Lei 12.485 abre oportunidades de crescimento
para diferentes segmentos do mercado: para as produtoras, porque havera
demanda por 1.070 horas anuais de conteldos nacionais e independentes
inéditos; para as programadoras brasileiras, ja que a lei induz o aumento da
demanda por novos canais brasileiros de espacgo qualificado; e para as
programadoras estrangeiras, que terdo uma proximidade maior do publico
brasileiro’ (PORTAL ANCINE, 2016).

Junto a outros fatores, como o sucesso de algumas produgdes brasileiras,
essa lei proporcionou um aquecimento da producdo nacional de animagao, que
agora tem disponiveis horarios reservados para difusdo de suas produgdes. Além
disso, todo um sistema comercial baseado nos personagens dos episodios seriados
também passa a fortelecer as produgdes com desdobramentos transmidia em geral.

Talvez agora, mais de 100 anos ap6s o marco inicial, a animagéo brasileira
esteja experimentando seu apice, por meio de incentivos e leis nacionais, num
momento impar em sua histéria de desenvolvimento. Com uma produgcao
atualmente intensa, em filmes e séries, o pais vivencia um numero crescente de
produgdes no ar, criando uma nova ‘cara’ no cinema e na televisdo. Analisando do
ponto de vista do crescimento, houve um momento de viragem, como cita Leonardo

Ribeiro:
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Acredito que o Brasil vive uma fase de mudanga no campo da animagéo.
Em relagdo ao que chamo de viragem, hoje o volume de produgdo é muito
maior do que no passado. Antes a base de produgédo de animagao estava
formatada para atender a demanda publicitaria, pequenas pecas
institucionais e o curta metragem autoral ou experimental. Geralmente as
producbes eram organizadas por pequenas equipes de trabalho, ou
animadores solitarios. Hoje existe um mercado muito maior a ser explorado:
as séries de animacédo para televisdo. Os estudios de animacgao no Brasil
estdo se estruturando e se especializando na producéo de séries. Com uma
divisdo de trabalho muito rigorosa, métodos rigidos de produgao, equipes
maiores, trabalhando em produgdes que levam um, dois anos para se
realizarem e orgamentos superiores que as das produgdes do passado
(RIBEIRO, 2012, p. 126).

Seguindo um bom fluxo que ja vinha sendo desenvolvido a partir das
producbes da década de 1990, a animacédo brasileira ganhou um caminho
parcialmente aberto. Em fungdo disso, o produto nacional foi favorecido e a
formagdo de novos profissionais, que antes miravam o mercado estrangeiro como
alternativa de trabalho devido a falta da industria propria, atingiu outro patamar.

Entre dificuldades e avangos, a animagéao brasileira vem ganhando destaque
nos mercados nacional e internacional. Produgcdes nacionais de séries brasileiras,
como O Peixonauta, de Célia Catunda e Kiko Mistrorigo (2009), Historietas
assombradas, de Victor Hugo Borges (2013), O irm&o do Jorel, de Juliano Enrico
(2009), Meu amigaozdo, de Andrés Lieban (2010), O show da Luna, de Célia
Catunda e Kiko Mistrorigo (2014), dentre outras, vém alcangando posi¢oes
importantes em televisbes brasileiras e grandes conglomerados de midia
internacional, além de muitas exibicbes em diversos paises. Tanto a produgao
voltada para a televisdo quanto a experiéncia cinematografica de animacéo
impactam de modo positivo no desenvolvimento do setor audiovisual nacional, que
apresenta crescimento nos ultimos anos, como mostra César Coelho, diretor do

Anima Mundi em entrevista a imprensa:

O mercado de séries para TV é mais forte do que o de cinema para a
animacéao do pais? S&o dois mercados diferentes. O mercado de séries é o
"atacado" da animagédo. Quando se encomenda uma série de animagao, é
mais ou menos o equivalente a produzir de quatro a cinco longas-metragem
em termos de tempo, de duragcdo. Uma série tem em média 26 episddios, e
tem alguns de 13 minutos, outros de 26 minutos [...] esse mercado é o
grande empregador, ele emprega extensivamente méao de obra, e possibilita
agora, no Brasil, existirem estudios com até 100 animadores. A gente
cresceu muito rapidamente; hoje a gente estd exportando animagéo
brasileira; mas alguns anos atrds a gente exportava animadores como o
Carlos Saldanha: profissionais que nao encontravam campo de trabalho no
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Brgsil, e Eam trabalhar |1& fora. O Brasil exportava talentos, hoje exporta
animagéo .

Muito se deve a atitude dos préprios animadores que, em todo o tempo,
buscavam a evolugdo do segmento. O que antes eram atividades isoladas, com
poucas discussdes e representagdes entre o grupo de profissionais da animagéo,
hoje em dia é diferente. O profissional de animagdo vem buscando, cada vez mais,
organizar-se em fungdo de objetivos comuns, troca de informacao e fortalecimento
do setor. Iniciativas como o Anima Forum, a Associacao Brasileira de Cinema de
Animacdo (ABCA) e muitos grupos on-line de discussao sobre animagao abriram o
caminho para uma organizagao da categoria, com melhoras significativas. A ABCA
surgiu com o intuito de, justamente, buscar uma maior representagdo dos

animadores, como eles mesmos se definem em seu site institucional:

Percebendo que o Cinema de Animacao Brasileiro mergulhava num fértil
periodo de desenvolvimento — gragas a um numero crescente de
profissionais, técnicas, estilos e temas, gerando um volume cada vez maior
de filmes de qualidade internacional, e, sentindo a falta de organismos que
entendessem e representassem esse universo — um grupo de 29
profissionais, reunindo cinco estados brasileiros (RJ, SP, PB, RS, PR),
decidiram fundar, em 22 margo de 2003, a ABCA — Associagao Brasileira de
Cinema de Animacao (PORTAL ABCA, 2016).

Esse crescimento, percebido em varios estados do Brasil, tende a beneficiar
todos os participantes da cadeia produtiva do setor da animag¢do, uma vez que
todos, desde o produtor independente até as grandes produtoras, estdo sendo
favorecidos pelas mudangas ocorridas nos ultimos tempos. O panorama da
animacao brasileira vem se mostrando em ascensdo, com os produtores e seus
projetos apresentando possibilidades factiveis de viabilizagdo. Apesar da grande
crise econdmica que se faz presente no pais, afora o complexo momento politico, o
setor do audiovisual segue crescendo, tendo a animag&o alcangado numeros
surpreendentes, com varios pontos relevantes de ascensido no contexto da industria

criativa brasileira.

Segundo dados de 2014 da Digital Vector, a animagéo € um dos segmentos
da industria criativa mundial com maior potencial de crescimento. Com base
no crescimento médio registrado de 7% ao ano, o provavel faturamento
mundial para 2017 estaria em cerca de US$ 291 bilhdes (DIGITAL
VECTOR, 2014). E mais: a industria audiovisual de animagao digital
movimentou em torno de US$ 500 bilhdes em licenciamento de marcas e
personagens em 2013, o que representa mais do que o dobro do realizado
em 2006 (US$ 200 bilhdes) (KIDSCREEN MAGAZINE, 2014). Um exemplo

' EBC. Disponivel em: <http://www.ebc.com.br/cultura/2016/02/o-brasil-exportava-talentos-hoje-
exporta-animacao-leia-entrevista-com-cesar-coelho>. Acesso em: 11 abr. 2018
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do potencial brasileiro nesse setor é a série Peixonauta (Fishtrounaut), da
TV PinGuim em parceria com a Breakthrough — a primeira série de
animacéo brasileira comprada pela Discovery Kids Latin America. Desde
seu langamento em 2009, vem alcangando elevados indices de audiéncia
no Brasil, sendo vendida para mais de 75 paises, incluindo Canada e
Estados Unidos, e gerando receitas com o licenciamento de mais de
trezentos produtos que utilizam sua marca.Outros exemplos setor sdo as
séries Show da Luna,”” (Earth to Luna) e S.0.S. Fada Manu (S.0.S. Fairy
Manu), que foram indicadas ao 2016 International Emmy Kids Awards.
Dentre os longas-metragens, destaca-se O menino e o mundo, produgao
nacional recentemente indicada ao Oscar. Tais exemplos corroboram o fato
de que a producgdo brasileira vem aumentando ndo apenas em numeros,
mas principalmente em qualidade e competitividade internacionais
(Disponivel em:
https://www.bndes.gov.br/wps/portal/site/home/conhecimento/noticias/notici
a/animacao-audiovisual).

De forma essencial, os avangos tecnoldgicos proporcionaram mudangas
importantissimas nos processos de produgdo e na estética da animagao. O que
antes era feito manualmente, em processos mecanicos e repetitivos, como o uso do
acetato - também conhecido com cell animation - e mesa de luz, agora conta com a
pesquisa tecnologica em animagdo, aliada ao desenvolvimento dos personal
computers e softwares graficos, congregando multiplas possibilidades de expanséao

estética e comercial.

A partir da década de 1980, as técnicas de computacao apresentadas pelos
irmaos Whitney fizeram-se determinantes para o futuro da animacdo. A
experiéncia com novas possibilidades técnicas e com formas graficas
tragava o caminho para a era digital. A animacéo, desde seus primordios, foi
sustentada pela pesquisa, viabilizando novas possibilidades expressivas e
firmando seu viés comercial (FOSSATTI, 2009, p. 11).

Dos anos 1990 para ca, o pais recebeu diversos incentivos governamentais, o
que gerou uma série de condicionantes para o crescimento do setor.

Objetivando o crescimento do audiovisual, a animagédo brasileira também
ganhou forga. Projetos de produgdo de séries e um grande numero de curtas e
longas apareceram em todo o pais. Em escala crescente, o numero de projetos
contemplados vem aumentando, fazendo com que o pais comece a ver a
transformagcdo de um mercado - antes timido - em um mercado aquecido com
vitorias significativas. “[...] O pais, comega a se posicionar como player, capaz de
realizar de maneira autossuficiente todas as etapas da cadeia produtiva da
animagao” (NESTERIUK, 2013, p. 15).
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Tanto o produtor independente quanto as grandes produtoras, como Mauricio
de Sousa, Birdo Studio, 2Dlab, Copa Studio, TV Pinguim, Split Studio, dentre outras,
estdo sendo beneficiados pelas mudancgas ocorridas.

O resultado é que desenhos como Meu Amigdozéo, Peixonauta, Escola Pra
Cachorro e Princesas do Mar, além do ja tradicional Cocoricé, da TV
Cultura, sdo programas tdo intimos das criangas quanto os gringos
Backyardigans, Barney e Vila Sésamo. Andrés Lieban, um dos criadores da
série Meu Amigdozao, que passa no canal Discovery Kids, conta que o
Brasil se manteve fora do mercado até entdo por ndo ter a capacidade de
produzir desenhos na velocidade e com pregcos que fossem acessiveis no
mercado internacional. "A animacéo teve prioridade para o governo porque
a possibilidade de retorno financeiro € maior", diz Lieban. "Criamos uma
série que fala de assuntos universais, como amizade, por exemplo. Depois
de dublado, a crian%a nem percebe de onde vem a animagao e por isso &
mais facil vendé-la".

Temos, pois, atualmente no Brasil, uma produgdo de animacédo que enfrenta

corajosamente varios desafios, como veremos a seguir.

1.3 AUDIOVISUAL E INDUSTRIA CULTURAL

Para nos situarmos no contexto do audiovisual animado brasileiro, nosso
objeto de estudo, vale rever alguns conceitos relacionados ao universo
cinematografico. Desde o seu surgimento no comego do século XX, acompanhamos,
juntamente com sua evolugdo, muitas mudangas em torno da sociedade e seus
costumes. Com o advento de tecnologias inovadoras, aliadas a novos movimentos
artisticos e mudangas na industria, a sociedade sofreu forte influéncia de costumes e

praticas diferentes que se espalhavam pelo mundo.

E o cinema, para Eisenstein, comecou a ser inventado bem antes de
comecar a ser de fato inventado. A montagem ja existia na pintura, como
podemos ver, Eisenstein nos lembra, nas vistas de Toleto feitas por El
Greco, no retrato de Cissy Loftus feito por Lautrec, ou no retrato do ator
Tomisaburo Nakayama feito por Toshusai Sharaku; Ja existia no teatro,
como podemos ver nas solugdes de cena e no jeito de interpretar dos atores
de Kabuki; existia também na musica, como podemos ver nos experimentos
de Debussy e Scriabin, comparaveis ao que num filme pode ser feito com o
uso de grandes angulares bem abertas e teleobjetivas bem fechadas; e na
prosa, como podemos ver em Gorki, Tolstoi ou Dickens; e na poesia, como
podemos ver em Maiakovsky ou em versos japoneses como por exemplo,
Corvo Solitario... sinais de que o poeta escreve com planos de cinema e
monta seu poema assim como um realizador monta seu filme, formando
uma nova idéia a partir da fusdo/colisdo de planos independentes (AVELAR,
2002,p. 8).

2 ESTADAO. Disponivel em: <http://cultura.estadao.com.br/noticias/geral,produtoras-brasileiras-
fazem-sucesso-com-animacoes676688>. Acesso em: 11 abr. 2018.
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O cinema, forma de arte pioneira na exibicdo de imagens em movimento, tem
sua etimologia em cinéma, do francés, abreviacdo de cinématographe, nome dado
pelos irmdos Lumiére a sua invengdo, em meados de 1890, a partir do grego
kinema, que por sua vez significa ‘movimento’, de kinein, ‘deslocar, movimentar,
mexer’. Desde o seu surgimento, houve um territério de congruéncia muito estreito

na relagdo entre a animagao e o cinema.

Se o cinema tem origem na coletanea de diversos inventos do periodo pré-
cinematografico, e se a animagao - enquanto sequéncia de desenhos e
pinturas inseridas em todos os aparelhos que visavam a apresentagédo de
uma pequena narrativa ou, ainda, a ilusdo do movimento (mesmo que em
contexto curto e ciclico) - estd no seu cerne, pode-se reconsiderar as
primeiras cenas da histéria, afirmando-se: € no principio era... a animagao
(SCHNEIDER; SILVA, 2013, p. 16).

Pela sua prépria caracteristica de funcionamento e criagdo, o cinema usou a
ilusdo de criar movimento e mudou certos comportamentos, gerando novos
espectadores e publico. A sala escura, onde o publico via aquele espetaculo
projetado em tela, trouxe a sociedade uma atencdo que influenciou outros campos

artisticos e modos de comportamento.

O cinematodgrafo surge no contexto histérico da segunda metade do século
XIX, num contexto em andamento no qual alguns cientistas ja procuravam
fixar movimentos rapidos que ndo podiam ser analisados a olho nu. Neste
periodo conhecido como o inicio da modernidade, experimenta-se um surto
dindmico de inovagdes. A chamada revolugéo tecno-cientifica (ou Segunda
Revolucédo Industrial) descobre novas modalidades de energia e vincula-se
aos grandes complexos industriais e ao capital financeiro. Inaugura-se uma
era de maquinas, com a eletricidade, o automatismo, a aceleragdo na
producéo e nos transportes. Inventam-se o motor a explosao, o telégrafo, o
telefone, o fondgrafo, o cinematégrafo, o cabo submarino. A ciéncia
mergulha no &mago da matéria e nos confins do universo (RODRIGUES, R.
Material de sala de aula).®

O termo cinema refere-se a técnica/arte de fixar e de reproduzir imagens que
suscitam movimento, assim como designa a industria que produz essas imagens. De
acordo com sua propria invengao, o cinema passou por varias fases relacionadas a
evolugbes técnicas e de linguagem, desde a insercdo do som, vozes, efeitos
sonoros, cores e diferentes formas narrativas. Dessa maneira, o cinema influenciou
outras atividades artisticas e, de acordo com a definicdo de Regis Debray (1993),
passou a ser peca fundamental da terceira fase da chamada Mediasfera.

Distinguem-se na histéria humana trés “mediasferas” da imagem:

% Cf. RODRIGUES, R. Apostila O cinema como experiéncia cultural, utilizada na disciplina Media¢bes
Culturais.
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A logosfera correspondia a era dos idolos no sentido lato (do grego e idolo
imagem) Este periodo estende-se da invengdo da escrita a imprensa. A
grafosfera a era da arte. Sua época esntende-se da imprensa a TV a cores
(como veremos, muito mais pertinente do que a foto e o cinema). A
videosfera a era do visual (conforme o termo proposto por Serge Daney) E
precisamente a a época que vivemos (DEBRAY, 1993, p. 206).

Nesse sentido, percebemos que ocorreu uma ampliacdo dos espacos de
circulagdo da imagem:

O idolo é autéctone, opressivamente vernacular, enraizado em
um solo étnico. A arte ¢é ocidental, camponesa embora
circuladora e feita para as viagens (Durer, na Itdlia; Leonardo, na
Franga, etc.). O visual € mundial (mundovisdo), concebido desde a
fabricagdo para uma difusdo planetaria (DEBRAY,1993,p.
208).

Isso ampliou ainda mais o alcance das ideias contidas no meio do
audiovisual. Com o avango do século XX e as modificacbes importantes que
aconteciam econdmica e culturalmente, entendemos que o alcance de cada era da
imagem conversava e se relacionava com interesses diversos.

Vemos que o cinema estabelece, desde o seu nascimento, relacdes diretas
com a economia da época, por se tratar de uma atividade que envolvia montantes
significativos necessarios a produgédo, bem como grandes relagdes de publico e
visualizagéo. De certa forma, a atividade artistica cinematografica estava condizente

com o espirito industrial do momento, marcado por grandes evolugbes econémicas.

O termo industria cultural foi cunhado em 1947, pelos tedricos da Escola de
Frankfurt, Theodor Adorno e Max Horkheimer, no livro Dialética do
Esclarecimento (ADORNO; HORKHEIMER, 1985). Para eles, industria
cultural € o nome genérico que se da ao conjunto de empresas e
instituicbes cuja principal atividade econémica é a producéo de cultura, com
fins lucrativos e mercantis. A discussdo desses autores, sobre industria
cultural, alimentou uma acalorada polémica sobre a mercantilizacdo da
cultura em que a espontaneidade criativa do sujeito transformou-se em
simples meio de consumo (LIMA, 2006, p. 7).

A Industria Cultural, termo criado por Max Horkheimer e Theodor Adorno,
ambos pensadores da Escola de Frankfurt, foi um conceito muito usado e também
criticado para definir novos parametros da sociedade em relacdo ao modo de
produgcao cultural em um periodo industrial capitalista. Essas novas produgoes,
como o cinema, e os pensamentos e analises sobre a maneira de se produzir cultura
numa época em que o consumo de massa estava evidente, tiveram nesse periodo

estreitas ligagdes. Segundo o pensamento de Theodor Adorno e Max Horkheimer:

O cinema e o radio ndo precisam mais se apresentar como arte. A verdade
de que ndo passam de um negocio, eles a utilizam como uma ideologia
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destinada a legitimar o lixo que propositalmente produzem. Eles se definem
a si mesmos como industrias, e as cifras publicadas dos rendimentos de
seus diretores gerais suprimem toda duvida quanto a necessidade social de
seus produtos. Os interessados inclinam-se a dar uma explicagdo
tecnologica da industria cultural. O facto de que milhées de pessoas
participam dessa industria imporia métodos de reprodugao que, por sua vez,
tornam inevitavel a disseminagdo de bens padronizados para a satisfagao
de necessidades iguais. O contraste técnico entre poucos centros de
producdo e uma recepcgédo dispersa condicionaria a organizagdo e o
planejamento pela dire¢ao (ADORNO; HORKHEIMER, 1947, p. 57).

Se, de certo modo, por um lado tinhamos o intuito criativo do cinema,
baseado na ampliagdo dos sentidos e novas formas de apresentacdo de conteudo
para o publico, exigindo assim relagbes econdbmicas mais estruturadas, por outro
lado tinhamos também um pensamento critico sobre a maneira de se produzir
cultura na época, baseada nos objetivos da industria cultural: a realizagado de lucro
por meio de produtos voltados para o consumo excessivo das massas. A producao
de cultura estava alinhada a produgao industrial da época. Essas relagdes
favoreceram o surgimento de novas definicdes que englobaram atualmente as
produgdes criativas como o cinema. A industria criativa estreita relagdes com a

industria cultural:

O termo industria criativa é relativamente novo. Existem definigdes
divergentes quanto aos elementos que as constituem e incertezas em
relacdo as suas diferengas com as industrias culturais. O conceito industria
criativa, até o final dos 90, era frequentemente usado como sinénimo de
industria cultural. Entretanto, os termos se diferenciam, principalmente pelo
contexto em que emergem (LIMA, 2006, p. 7).

Podemos dizer, grosso modo, que a produgéo cultural e cinematografica esta
alinhada & producdo industrial até os dias de hoje. E certo que com as devidas
modificagdes sociais relacionadas aos anos que se passaram, vemos pertinéncia
entre esses dois polos, devido a dominagdo capitalista. Com definigdes muito
ligadas a logica da produgéo.

Towse (2003) discute que industrias criativas sdo aquelas que produzem
bens e servicos em série, com conteludo artistico suficiente para ser
considerado criativo e significativamente cultural. O contetudo -cultural,
majoritariamente, resulta do emprego de artistas treinados de um ou mais
tipos (artistas criativos, atores, artesdos) na produgdo de bens nas
industrias criativas, mas isso deve também nascer de um significado social
que incorpora o consumo dos bens (HANDKE, 2004 apud LIMA, 2006, p. 8).

No entanto, diante desses fatos, acreditamos que ha também pontos positivos
(BENJAMIN, 1994), em que o consumo de produtos culturais transformou-se em
possibilidade de democratizagdo do acesso a arte, levando a cultura a um maior
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numero de pessoas. E o cinema, teve papel fundamental, ampliando e influenciando

outros setores da sociedade, pois,

Através desta tecnologia da modernidade — o cinematdgrafo - e de um
cédigo narrativo culturalmente sedimentado, os filmes trouxeram para
muitas geracbes de espectadores novas maneiras de percepcédo e
compreensao da realidade. Absortos diante da tela, acostumamos nossos
corpos a muitos ritmos sensoriais, mnemoOnicos e imaginarios, mas
experimentamos, também, outros ritmos: de pensamento, de imaginagao e
de sensacao. O cinema é um produto cultural que nos afeta a mais de cem
anos e como uma arte da modernidade que, instigando milhares de artistas,
criou novas modalidades e materiais de invengdo. De fato, a gramatica do
cinema, ao longo de sua histéria, transbordou os limites do especificamente
filmico e tornou-se referéncia para todas as técnicas audiovisuais
(RODRIGUES, R. Material de sala de aula).*

De fato, o interesse do ser humano por histérias ja vem de longa data. O
cinema traz a atencdo a narrativa de uma forma especial, tendo ampliado esta
esfera com imagens em movimento, animag¢des e sons durante um periodo magico
em que o espectador esta com os sentidos voltados, justamente, para a narragao.
Mesmo tendo caracteristicas diferentes em lugares distintos, a forma de contar uma
historia, por mais que mude, traz a uma grande parcela da sociedade um interesse
significativo. O interesse pela exposigao de fatos, um conto ou uma histéria vem de
tempos remotos, em que a oralidade inicialmente prevalecia.

Mesmo expressa por diversas linguagens, a narrativa do cinema sustenta
ainda a chama principal do assunto em questao, trazendo um carater bem diverso.

Um complexo de possibilidades foi sendo criado com o formato do cinema. A
projecdo de imagens em tela, usando de artificios criativos e técnicos, foi
influenciada por outras atividades artisticas e vice-versa. A arte, atividade humana
ligada a manifestacbes e estéticas de ordens diversas, ganhou, no século XX,
grandes possibilidades de ampliagdo com os novos formatos provenientes da
projecdo de imagem, cinema, animacado, televisdo, video, enfim, das muitas
modalidades que compdem o audiovisual.

Esse mosaico produtivo acrescentou ao século XX inovagbes que sO
aconteceram nesse periodo, modificando o mundo profundamente, da Revolugéo
Industrial ao surgimento do cinema, o surgimento de novos movimentos/correntes

artisticos e de diversos movimentos culturais.

Mas ele se formou, antes de mais nada, a partir de si mesmo. Inventou a si
mesmo e imediatamente se copiou, se reinventou e assim por diante.
Inventou até mesmo fungdes ainda desconhecidas: operador de carnera,

‘ Cf. Apostila O cinema como experiéncia cultural, utilizada na disciplina Media¢des Culturais.
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diretor, montador, engenheiro de som; rodos, gradualmente, desenvolveram
e aperfeicoaram seus instrumentos de trabalho. E foi através da repeticdo
de formas, do contato cotidiano com todos os tipos de plateias, que a
linguagem tomou forma e se expandiu, com cada grande cineasta
enriquecendo, de seu proprio jeito, o vasto e invisivel dicionario que hoje
todos nés consultamos. Uma linguagem que continua em mutagao, semana
a semana, dia a dia, como reflexo veloz dessas relagbes obscuras,
multifacetadas, complexas e contraditorias, as relagdes que constituem o
singular tecido conjuntivo das sociedades humanas. E qudo extremamente
veloz! Em menos de meio século, o cinema passou por tudo o que
aconteceu entre os soliléquios de Racine e a poesia surrealista, [...]. E uma
arte em movimento, uma arte apressada, uma arte em incessante
solavanco e desordem; e isso, as vezes, leva os cineastas a ver mudancgas
profundas em meras alteragbes sintaticas, em novos equiparnentos,
transmissao por satélite, geracdo eletrbnica de imagens. Essa riqueza 'de
invengdo que o cinema conhece desde os seus primoérdios, essa expansao
aparentemente ilimitada dos instrumentos da linguagem (embora ndo da
prépria linguagem, que, como veremos, continua se defrontando com os
mesmos obstaculos), gera, com frequéncia, um tipo de intoxicacdo que,
mais uma vez, nos leva a confundir técnica e pensamento, técnica e
conhecimento (CARRIERE, 1995, p. 22).

Novos estilos de vida, a vida em grandes metrépoles, o choque ou o encontro
de culturas, o consumo de massa, o fortalecimento de sistemas dominantes e muitas
mudangas geopoliticas, como guerras mundiais, fizeram do século XX um periodo
acelerado, de evolugao tecnolodgica.

Tal volume de transformagdes teve muitas consequéncias, com o consumo de
massa evidenciado pela Revolugdo Industrial. A larga escala de possibilidades e
produtividade foi caracteristica marcante que transformou nossa sociedade em
consumidora potencial. Isso aconteceu em varios segmentos e, como nao poderia
deixar de ser, ocorreu também na comunicagdo e nas artes. Essa mudanca ja foi
tanto discutida, como amplamente criticada, a exemplo de Walter Benjamin (1994),
no ensaio sobre a reprodutibilidade técnica, em que criticou a transferéncia de
importancia do objeto arte em sua unicidade, a perda de sua ‘aura’ em comparagao
as suas multiplas copias provenientes da possibilidade técnica de reproducédo. A
producdo de imagens em larga escala, derivada de varios suportes, fez com que
entrassemos numa era predominantemente imagética. Para Xavier (2008), o homem
poderia desaprender a pensar exclusivamente por meio da espessura e rigidez das
palavras, habituar-se a conceber e inventar, como no sonho, através de imagens
visuais.

O cinema, diante dessas mudancgas, posiciona-se, entdo, como uma maquina
geradora de imagens com suas histérias e narrativas proprias; uma importante forca

geradora de imagens e propulsora de uma midia que propde uma linguagem forte, o
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audiovisual. Contraponto e consoante com outras linguagens, mas, ao mesmo
tempo, com uma forte identidade prépria.

Carriere afirmou que

no embate entre a imagem e a palavra, o autor defendia que o filme estaria
naturalmente mais apto a reunir as imagens de acordo com o sistema
irracional da textura onirica do que segundo a légica do pensamento da
lingua, falada ou escrita, em estado de vigilia, uma vez que langa mao de
imagens carregadas de valéncias sentimentais. Eficacia quase magica,
obtida principalmente suprimindo a mediagdo da abstragdo verbal
(CARRIERE, 1995, apud RODRIGUES, s/d. Material de aula).’

Diante da forgca do que podemos chamar de audiovisual, o cinema e todos os
componentes da formagdo da imagem em movimento, outra midia que teve papel
relevante nesse desenvolvimento foi o video que, assim como o cinema, possui
caracteristicas proprias, mesmo integrando o audiovisual. O video, do latim eu vejo,
€ uma tecnologia de processamento de sinais eletrdnicos, analdgicos ou digitais,
para capturar, armazenar e transmitir ou apresentar uma sucesséo de imagens com
impressao de movimento.

Se o cinema, como queria Godard, € a verdade 24 vezes por segundo,
entdo o video sera a verdade 30 vezes por segundo, 525 linhas por vez.
Uma imagem eletrénica, como se sabe, é a tradu¢cdo de um campo visual
para sinais de energia elétrica, que podem ser transportados ou
armazenados em forma de energia eletromagnética. Isso é obtido a custa
de um retalhamento e de uma pulverizagdo da imagem em centenas de
linhas luminosas de intensidade variavel (no caso do video analégico) ou
em milhares de pontos elementares de cor chamado pixels (no caso do
video digital), de modo a criar uma topografia, que aparece a olhos nus
como uma textura pictorica diferente, estilhagada e multipontuada, como os
olhos das moscas. Aquilo que chamamos de ‘imagem’”no universo do video
nem mais é uma representagao pictérica no sentido tradicional do termo, ou
seja, uma inscricdo no espagco (MACHADO, 2007, p. 24).

A aplicagéo principal da tecnologia de video resultou na televisdo, com todas
as suas inumeras utilizagdes, seja no entretenimento, na educagao, engenharia,
ciéncia, industria, seguranca, defesa, artes visuais.

O termo video ganhou, com o tempo, uma grande abrangéncia. Chama-se
também de video uma gravacdo de imagens em movimento, uma animagéo
composta por fotos sequenciais que resultam em uma imagem animada e,
principalmente, as diversas formas de gravar imagens eletronicamente em fitas
(analbgicas ou digitais) ou outras midias (cartdes de memoria, discos etc.). Essas
formas de gravagdo e armazenamento de imagens se corporificam por meio de

diferentes formatos e midias com caracteristicas de codificagao proprias.

° Cf. Apostila O cinema como experiéncia cultural, utilizada na disciplina Media¢des Culturais.
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Como explica Rodrigo Rodrigues (s/d): abordar a histéria do video significa
falar de uma idade de transigcdo caracterizada pela passagem das técnicas de
reprodugao quimico-mecanica da imagem para a eletrnica, a partir dos anos 1950.
Neste ponto € preciso ressaltar a importancia da televisdo para a histéria do cinema.
Note-se que, para o espectador dos anos 1940 e 1950, ir ao cinema era um ato
absolutamente rotineiro, com salas de exibigdo no bairro. A configuragdo espacial e
perceptiva da televisdo no ambiente doméstico quebrou esse costume e, com ele, o

feitico da diegese classica.

Até aqui, de uma forma geral falamos do video como um trabalho singular,
que se pode ver na tela de um monitor, seja no ambiente doméstico ou na
cena publica. Mas, ao contrario de outras formas expressivas mais antigas,
o video apresenta-se quase sempre de forma multipla, variavel, instavel,
complexa, ocorrendo numa variedade infinita de manifestacdes. Ele pode
estar presente em esculturas, instalagdbes multimidias, ambientes,
performances, intervengdes urbanas, até mesmo em pecas de teatro, salas
de concerto, shows musicais e raves. As obras eletrbnicas podem existir
ainda associadas a outras modalidades artisticas, a outros meios, a outros
materiais, a outra forma de espetaculo (MACHADO, 2007, p. 35).

O tempo que se passava em salas de cinema, dentro de uma sala escura
vendo uma projecao, foi aos poucos se dividindo com a forga televisiva e seus novos
habitos do espectador. Isso proporcionava uma mudanga significativa e abrangente
entre a relagao espectador - emissor de imagens, devido a popularizagdo do formato
da emissao do video.

Ja houve um tempo que o video correspondia a uma pratica significante
marginal, as vezes até clandestina, tornando-se depois, com sua expanséo
e consolidagdo, um meio hegemonico, solidamente implantado no tecido
social. O video estd hoje em todos os lugares, generalizado sob a
designacdo mais ampla de audiovisual. Surgem novas bitolas e novas
modalidades: video-streaming na internet, o video baixado no celular, as
live imagens e os video jockeys da cena noturna. A video arte se transforma
em artigo de luxo e passa a ser vendida em colecionadores em galerias de
arte, mas em contrapartida, explode a produgdo amadora, ampliam-se
também os meios de distribuicao, os canais de difusao exclusiva de videos
na televisdo, os sites de disponibilizagdo gratuita de video na Internet
(Youtube, Emule, etc ). Com a generalizagédo do video, comeca-se a cogitar,
em certos circulos intelectuais qual sera o proximo paradigma que sucedera
as artes eletrénicas (MACHADO, 2007, p. 47).

Os componentes que formam o audiovisual atualmente vem sendo
trabalhados com outras midias que, grosso modo, compuseram um universo maior
integrante da arte, da comunicagdo e cultura. Os formatos se entrelagam, sendo
usados para finalidades distintas, mas com caracteristicas de produgdo muito
similares ou até mesmos iguais. Depois de criados, esses formatos - cinema, video,

televisdo, animacgdes, internet e outros - vém sendo usados para finalidades
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diversas: estimular consumo, vender produtos, relacionamentos, protestos,
informagéo, propostas artisticas ou objetivos puramente estéticos. A midia vem
sendo um conceito amplamente usado que integra varios outros.

Por definigdo, midia consiste no conjunto dos diversos meios de
comunicagdo, com a finalidade de transmitir informag¢des e conteudos variados. O
universo midiatico abrange uma série de diferentes plataformas que agem como
meios para disseminar as informagdes, a exemplo de jornais, revistas, televisao,

radio e internet.

Negri e Hardt (2005) observam que os produtos contemporaneos sao
verdadeiros meios de comunicagdo: possuem mensagens, permitem a
comunicabilidade e a identidade entre os homens. No ato do consumo, o
individuo buscaria se reconhecer, ou melhor, decodificar as estratégias
discursivas presentes nesses bens (MALINI, 2005, apud LIMA, 2006, p. 4).

A midia, como podemos chamar, esta relacionada ao conteudo total da
comunicagao social, o jornalismo, a publicidade, e os outros meios de comunicagao.
A propaganda vem se apropriando de outros meios midiaticos para atingir objetivos
comuns, e a midia exerce grande poder sobre a vida de individuos, uma vez que
estes sdo expostos a tal carga de conteudo e pensamento.

Em um universo midiatico em mutacido, o cinema teve papel extremamente
importante na cultura do século XX e continua a influenciar outros segmentos da
sociedade, sendo abrangente e importante. A animacéo, desde o seu surgimento,
alinhada a evolugdo do cinema e, consequentemente, as produgdes audiovisuais,
vem trazendo, através do tempo, uma grande contribuicdo para essa mutagédo de
todos os meios em questado. As influéncias foram globais e, naturalmente, continuam

em todo o mundo.

1.4 GLOBALIZAGAO E CINEMA DE ANIMAGAO NO BRASIL

E interessante verificar que o Brasil, pais situado na América Latina, sofre até
hoje com pressdes e negociagdes nao tdo interessantes para o crescimento do
cinema nacional. Por meio de acordos e negocios entre produtores internacionais e
distribuidoras nacionais, o pais teve uma historia de absorcdo de produtos
audiovisuais estrangeiros, inundando os mercados nacionais de televisdo e cinema

com produtos de outros paises, acentuando a dificuldade de distribuicdo de
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conteudo nacional nos canais disponiveis. Ainda assim, mesmo com tais forcas

maiores, nossa forga criativa se fez presente,

No vai-e-vem do dominante ao marginal, do hegembnico ao nao-
hegeménico, ndo ha um processo passivo como forma de dominagéo, ha
um processo perpétuo que tem de ser renovado continuamente, recriado,
defendido e modificado e que também sofre uma resisténcia continuada,
limitada, alterada, desafiada por pressdes que ndo sao as suas proprias
pressdes. E um didlogo tenso entre mundos que as vezes se opdem e as
vezes se complementam, € como uma politica de diferengas que vai sendo
engendrada por meio de complexas negociagdes, sobreposicbes e
deslocamentos culturais. E assim que o cinema de animacéo funciona e se
mantém através de varias escolas e criadores que se contaminam e
coexistem por meio do que pode ser visto como disputas artisticas,
tecnologicas e comerciais que tém como motivagdo basica expandir os
limites da animagé&o cinematografica. A expanséo desses limites vai além do
eixo hegemonico do cinema americano e mostra como existem outros locais
de cultura capazes de criar modelos extremamente singulares, mas, € uma
expansao que sempre mantém relagdes e influéncias que mostram como as
ligacbes culturais extrapolam qualquer baliza e qualquer predisposicéo
preconceituosa (SOUZA, 2013, p. 41).

Ainda que o pais apresente uma capacidade singular de produzir conteudo e

cultura, com tantas influéncias boas e ruins, a necessidade de uma maior

congruéncia se faz presente no universo globalizado.

Por meio de processos que fortalegam movimentos que misturam mais a

sociedade em varios aspectos, como as caracteristicas culturais, e ao mesmo tempo

em que ocorre essa jungdo, aumentam também os desafios em tornar essas

relagbes mais equilibradas. Atualmente, temos varias consequéncias do processo de

globalizagdo em paises como o Brasil e nas relagées do Estado com suas forgas

produtivas culturais, gerando questionamentos para além do seu equilibrio, mas

também como pontos de dificil analise, como a quest&do das identidades culturais.

E ainda,

A visdo de que o Estado Nacional seria capaz de manter seus membros
unidos em torno de uma mesma identidade cultural, como se todos
pertencessem a uma “grande familia nacional”, estd sendo questionada,
pautada nos seguintes argumentos: 1) as nagdes modernas s6 se
constituiram a partir de culturas diferentes que foram conquistadas
violentamente; 2) as nacdes s&o constituidas por diferentes classes e
diferentes grupos étnicos, impossiveis de serem iguais; 3) as nagbes
ocidentais se sobrepuseram as demais pela forca do imperialismo e do
neocolonialismo (HALL, 2014, p. 35-36).

De forma crescente, as paisagens politicas do mundo moderno séao
fraturadas dessa forma por identificagdes rivais e deslocantes - advindas,
especialmente, da erosdo da "identidade mestra" da classe e da emergéncia
de novas identidades, pertencentes a nova base politica definida pelos novos
movimentos sociais: o feminismo, as lutas negras, os movimentos de
libertacdo nacional, os movimentos antinucleares e ecolégicos (Mercer,
1990)« Uma vez que a identidade muda de acordo com a forma como o
sujeito é interpelado ou representado, a identificacdo ndo é automatica, mas
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pode ser ganhada ou perdida. Ela tornou-se politizada. Esse processo &, as
vezes, descrito como constituindo uma mudangca de uma politica de
identidade (de classe) para uma politica de diferenga (HALL, 1999, p. 21).

Nao é tarefa facil definir contornos mais precisos da nossa identidade, saber
guem somos e as caracteristicas mais relevantes do povo brasileiro. O Brasil € um
pais muito grande, com varios tipos de formagao cultural, o que possivelmente
dificulta nossa compreensdo. Segundo Ortiz (2000), em periodos distintos,
enfrentamos o desafio de definir a especificidade do brasileiro enquanto nagéo, uma
questdo que permanece perene entre os intelectuais brasileiros e que, ainda hoje,
mobiliza esforgos no sentido de decifra-la.

Ainda assim, podemos buscar fatores que elucidam essa caracteristica e
que, de certa forma, nos ajudam a entender as especificidades de nosso pais. Ainda
citando Ortiz (2000), é preciso dar conta da peculiaridade da sociedade brasileira e
explicar o hiato entre a teoria e a realidade social. A composi¢cdo heterogénea do
Brasil, em que tivemos a presenca de varios povos em formacédo e a situacao
econdmica oriunda de movimentagdes capitalistas desleais, nos fornece condi¢des
especiais e ricas de analise. “Se por um lado temos uma composicdo complexa, que
ao vermos é de dificil analise, temos por outro lado, um potencial rico e criativo a ser
explorado, em varios segmentos da cultura e também no audiovisual animado.”

De acordo com Nesteriuk,

[...] sob a perspectiva econémica cultural, a exploragdo de novos territérios
da animacgao brasileira representa uma das maiores possibilidades, nao
apenas da Economia da Cultura, mas também de toda a chamada
Economia Nova. Neste novo modelo de economia, ha uma mudanga de
paradigmas em que, a partir da reconfiguragdo dos modelos de produgéo e
circulagao, a capacidade criativa passa a ter papel mais importante do que o
préprio capital. Ignorar essa perspectiva seria, portanto, desperdi¢car todo
um mercado inexplorado com uma das melhores previsdes de crescimento
no cenario mundial atual (NESTERIUK, 2011, p. 13).

As discussbes de base da sua formacg&o no Brasil, onde negro, indio e
branco, em momentos historicos diferentes, tiveram grande importancia para a
construcdo da identidade nacional, sdo relevantes para avaliar as dificuldades de
aceitacao entre as etnias, o que provocou resultados em nossa sociedade e cultura.

Segundo Ortiz (2000), embora o evolucionismo antropoldgico fornecesse a
matriz interpretativa da historia das sociedades humanas, era preciso dar conta da
peculiaridade da sociedade brasileira e explicar o hiato entre a teoria e a realidade

social.
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A formacgao de um pais no qual as nog¢des de cultura e nagao se misturam e
de certa forma nao sao claras a propria populagao, nos faz pensar que a tarefa de
elucidar certos pontos da identidade brasileira € relevante. Como afirma Denys
Cuche:

A questdo da identidade cultural remete, em um primeiro momento, a
questdo mais abrangente da identidade social, da qual ela é um dos
componentes. Para a psicologia social, a identidade € um instrumento que
permite pensar a articulagdo do psicolégico e do social em um individuo. Ela
exprime a resultante das diversas interagbes entre o individuo e seu
ambiente social, proximo ou distante. A identidade social de um individuo se
caracteriza pelo conjunto de suas vinculagbes em um sistema social:
vinculagdo a uma classe sexual, a uma classe de idade, a uma classe
social, a uma nagao, etc. A identidade permite que o individuo se localize
em um sistema social e seja localizado socialmente. Mas a identidade social
ndo diz respeito unicamente aos individuos. Todo grupo é dotado de uma
identidade que corresponde a sua definigdo social, definicdo que permite
situa-lo no conjunto social. A identidade social € ao mesmo tempo incluséo
e exclusdo: ela identifica o grupo (sdo membros do grupo os que séo
idénticos sob um certo ponto de vista) e o distingue dos outros grupos
(cujos membros séao diferentes dos primeiros sob 0 mesmo ponto de vista).
Nesta perspectiva, a identidade cultural aparece como uma modalidade de
categorizagao da distingdo nds/eles, baseada na diferenga cultural (CUCHE,
1996, p. 176).

Esses conflitos existentes refletem no cotidiano de nossos temas e servem de
inspiragéo diaria para produtores e artistas em processos criativos. As diferencas
estdo aparentes e evidentes no cotidiano brasileiro refletindo em nossa cultura, em
nosso dia a dia, apresentando dilemas muito proprios.

A produgédo audiovisual brasileira trata esses assuntos de maneira relevante?
De que forma esses pontos aparecem no conteudo animado? O conteudo animado
infantojuvenil, ou até mesmo adulto, trata de questdes desse porte ou nega essas
influéncias?

Acreditamos, ainda, que devemos levantar algumas questdes a respeito da
realidade em que estamos inseridos, de particularidades sociais e culturais. A partir
de uma perspectiva cultural, podemos tentar relacionar a realidade brasileira com o
contexto regional de producdo em que estamos inseridos e mantermos ligagdes
diretas e bem proximas. Além de ter tido processos historicos semelhantes, como no
caso do colonialismo, um modelo de aculturagéo, temos também hoje a influéncia da
globalizagéo sobre a produgéao cultural brasileira.

Outro fator importante a ser observado, e que tem contribuido para a
fragmentagdo do sujeito na modernidade tardia, é a globalizagdo, que
conforme Stuart Hall “se refere aqueles processos, atuantes numa escala
global, que atravessam fronteiras nacionais, integrando e conectando
comunidades e organizagoes [...]” (HALL, 2014, p. 39).
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Como definido por Canclini (2003) - o conjunto de processos por meio dos
quais grupos expressam imaginariamente o social e estruturam as relagbes com
outros grupos, marcando suas diferengas -, verificamos que o fendmeno da
globalizagdo tem o efeito de evidenciar a diversidade cultural do mundo e apontar
para a necessidade de dialogo entre as diferentes civilizagbes. Dessa forma, vemos
que os grupos e as civilizagbes tém uma similaridade coincidente. Vemos que o
autor prefere chamar os produtos resultantes da interface entre grupos culturais
distintos de hibridagdo, termo escolhido para “designar as misturas interculturais
propriamente modernas, entre outras, aquelas geradas pelas integragcées dos
Estados nacionais, os populismos politicos e as industrias culturais” (CANCLINI,
2003, p. XXVII).

A diversidade sugestionada e proveniente da globalizagao, juntamente com a
formagao heterogénea do nosso pais, faz com que o Brasil possua uma infinidade
de identidades fragmentadas. De que forma isso interfere na produgédo audiovisual?
Por caminhos opostos, estruturais, temos uma realidade hibrida, conflitante e muito
afirmativa e “[...] parece improvavel que a globalizagdo va simplesmente destruir as
identidades nacionais. E mais provavel que ela va produzir, simultaneamente, novas
identificacbes ‘globais’ e novas identificagdes ‘locais™ (HALL, 2014, p. 39).

A globalizagdo, como Canclini define, também pode ser considerada uma
complexa rede de projetos de sociedade e de diversidade de interesses traduzidos
nas disputas das representacdes ideoldgicas, politicas e culturais que estdo em
curso atualmente (CANCLINI, 2004). Isso acarreta, de forma contundente, a forga de
mais uma caracteristica para as sociedades hoje, o carater heterogéneo, que
acentua essa situagéao.

[...] o ato de se pensar a heterogeneidade pode depender da prdpria
situagdo pos-moderna. Assim, a heterogeneidade como limite ou
objetivo do pensar seria tdo-somente uma maéascara da
neocolonialidade — isto é, o extremo oposto do que se pretendia.
Qualquer que seja o caso, Cornejo afirma lucidamente que tal
indecidibilidade vai se intensificar "com todas as vantagens e
desvantagens que tém essas hibridagbes no desenvolvimento da critica
hispano-americana" ("Nuevas", 227). Essa afirmag¢do paradoxal de uma
globalidade fissurada e heterogénea, de dentro da qual continua
necessario recuperar um sentido histérico perdido da singularidade
multipla da América Latina, se torna o ponto de partida do novo
paradigma histoérico-cultural que Cornejo propde. Ela é também uma
formulagcdo surpreendente do possivel ponto de partida de um
regionalismo critico latino-americano, onde a palavra "critico" encontra
referéncias centripetas e centrifugas, isto é, uma referéncia a
multiplicidade de localidades regionais dentro da América Latina e uma
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referéncia aos varios mapeamentos globais dentro dos quais o
conceito de América Latina deve ser entendido hoje (MORAIS, 2001, p.
79).

Mudangas em varios setores da economia influenciam a industria criativa

global, como explica Lima:

Nas Ultimas décadas, a economia mundial vem passando por
transformagbes significativas: o comércio internacional se expandiu, as
relagdes internacionais foram reestruturadas, os fluxos de capital, mao-de-
obra e tecnologia foram estimulados gracas a modernos sistemas de
comunicacgao e circulagdo (HARVEY, 1992). Essas mudangas implicaram a
difusdo da automacdo dos processos produtivos e trouxeram profundas
transformagdes na organizagéo produtiva em todo o mundo (LIMA, 2006, p.
3).

Uma realidade concisa ou maquiada em se tratando de nossas falhas
politicas culturais? Ainda parafraseando Ortiz (2000), a memdéria nacional e a
identidade brasileira sdo construgdes simbdlicas que dissolvem a heterogeneidade
das culturas populares na homogeneizagéo da narrativa ideoldgica. Assim, o Estado
€ a totalidade que transcende e organiza a realidade concreta, delimitando os
contornos da identidade nacional. Dessa maneira, podemos dizer também que os
incentivos governamentais sdo organizadores desses contornos, como exemplifica a
campanha da ANCINE langada em 2011 para incentivar a producéo audiovisual:

A ANCINE esta langando mais uma edigao da Campanha de Valorizagéo do
Audiovisual Brasileiro, agdo composta por trés pecas que celebram o
crescimento e a diversificagcdo da produgdo nacional na ultima década e
convidam o publico a prestigiar flmes e séries produzidos no Pais. Com o
slogan “Nao importa a tela, o Brasil estd nela” foram criados banners
virtuais, um comercial exibido em cinemas e TVs abertas e folheto
promocional.®
A forga do mercado e a posicao socioecondémica do nosso pais apontam para
uma possivel submissao comercial das nossas producgdes. Atualmente, somos uma
forga ativa, afirmativa de nossa identidade, ou mais um mercado secundario que
favorece outros mercados superiores? Podemos perceber que o audiovisual
brasileiro se encontra bem posicionado.
A economia criativa representa uma forma ou chance de paises
subdesenvolvidos terem processos evolutivos com chances reais de prosperidade.
Por meio de seu desenvolvimento, novos cenarios podem ser gerados:

Economia criativa € o conjunto de negdécios baseados no capital intelectual
e cultural e na criatividade que gera valor econdmico. A industria criativa
estimula a geracdo de renda, cria empregos e produz receitas de

® ANCINE. Disponivel em: <https://www.ancine.gov.br/pt-br/sala-imprensa/noticias/nova-campanha-
de-valoriza-o-do-audiovisual-brasileiro-vai-entrar-em-cartaz>. Acesso em: 11 abr. 2018.



35

exportacdo, enquanto promove a diversidade cultural e o desenvolvimento
humano. A Economia Criativa abrange os ciclos de criagdo, producgéo e
distribuicdo de bens e servigos que usam criatividade, cultura e capital
intelectual como insumos primarios. Concretamente, a area criativa gerou
uma riqueza de R$ 155,6 bilhdes para a economia brasileira em 2015,
segundo “Mapeamento da Industria Criativa no Brasil” [...] publicado pela
Firjan em dezembro de 2016. Na ocasido, a participagdo do PIB Criativo
estimado no PIB brasileiro foi de 2,64% em 2015, q7uando a Industria
Criativa era composta por 851,2 mil profissionais formais.

De acordo com a Unesco (2008, 2010),

[..] a economia criativa como forma de impulsionar o crescimento
econdmico e representar uma alternativa para o desenvolvimento,
especialmente por ter como matéria-prima base a criatividade e poder
utilizar caracteristicas culturais e sociais de cada pais/regido como
vantagens no desenvolvimento e produgcdo de bens e servigos Unicos
competitivos. Em termos genéricos, os beneficios da economia criativa
podem ser encontrados através: i) da criacdo de empregos, exportagao,
promogao e inclusdo social, diversidade cultural e desenvolvimento
humano; ii) do entrelagamento entre economia, cultura e aspectos sociais
com tecnologia, propriedade intelectual e objetivos turisticos; iii) de um
sistema econdmico baseado no conhecimento desenvolvendo a dimenséao e
através da interligacéo entre elementos macro e micro da economia; e iv) do
desenvolvimento da inovagédo através de politicas multi disciplinares. Ao
mesmo tempo, politicas de apoio por parte do governo se tornam
importantes para viabilizar os negdécios criativos, pois representam grande
crescimento ao longo do tempo (DALLA COSTA; SOUZA-SANTOS, 2011,

p. 4).

Atualmente, com o notavel crescimento das produgdes animadas no setor

audiovisual brasileiro, tanto voltadas para a televisdo quanto para o cinema,

observamos que a animag&o é uma grande forca presente no audiovisual brasileiro

e na industria criativa do pais, enfrentando as dificuldades e promovendo o

desenvolvimento.

Os incentivos a produgdo do audiovisual brasileiro, criados pelo governo

brasileiro, por correntes politicas diferentes em épocas diferentes, tiveram como

objetivo/trago comum uma maior identificagdo do proprio povo brasileiro as suas

produgdes.

O cinema e o audiovisual constituem um setor estratégico para o pais, tanto
em termos culturais, como meio de afirmagao da nossa identidade, quanto
em termos econdmicos, como industria geradora de empregos e divisas que
deve ser estimulada e protegida. Em suas ac¢des de Fomento, a ANCINE
luta pelo crescimento do mercado interno, por meio da expansao da oferta e
da demanda por conteldos plurais e diversificados; pelo fortalecimento das
empresas de capital nacional comprometidas com o conteudo brasileiro; e
pela maior inser¢do no mercado externo, por meio do apoio a coprodugdes

7

SEBRAE. Disponivel em:

<https://m.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/segmentos/economia_criativa/como-o-sebrae-atua-no-
segmento-de-economia-criativa,47e0523726a3c510VgnVCM1000004c00210aRCRD>. Acesso em:

11 abr. 2018.
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e a participacdo em festivais internacionais. Isso se da através de diferentes
mecanismos, diretos e indiretos.®

No século XX, tivemos a criacdo de orgaos federais especificos, como a
extinta Embrafilme, e, posteriormente, a criagdo de leis relacionadas ao audiovisual
brasileiro que impulsionaram a producdo. Mais recentemente, no século XXI,
tivemos uma importante e significativa lei que mudou de vez o cenario, como cita
Kopke:

Apés cinco anos de discussao, foi aprovada em agosto e sancionada em
setembro de 2011 pelo Congresso Nacional, a Lei da TV Paga n°
12485/2011 que regula “a presenga de conteido nacional e independente
nos canais de TV por assinatura, a diversificagdo da producdo e a
articulagcdo das empresas brasileiras que atuam nos varios elos da cadeia
produtiva do setor”. Segundo a Agéncia Nacional do Cinema (ANCINE), o
propdsito da Lei, é fortalecer a produgdo nacional gerando empregos e
renda na medida em que garante permanéncia e visibilidade para o produto
audiovisual nacional (KOPKE, 2014, p. 3).

Num pais tdo grande e diverso culturalmente, percebe-se muito a diferenca
entre os produtos oriundos de estados e correntes de criacdo. Tivemos um
crescimento desordenado e heterogéneo desses estados, que no caso da animagao
nao chegou a configurar o processo de crescimento como surgimento de uma
industria e sim forcas isoladas de produgcdao com perfis diferentes. Embora
desordenado, contamos com uma curva ascendente, onde temos importantes
pontos de crescimento. Nos graficos abaixo, percebemos um crescimento ainda
timido, mas significativo em termos produtivos de filmes de animagdo. Em se
tratando da condigdo de se produzir um longa-metragem no pais, isso pode ser
considerado um avango. Na outra imagem, percebemos nitidamente o desnivel que
existe na produgéo nacional entre estados: Sdo Paulo e Rio de Janeiro possuem um
volume muito maior de obras em comparacéo ao resto dos estados brasileiros. Esse
carater heterogéneo na producdo de obras e langamentos de produtos, embora
ascendente, possibilita analises sobre a producéo e o crescimento no pais.

Este estudo visa, assim, levantar algumas questdes sobre o caminho que esta

sendo percorrido.

Grafico 1 - Participagdo dos estados brasileiros em langamentos audiovisuais no Brasil
entre 2008 e 2015.

8 ANCINE. Disponivel em: <https://www.ancine.gov.br/pt-br/fomento/o-que-e>. Acesso em: 11 abr.
2018.
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Fonte: Elaborado pela equipe com dados da ANCINE, 2016.

Grafico 2: Langamentos nacionais audiovisuais por género
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Fonte: Elaborado pela equipe com dados da ANCINE, 2016.

Com base em conceitos aqui discutidos, acreditamos que conseguiremos
levantar questbes sobre como o audiovisual brasileiro, mais precisamente a

animacao, se relaciona com o complexo entorno de suas recentes criacdes e quais
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direcbes apontam para os caminhos futuros. Esses caminhos traduzem uma
realidade muito diferente do passado de suas producdes, sem desmerecer toda a
trajetéria percorrida pelos produtores que tragaram caminhos tortuosos, buscando
melhores condi¢des de trabalho.
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2 O CENARIO PRODUTIVO DA ANIMAGAO NO BRASIL

A animagdo brasileira, incluida no mercado do audiovisual, e
consequentemente na industria criativa brasileira, conta com projetos que estdo em
destaque em importantes festivais e mostras pelo mundo. No circuito de televisdes a
cabo, as séries ocupam cada vez mais espaco, além de filmes em mostras
importantes e na cadeia de cinemas. E um cenario diferente do século passado,
quando as produg¢des demoravam muito a serem concluidas e ndo contavam com
grande parte dos incentivos. De fato, a produgdo nacional, que conta com uma
forma prépria de trabalho, alcanga os principais canais de exibicido pelos proprios
meios. Percebemos isto ao ver a experiéncia de diretores brasileiros que conseguem
emplacar titulos em importantes festivais e canais de exibicdo, alcangando espacos
antes ndo conquistados. E o caso de Alé Abreu, diretor do filme O menino e o

mundo’, selecionado para concorrer ao Oscar em 2016:

A selecdo para o Oscar seria apenas mais uma vitéria para O menino e o
mundo, que reune, desde sua estreia em 2014, uma lista notavel de titulos:
sédo 44 prémios, incluindo o de melhor animagéo (pelo juri e pelo publico)
no Festival Annecy, na Franga, considerado o maior prémio da categoria no
planeta. A critica internacional aplaudiu de pé a narrativa poética do garoto
rural que sai de sua vida bucédlica em busca do pai e descobre, em um
caminho de distopia, o caos de uma sociedade desigual e excludente,
marcada pelo consumo, pela opresséao industrial e pela devastagdo do meio
ambiente. Apesar das referéncias ao Brasil, O menino e o mundo pode se
passar em qualquer lugar do Terceiro Mundo. O cenario é fruto de uma
pesquisa anterior ao filme, que serviria para um documentario sobre
musicas de protesto na América Latina. A obra nao tem dialogos (os poucos
trechos falados sdo em portugués de tras para frente) e a trilha sonora
assume protagonismo tdo importante quanto a apresentacdo visual.
Assinada por Gustavo Kurlat e Ruben Feffer, a trilha tem participagao do
percussionista Nana Vasconcelos e do rapper Emicida.’

De fato, as producdes estdo crescendo, sendo importante também ressaltar
que a producdo nacional ndo esta acontecendo somente no tradicional eixo Rio -
S&o Paulo, onde por tradicdo mercadolégica verificamos maior presenga de
produtoras e realizadores. De forma descentralizada, a demanda vem crescendo em
todo o pais, com titulos importantes sendo produzidos em outros lugares, a exemplo
de Pernambuco, onde a série O mundo de Bita, do criador Chaps Melo, vem se

destacando em varias midias:

° Cf. https://epoca.globo.com/vida/noticia/2016/01/hoje-em-dia-animacao-brasileira-existe-diz-diretor-
de-0-menino-e-o-mundo.html.
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Em Pernambuco, o que sentimos foi uma evasdo de méo de obra para os
grandes centros. Porém, a demanda acabou crescendo, junto com a visdo
dos gestores dos editas estaduais, que comecaram a apostar em séries
para TV. E, apesar de alguns esforgos anteriores, somente em 2013 surgiu
uma série pernambucana que conseguiu ser finalizada e comercializada
para além dos limites do estado: O Mundo de Bita. O personagem, criado
por Chaps Melo, tinha o objetivo inicial de ilustrar aplicativos e e-books,
porém, o clipe musical fez um grande sucesso no Youtube e a empresa Mr.
Plot, da qual Chaps é sdcio, resolveu investir em uma série musical com o
Bita. Apds o sucesso com a venda de DVDs, distribuidos pela Sony, e com
a comercializagdo de interprogramas em canais infantis e plataformas de
streaming, a Mr. Plot aposta em uma nova série com o Bita, que investe
mais na dramaturgia. Com o sucesso do Bita e com o financiamento dos
governos estaduais e federais, varias outras séries tém surgido em
Pernambuco. Talvez a produtora que mais se destaca nesse cenario seja a
Viu Cine, que acabou de finalizar a primeira temporada da série Além da
lenda, patrocinada pela Ancine, e que ja teve o projeto de um longa
baseado na série aprovado em edital. A Viu Cine esta com mais trés séries
em pré-producdo ou com financiamento ja garantido: Pedrinho e a chuteira
da sorte, com patrocinio do Funcultura e previsdo de langamento para 2018;
luri Udi, aprovada no edital Prodav 04 da Ancine, e Zoopedia, também com
recursos do Funcultura. Com isso, a Viu Cine é a produtora que mais esta
contratando m&o de obra no estado."

Baseado na recente experiéncia dos diretores brasileiros, observamos que ha
uma nova forma de se produzir animagao no pais. Além do grande incentivo que
esta sendo efetivado por parte dos fomentos nacionais, possuimos também novos
caminhos em que o encontro desses produtores independentes com seus
respectivos projetos se reunem com grandes conglomerados de midia para
avaliacdo de projetos. Os chamados pitchings séo realizados e as avaliagbes sao
feitas por jurados e profissionais escolhidos, que julgam com critérios de mercado os
possiveis projetos para uma negociagdo de producdo. Nesses foruns ou encontros
que sao realizados sob a forma de grandes eventos, temos uma significativa parcela
de representantes do mercado, governo, produtores independentes e associagdes
que fomentam e discutem a producgéo.

Ha um cenario muito favoravel a producédo de novos produtos audiovisuais no
pais, em que feiras, simpdsios, féruns e palestras ddao o tom da nossa recente
producdo. Além do eixo tradicional regional do pais, outras cidades recebem essas
iniciativas. A animacao brasileira vem sendo beneficiada por todo esse aporte ao
audiovisual brasileiro, gerando novos produtos no ar, como ilustra o evento da Expo
Max, em 2016.

Entre os dias 1° e 5 de junho, Belo Horizonte recebera os principais
responsaveis pela produgdo, comercializagdo e distribuicdo de conteludos

0 ¢ https://www.revistacontinente.com.br/edicoes/202/cem-anos-da-animacao-brasileira.
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para TV, cinema, internet, games e novas midias no Brasil e no exterior.
Eles estardo reunidos na Minas Gerais Audiovisual Expo (MAX), maior
saldo de negdcios audiovisuais ja realizado em Minas Gerais. O evento, que
visa potencializar toda a cadeia de valor do segmento, contara com uma
Rodada de Negécios e tera atividades gratuitas de capacitagdo e formagao
de publico."

Esses eventos potencializam o produtor independente e disponibilizam uma
nova forma de contato para a avaliagdo de seus projetos. Aliados a essa iniciativa,
temos maiores possibilidades de esses encontros funcionarem. As producdes
brasileiras que alcangaram o objetivo final usaram também desses caminhos para
viabilizarem as produgdes. Podemos dizer que esses novos caminhos delineiam
nossa producdo. O processo produtivo brasileiro passa por esses passos e,
consequentemente, se posiciona como uma forma de produzir animagao no Brasil
hoje. De acordo com a experiéncia de diretores brasileiros, podemos notar que a
experiéncia brasileira no cinema de animagado vem sendo bastante positiva. Apos
décadas de dificuldades, vemos hoje em dia um cenario promissor que ja conta com
grandes feitos. Perguntado a respeito de sua opinido sobre o mercado de animagao
atual no Brasil, o diretor Alé Abreu afirmou:

Sempre tivemos uma animagdo muito interessante e caracteristica, que nao
pretende copiar filmografia de outro pais, com nomes como Flavio Del Carlo
e Otto Guerra. A animacédo nacional viveu um momento produtivo com a
Retomada, editais e leis de incentivo para producdo especifica nesse
segmento. Por exemplo, quando produzi “Espantalho” (1998), estava
acontecendo uma virada na tecnologia, estava sendo langado “O Rei Le&o”,
que havia sido pintado todo com tecnologia digital. “Espantalho” foi o
primeiro curta brasileiro a utilizar essa tecnologia digital para finalizagéo, e
também foi o primeiro curta de animagio brasileiro a ser transferido
digitalmente para pelicula. Eu estava no momento certo na hora certa, meu
filme ganhou o AnimaMundi e eu fiz a carreira nacional, foi o curta que me
colocou no circuito e a partir dai também produzi campanhas publicitarias.
Depois veio o curta “Passo” (2007), que foi exibido nos mais importantes
festivais de animagdo do mundo. Hoje em dia a mistura de técnicas na
animacéao é algo mais comum, na época de “Espantalho” era algo inusitado.
Tem que ter uma paciéncia para ser animador, € como colocar o bolo no
forno e esperar para comer quatro anos depois. Fazer animagdo é muito
trabalhoso, sdo 12 desenhos para um segundo. Atualmente, temos séries
de animacéo brasileiras que estéo viajando pelo mundo, e se tudo continuar
como es;tzé, em 10 anos estaremos muito bem posicionados na animagao
mundial.

" cf. <https://exame.abril.com.br/negocios/dino/mercado-audiovisual-se-reune-em-bh-nesta-semana-
para-fomentar-negocios-e-compartilhar-conhecimento-dino89097878131/>.

2 cf. <https://ndonline.com.br/florianopolis/plural/entrevista-indicado-ao-oscar-2016-ale-abreu-fala-
sobre-animacao-e-cinema-nacional>. Acesso em: 1° jul. 2018.
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Essa evolugdo muito se deve ao préprio animador, produtor independente que
buscou, todo esse tempo, juntamente com as formas de incentivo, uma melhor
relagéo entre producédo e produto. O governo, tanto no nivel federal, quanto estadual
e municipal, aperfeigcoou a condigdo de apoio via editais e programas de fomento.
Podemos perceber isso nas falas de diretores e produtores, como menciona Vitor
Hugo Borges, um premiado diretor brasileiro, autor da série Historietas assombradas
(para criangas malcriadas), exibida no Cartoon Network:

Desenho Livre: Varios teéricos falam das oportunidades que o Brasil ja
perdeu em sua histéria, em aspectos politicos, econdmicos e sociais.
Trazendo essa discussdo para o tema da animagio, e sem falar em
utopias como a do que "deve ser”, o que de fato pode ser feito pela
animacao brasileira hoje e que ndo estd sendo feito?
Vitor Hugo: Algumas coisas estdo acontecendo. Primeiro eu acho que
estamos abandonando alguns ideais inatingiveis. Por exemplo, existia um
pensamento de que deveriam ter cotas para a animagao brasileira nas TVs.
Isso é impossivel de ser feito — ja é fato. Portanto, comeca a se perder uma
inocéncia ao paternalismo dos mecanismos de acesso e disseminagéo de
animacao brasileira. Os editais de animacdo, que sdo muito importantes —
estdo mais fortes e mais "pé no chao". Em termos do que pode melhorar,
acho que deve existir um pensamento para incentivar o autor a "botar a
cara", o que muitas vezes ndo acontece.’

E também Otto Guerra,

Otto Guerra pertence a animada e criativa turma do cinema gaucho no
estado brasileiro do Rio Grande do Sul. Com uma carreira diversificada, que
abrange filmes publicitarios e acidas comédias autorais, ele se tornou o
papa underground da animagéo brasileira, fazendo sucesso e escola com
seu caminho torto. Guerra, em portugués, € o nome para war/guerre/krieg.
Otto armou sua trincheira, a empresa Otto Desenhos Animados, em 1978, e
desde entdo vem alvejando a cultura de massa e os temas infantis com as
suas satiras impagaveis (Animation Now: Taschen, Colonia, 2004, p. 372).

Como um dos grandes nomes da animacgé&o brasileira, Guerra inspira muitos
artistas em seu processo criativo e luta pelo cinema autoral. Em pronunciamento

em publico, ele exemplifica a melhora que ocorreu em nosso pais:

O Collor nos anos 1980 acabou com a Embrafiime. A gente do cinema ficou
no chao. E a sociedade civil, nds, vocés, se uniu. E a partir dos cacos foi feito
a Ancine. E gracas a Ancine, hoje a gente estd no melhor momento do
cinema no Brasil, afirmou.™

Num momento muito interessante do cinema nacional e plataformas

audiovisuais, dentro de uma 6tica da cadeia produtiva e produtos finais tais como

3 cf. http://www.desenholivre.com.br/livrearbitrio/vhugo.asp. Acesso em: 1° jul. 2018.

4t https://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/festival-de-cinema-de-gramado/2017/noticia/e-possivel-
viver-de-animacao-diz-otto-guerra-ao-ser-homenageado-no-festival-de-gramado.ghtml. Acesso em: 1°
jul. 2018.
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filmes longa-metragens, curtas e séries de animagéo, podemos perceber no decorrer
dos anos que tivemos avangos que simbolizam alcances e dificuldades que

sinalizam limites temporarios para a producédo da animacgao brasileira.

2.1 O PROCESSO DO DESIGN NA PRODUGAO DE SERIES DE ANIMAGAO

O design como processo de construgdo na animacgao é parte importante deste
estudo, uma vez que, ao construir e pensar um projeto, fazemos design. Baseado
nas definigdes conceituais do termo e de sua especificidade enquanto atuacéao, a
atividade do design pode ter relagdes diretas com a animagdo, no pensamento
enquanto atividade projetual e solu¢gées de problemas relacionados a criagdo de
uma ideia. Para uma analise sobre o processo de produgdo de animagao, uma
atividade criativa audiovisual, enxergamos relagdes entre o pensamento base do
design e a animagdo enquanto solugdo e definigdo de projetos. Pela propria
definicdo do termo, design pode significar ‘onde vejo a similaridade’, como explica

Fontoura:

O Design ¢ um amplo campo que envolve e para o qual convergem
diferentes disciplinas. Ele pode ser visto como uma atividade, como um
processo ou entendido em termos dos seus resultados tangiveis. Ele pode
ser visto como uma fungéo de gestdo de projetos, como atividade projetual,
como atividade conceitual, ou ainda como um fenémeno cultural. E tido
como um meio para adicionar valor as coisas produzidas pelo homem e
também como um veiculo para as mudangas sociais e politicas
(FONTOURA, 2002, p. 68).

No que diz respeito a pratica projetual, ou a gestdo de projetos, o design e a
animacdo podem possuir pontos comuns, além de terem surgido em épocas
similares. As duas atividades surgiram no final do século XIX e comego do século
XX, quando o mundo passava por mudangas muito significativas de processos
industriais que influenciaram com grande impacto a sociedade. Assim, segundo

Cardoso:

O design nasceu com o firme propdsito de poér ordem na bagunga do mundo
industrial. Entre meados do século XVIII e fins do século XIX — o periodo que
corresponde, grosso modo, ao surgimento do sistema de fabricas em boa
parte da Europa e dos Estados Unidos — houve um aumento estonteante da
oferta de bens de consumo, combinado com queda concomitante do seu
custo, ambos provocados por mudangas de organizagdo e tecnologia
produtivas, sistemas de transporte e distribuicdo (CARDOSO, 2012, p. 9).
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O projeto de animagao, pela sua prépria consisténcia em etapas produtivas,
desde seu inicio a etapa de finalizacdo, passa por uma sequéncia produtiva similar
ao processo do design.

Ao pensar sobre esses problemas, curiosamente fizemos um exercicio grafico
que ampliou nossa percepgao em relacdo as etapas e situagdes do processo em
questado. Desenhando um mapa mental, no qual colocamos a animag¢ao como centro
do papel e varios elementos ao redor sob uma o6tica livre de abstragao, fizemos um
exercicio em que procuramos soltar por meio de rabiscos e anotagdes elementos
graficos e itens que estdo relacionados ao foco central. A animagdo, mais
precisamente a producédo de séries brasileiras e também mineiras, esta rodeada de
anotagdes paradigmaticas de ordem semaéntica, morfoloégica, cultural, simbdlica,
metaforica e sobre os sentidos.

Esse desenho de um mapa mental se assemelha a uma grande nuvem de
situacoes, a qual podemos associar cada parte a um conteudo que vimos buscando
entender no projeto. Explorando o termo animagdo em sua semantica, temos o
significado de anima, dar vida, dar &nimo. Tornar mais vivo, interessar, entusiasmar.
Assim, fizemos varios desenhos sequenciais em movimento, que simulam uma agao
com seres voadores em sequéncia. Na parte cultural, como podemos chamar,
alguns assuntos vieram em tépicos como a cultura do cinema brasileiro, a cultura
mineira, o cinema de animagdao em Minas Gerais, a producdo de televisdo no
estado, a industria cultural, o cinema alternativo e o audiovisual como um todo, que
possivelmente apontaram desafios dentro dos quais a animacgao esta situada.

Muitos significados podem ser trazidos a tona a partir de rabiscos iniciais nos
quais se pensa sobre determinado problema. Os sentidos e sentimentos que um
projeto de animagao envolvem, as alegrias, os sonhos, a fantasia, as esperancgas, as
aventuras, o aprendizado. Uma metafora visual, com varios links mentais, pode levar
ao entendimento do problema. O lado simbdlico, trazendo a tona uma série de
possibilidades para analises mercadologicas e histéricas. Esse mapa funcionou
como uma espécie de localizagdo em que varias questdes sobre o projeto
apareceram. A partir desse mapa, pudemos fazer um levantamento de itens que
precisariam ser organizados numa primeira identificagdo do problema, objetivando

também definir suas etapas.
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Problema de design, etapas de desenvolvimento.

Partindo do inicio, como fizemos no mapa mental, ja com alguns itens
aleatérios sobre o projeto, podemos pensar em comparar as etapas para este
desenvolvimento. Tanto a animacao quanto o design possuem etapas de trabalhos
sequenciais muito bem definidas, dentro de um vértice criativo comum. Em se
tratando de um problema de design, temos algumas etapas do processo da solugéo
do problema de design. Assim como Gui Bonsiepe (1978) define, as principais fases
sao:

Fase de estruturacédo do problema:

- Detectar uma necessidade;

- Avaliar a necessidade;

- Analisar o problema projetual — justificagéo;
- Definir o problema projetual;

- Precisar o problema projetual;

- Subdividir o problema em subproblemas;

- Hierarquizar os subproblemas;

- Analisar as solugdes existentes.

Fase de projeto:

- Desenvolver alternativas ou ideias basicas;

- Examinar as alternativas;

- Selecionar a ou as alternativas mais promissoras;
- Detalhar a alternativa escolhida;

- Construir um protoétipo;

- Avaliar o prototipo;

- Introduzir eventuais alteracgoes;

- Construir protétipo modificado;

- Preparar planos técnicos para a fabricacgao.

Fase de realizagdo:
- Fabricar pré-série;
- Elaborar estudos de custo;
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- Adaptar o design as condi¢des especificas do produtor;
- Produzir em série;
- Avaliar o produto depois de langcado no mercado;

- Introduzir eventuais modificagdes.

Bonsiepe (1978) define o problema em trés fases e dentro de cada uma
temos uma série de itens relacionados ao desenvolvimento do problema inicial.
Dessa forma, podemos separar categorias de agédo para nortear a solugdo do
problema e, passo a passo, sair do problema inicial até o desenvolvimento final do
projeto. E uma analise que consideramos bem detalhada para um desenvolvimento
de projeto, num processo linear, que podemos usar para a produgao de qualquer
projeto grafico, audiovisual ou projeto de produto. Cada subarea do design possui
condicbes especificas de desenvolvimento, nas quais provavelmente
verticalizaremos atendendo necessidades especificas. Porém, de certa forma, este
guarda-chuva pode atender varias areas, até mesmo um projeto audiovisual como
no caso da animagao.

Contrapondo-se a essa proposta, numa definicdo processual mais
simplificada, Bruce Archer (apud MORALES, 1989) define que as principais fases
sao:

Fase analitica:

- Problema;

- Programacao;

- Obtencgao de informacgdes.

Fase criativa:
- Analise;
- Sintese;

- Desenvolvimento.

Fase executiva:
- Comunicacéo;

- Solucéo.
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De acordo com essa definicdo processual, também dividida em trés fases, ao
encaixar um projeto, sentimos necessidade de mais itens nos quais possamos
explorar mais o desenvolvimento. Sendo a animagao um projeto mais complexo de
desenvolvimento, acreditamos que a definicdo de Bonsiepe se identifica melhor com
o problema do desenvolvimento de animacgéao.

Num projeto de animag&o, no caso de desenvolvimento de séries, temos
varias etapas de desenvolvimento que se assemelham ao desenvolvimento de um
projeto de design. Como explica Nesteriuk (2011), apesar de n&o existir uma férmula
ou regra absoluta referente a dinamica de criagdo de um projeto de série de
animacgao, € importante observar que sua apresentagao, entretanto, possui certas
formas e estruturas mais consolidadas. Basicamente na animagao, seja qual for o
formato - curta-metragem, longa, web série, vinheta ou id -, passamos por fases
basicas e comuns em todos os formatos, desde a sua criagdo inicial, com o
surgimento da ideia (que aqui seria nossa necessidade), como transformar em
imagem em movimento aquela ideia inicial de historia.

A sequéncia de desenvolvimento do projeto seria (tomando por itens
prioritarios, sem citar subitens, que prevalecem na maioria dos projetos de
animacéo), inicialmente, a criagdo da ideia ou conceito, fase em que comegamos a
querer desenvolver alguma coisa e que podemos associar a fase de estruturagdo do

problema, como uma necessidade.

A elaboragdo do conceito implica o pleno conhecimento da série, isto é, na
capacidade de se responder a quaisquer questbes de carater mais
abstratos referentes a sua justificativa, objetivos e demais aspectos
conceituais (NESTERIUK, 2011, p. 151).

Depois de escolhida nossa ideia, comegamos a desenvolvé-la em formato de
roteiro, no qual pudemos precisar e desenvolver nosso problema, com
subproblemas e analise de solugdes. Depois do roteiro, temos o desenvolvimento de
um storyboard, como podemos exemplificar pela definicdo abaixo, e que, apesar de

ser um conceito também do cinema, aplica-se a animagao.

O Storyboard é um conceito do cinema, indicando que cada cena e cada
tomada de camera é esbogada na ordem em que ocorre no filme. Fornece
uma estrutura e um plano global para a filmagem, permitindo ao diretor e
sua equipe ter uma ideia clara de onde cada tomada se encaixa melhor
(FAETEC, 2009).

O conceito vem para organizar o pensamento de cenas e 0 posicionamento

de cameras, juntamente com personagens e cenarios, permitindo-nos analisar as
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solucdes de cada etapa do nosso roteiro e da nossa criagcdo, tendo como base a

solucao do problema inicial, a nossa ideia.

Resultante de uma decupagem do roteiro surge o storyboard, processo que
consiste no desenho de quadros de agdo da histéria e & atualmente
utilizado em todas as produgdes de animagdo. Quando bem feito e
organizado, permite ajustes, diminui custos e tempo de produgao, além de
facilitar o desenvolvimento de um animatic bem detalhado (NESTERIUK,
2011, p. 152).

Posterior ao desenvolvimento do roteiro e storyboard, temos o
desenvolvimento de personagens e cenarios que entrardo na composi¢éo visual do
filme. A esta etapa podemos associar as definicbes de Bonsiepe com as fases do
projeto em que desenvolvemos alternativas, examinamos-as, selecionando e
detalhando-as.

Com as escolhas feitas, selecionadas, ja avangamos para comecar a
construir a animacéo, inicialmente com um animatic, no qual testamos o tempo das
cenas previamente junto com as cenas do storyboard para verificar se as escolhas
estdo funcionando. Podemos associar o animatic do desenvolvimento do projeto de
animagao com um tipo de protétipo inicial no qual podemos testar preliminarmente
os tempos das cenas antes de animar. A fase da animagao, posterior ao animatic, ja
encaixamos como fase de realizagdo, em que fabricamos propriamente a animacéo,
e passamos a produzi-la em série em suas subetapas particulares, como cleaning e
finalizacdo. Na fase de edicdo e finalizacdo, teremos varias subfases e itens
particulares da animacgao, mas, resumindo, podemos situar essas etapas com a
preparagcao de planos técnicos para fabricagao, construcdo, fabricacdo e adaptacao
do design a condigdes especificas.

A producéo de animagdes para TV se apoia em um sistema bem conhecido
e consolidado que se aproxima mais ao conceito industrial do que
propriamente artistico. Nos Ultimos anos, a grande mudangca foi a
substituicdo do desenho em papeis pela utilizagdo de computadores no
processo. De forma resumida, a producdo percorre quatro estagios: (1)
Conceito ou Desenvolvimento; (2) Pré-produgéo; (3) Producéo e (4) Pds-
producdo (TSCHANG; GOLDSTEIN, 2004; WINDER; DOWLATABADI,
2001 apud GATTI JUNIOR; GONCALVES; BARBOSA, 2014, p. 467).

Depois de pronto o projeto, a animagéo produzida, temos ainda ‘fases de
realizacdo’ de um projeto de design que se encaixam perfeitamente em nosso
projeto de animag&o, como a produgao em série e a avaliagdo do produto depois de
langado no mercado. S&o itens bastante adequados a realidade de um projeto de
série de animacéo 2D. De acordo com a definicdo de Branddo (2017), em uma
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l6gica simplificada para a produgdo de um episddio de animagdo 2D Cutout,

teriamos trés etapas para a producao desde a sua ideia inicial até o episodio final:

Pré-producéo:

1 - Roteiro;

2 - Design de personagens;
3 - Gravacgao de vozes;

4 - Storyboard — Animatic;
5 - Rigging;

6 - Design de cenarios;

7 - Setup.

Producgao:

1 - Animacéao

Pdés-producéo;

1 - Composigéo e finalizagao;
2 - Edigcao de video;

3 - Edicao de som;

4 - Trilha sonora;

5 - Mixagem;

6 - Master.

Indo além, temos ainda no processo de desenvolvimento da animacéao, a
linha de produgado para o desenvolvimento de uma série de episddios, em que um
exemplar acima descrito, um episédio faz parte de um conjunto de filmes ou
animacdes que constituem o seriado. O desenvolvimento dessa ideia pode ser

definido como cita Brandao (2017):

Linha do tempo de uma série de animagéo:
1 - Ideia;

2 - |ldentificando o publico;

3 - Identificando canais e oportunidades;

4 - Biblia / Material de venda;
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5 - Venda para um ou mais canais;

6 - Financiando a producgao de série;

7 - Produzindo a série;

8 - Licenciando episodios para diversos territérios;
9 - Licenciando marca para diversos produtos .

Um projeto de design pode apresentar etapas semelhantes ou similares de
desenvolvimento e ter o substrato de producéo visual. Baseado em construgcdo de
imagens e ilustragdes de duas ou trés dimensdes, os componentes visuais de uma
animagao podem também ser componentes de construcao de design. Analisar essas
etapas € importante para este estudo ao aprofundar em um processo construtivo de
criacdo: o que esta sendo desenhado e como esta sendo desenhado. Uma
analise/visao verticalizada e processual de etapas e métodos usados, em que o

produto final tem relagdo com o desenvolvimento industrial de uma ideia criativa.

2.2 DIFICULDADES PRODUTIVAS NO PROCESSO

Com o passar do tempo, percebemos por meio das fontes pesquisadas, ainda
a respeito da evolugdo do processo da animacao brasileira, situacbes e casos
considerados dificuldades ou limites do processo. Sio fatores externos que, muitas
vezes, foram decisivos negativamente na construcdo de projetos e ideias,
dificultando assim o nascimento de uma industria mais contundente. Essas

dificuldades foram categorizadas por alguns fatores percebidos.

2.2.1 Orgamento

Produzir animacdo no Brasil € um trabalho caro. Mesmo com incentivos
diretos e editais de fomento, ndo é tarefa facil administrar e levantar todo o montante
para se produzir uma série. Sao valores altos, dos quais muitas vezes as produtoras
nao dispdéem para iniciar suas ideias préprias. Mesmo para filmes em formato curta-
metragem, que geralmente sdo a porta de entrada para festivais e mercado, os
valores necessarios sao altos. A mao de obra é especializada e ndo custa barato ter
todos os profissionais envolvidos ganhando pelo trabalho. Além disso, como cita
Branddo (2017), temos também um desnivel de prego, derivado das varias

empresas produzindo o formato:
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Existem hoje muitas empresas no Brasil fazendo animag&o. Mas ha um desnivel muito
grande entre os pregos e a qualidade. Isso faz com que muitas produtoras de
produgéo de alto nivel tenham mais dificuldade de competir e oferecer a seus
colaboradores salarios melhores. Essa situagédo faz com que seja mais dificil
convencer 0os mecanismos de financiamento do custo real que existe para se
produzir uma série de animagdo com qualidade para disputar mercados
internacionais (BRANDAO, 2017, p. 15).

A realidade no pais € que, apesar dos incentivos relevantes, ndo contamos com

valores tdo adequados, mas valores médios para as necessidades reais de producéo.
Ainda citando Brandao (2017):

A maior parte dos fundos que temos acesso se baseiam em alguns
parametros para calcular o montante do investimento a ser feito nas
produgdes. O Fundo Setorial do Audiovisual (F5A), por exemplo, que é o
maior investidor das séries de TV hoje em dia, tem o teto de R$ 10.000,00
por minuto para animagao. Na pratica, € um valor baixo, e do meu ponto
de vista seria necessario que o teto tivesse no minimo 70% a mais. A
definicdo desse teto tem a ver com a distor¢do de precgos praticados no
mercado, uma vez que tém produtoras que trabalham com esse valor
naturalmente, as custas de sacrificar a qualidade e pagar pouco para os
profissionais envolvidos. Hoje ha uma certa organizacdo das produtoras
em tentar dialogar com o FSA e outros fundos para mostrar que esses
tetos estdo abaixo do necessario para que possamos ter produtos
competitivos e fornecer aos trabalhadores do setor condigbes melhores
de trabalho (BRANDAO, 2017, p. 15).

E ainda o fluxo de caixa para manter a producéo:

2.2.2 Distribuicao

Além das muitas incertezas em relagcédo a projetos futuros, os orgamentos
sao muito apertados e, a maior parte das produtoras ndo conseguem ter
caixa para poder movimentar, investir ou mesmo guardar para
emergéncias, o que faz com que elas fiquem fragilizadas frente a
oscilagbées do mercado (BRANDAO, 2017, p. 15).

Distribuir animagado no Brasil nunca foi tarefa facil. Mesmo com muitos

festivais recebendo materiais de produ¢des independentes e canais sinalizando

positivamente a necessidade de se exibir conteudo nacional, ainda n&do temos

muitos canais de exibicdo com quem podemos contar. Existe um caminho, mas ele

se mostra ainda mais competitivo pela sua extensao, e conta também um histérico

conturbado em se distribuir audiovisual brasileiro em circuitos como o de cinema, por

exemplo, onde a forga politica e mercadoldgica sempre privilegiou interesses

estrangeiros.
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2.2.3 Falta de mao de obra qualificada / formagao

A formacdo de animagédo se mostra diversificada em todo o pais, onde se
priorizam cursos técnicos, com poucas faculdades especificas de animacgao.
Ensinam-se processos basicos de produgdo, mas existe ainda uma diferenca entre o
que o mercado produz e 0 que se ensina em alguns cursos. Alguns estados nao
possuem formagdo adequada para o desenvolvimento de projetos voltados para
uma industria de animag&o. Em Minas Gerais, temos formac&o de nivel técnico, em
cursos livres, e uma universidade que oferece graduagdo voltada ao cinema de
animacéo, a Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), onde bons profissionais
sédo formados e geralmente vao trabalhar em outros mercados, muitas vezes por nao
existirem projetos maiores que os unam. Essas dificuldades existem também em

outros centros, conforme nos mostra Brandao (2017):

Apesar de existirem muitas escolas e cursos superiores surgindo na area, ainda é
dificil de se encontrar mao de obra especializada. Ha4 uma certa defasagem entre o
que é ensinado nas escolas com o que é necessario saber para que o profissional
possa entrar num processo de produgéo de série ja produzindo. Hoje os estudios
lidam com a realidade de treinar e formar a propria mao de obra (BRANDAO,
2017, p. 14).

2.2.4 Caracteristicas da produgao

Nesse inicio de producdo de séries brasileiras animadas, vemos que alguns
fatores marcam nossa produgdo e nao favorecem um crescimento similar. Alguns
pontos vém se tornando caracteristicas, e o mercado nacional vem sendo
desenhado por varias iniciativas similares. Alguns estados brasileiros que ja
possuiam um histérico de producado audiovisual mais evoluido do que outros contam
com um avang¢o mais contundente em relagdo as producgdes. Essa realidade vem se
mostrando aos poucos consciente da necessidade de mudanca para outros
patamares. A demografia da producg&o brasileira inicialmente se mostrou mais
concentrada no eixo que possuia mais condi¢gdes de desenvolvimento. Como explica

Brandao (2017):

A producgéo no Brasil esta altamente concentrada no eixo Rio-S&do Paulo.
Esta é uma dura realidade, que tem a ver com a economia dessas duas
cidades e com a proximidade com os canais, que estdo baseados em sua
grande parte nas duas cidades. E necessario capilarizar a produgéo, e
espalha-la pelo Brasil. Nesse momento, existe uma intencdo do governo
federal e de muitos estados em facilitar e promover a producgéao fora do eixo
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Rio-S&o Paulo, na forma de leis e editais de apoio & produgéo (BRANDAO,
2017, p. 14).

O movimento de ampliagdo da producado nacional vem sendo promovido por

orgaos federais que mostram uma preocupagao em aumentar o alcance, de tal

modo que investimentos contundentes vém sendo realizados por todo o pais. Esse

tipo de operagao costuma ter, ainda assim, muitos entraves até a produ¢do comegar

a se consolidar. Mas com certeza ja mostra um caminho até entdo n&o promovido. A

distribuicdo de recursos figura como alternativa para promover o desenvolvimento

nacional.

Considerando as linhas ja langadas e as novas, previstas no Plano Anual de
Investimento aprovado, serdo investidos R$ 465 milhdes em producio e
desenvolvimento de cinema; e R$ 98 milhdes em distribuicdo. Outros R$
424 milhées serao destinados a produgéo, desenvolvimento e promocao de
contelidos para TV. O setor de games recebera R$ 37,7 milhdes, para
desenvolvimento, producéo e langamento. O novo plano também inclui uma
linha de financiamento para infraestrutura, no valor de R$ 100 milhdes,
abrangendo todos os elos da cadeia. Para a realizagcdo de mostras e
festivais, foram reservados no total R$ 26,5 milhdes, além de R$ 6,5 milhdo
para exibigdo. A linha de formacgéo e capacitagdo recebera R$ 17,6 milhdes.
A de preservagdo, memoria e digitalizagdo de acervos, um total de R$ 23,4
milhées. Serdo destinados ainda R$ 56,4 milhGes para projetos de
coinvestimento regional com estados e municipios, com o objetivo de
estimular o desenvolvimento do audiovisual em todas as regides do Pais. A
alavancagem aumentou para todas as regides. Para as regides Centro-
Oeste, Norte e Nordeste, passou de R$2 para R$ 5. Isso significa que, a
cada R$ 1 investido por estados ou capitais, serdo aportados R$ 5 em
recursos do FSA. Municipios do interior contardo com alavancagem maior:
de R$ 1 para R$ 6. Para a Regido Sul e os estados de Minas Gerais e
Espirito Santo, a alavancagem passara de R$ 1,5 para R$ 4. Para cidades
do interior, de R$ 1,5 para R$ 5. Ja nos estados do Rio de Janeiro e Séo
Paulo, a contrapartida do FSA para cada R$ 1 investido sera de R$ 3 nas
capitais e de R$ 4 no interior."

E preciso rever as condicdes do alavancamento federal para que a

distribuicdo ocorra de forma mais justa em todo o pais e nao termine privilegiando

eixos mais capacitados do setor. E muito comum, em iniciativas como esta, existirem

pré-condigbes e legislagbes complementares que obrigam os recursos a serem

designados de maneira ndo tao interessantes como parecem.

® cf. https://www.ancine.gov.br/pt-br/sala-imprensa/noticias/comit-gestor-do-fsa-aprova-plano-anual-

de-investimento-valor-total-em-2018.
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2.2.5 Politica brasileira

A instabilidade politica no pais gera um clima de apreensdo em todos os
segmentos envolvidos nessa nova produgdo. Apesar de existirem fatores e dados
gque mostram, como anteriormente citados nesta dissertacdo, a evolugao
contundente do setor, a peculiaridade politica na qual o pais se encontra, com
grandes questbes referentes ao jogo democratico, faz com que processos que
poderiam ser mais rapidos tendam a ter uma velocidade nao tdo adequada para o
crescimento. A burocracia brasileira, ja caracteristica do setor de negocios, tem
impactos também nesse setor de desenvolvimento. Como explica Brandao (2017),
embora tenhamos hoje muitos mecanismos para a produgao de séries, 0 processo da
maior parte € muito lento e burocratico, o que acaba dificultando a produgdo e a

organizagao das produtoras para conseguirem ter trabalho constante.

2.2.6 Comercializagao / Mercado

Supondo que uma produtora tenha um desenvolvimento desde o inicio do
projeto; que, contando com varios incentivos, viabilize o projeto até sua fase de
producdo; que, por meio do produto pronto, ela consiga exibi-lo em um circuito
brasileiro de televisao, encerrando, de certa forma, um ciclo econdmico de producao,
a pergunta que se faz é: como conseguir prosseguir com o desenvolvimento dessa
ideia em outras temporadas, sendo usando os mesmos recursos de incentivo e
fomento? A sequéncia da comercializagao e a continuidade do produto no mercado
podem vir a ser uma dificuldade enfrentada pelos produtores independentes. Como
proceder mediante uma etapa desse desenvolvimento? Havera condigcdes
comerciais e mercadologicas para a continuidade do produto e consequentemente
da empresa produtora? Pela otica de Branddo (2017), ha uma dificuldade de

planejamento a longo prazo:

O impacto financeiro e social € enorme para a produtora, uma vez que
ela ndo consegue se planejar e garantir a permanéncia de sua equipe
entre produgdes. Além disso, como o nosso mercado depende muito de
incentivos publicos, as incertezas de mudanga de gestdo no governo,
e a instabilidade politica e econbmica também prejudicam o
planejamento futuro das empresas (BRANDAO, 2017, p. 16).
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Brand&o (2017) lembra ainda das incertezas do mercado: “A questdo da
lentiddo e da burocracia faz com que as produtoras dificilmente consigam ter a
certeza de quando terdo o aval e o0s recursos para comecarem producdes

futuras” (p. 16).

2.2.7 Tecnologia

Embora a tecnologia seja um fator que muito favoreceu a produgédo de
animacédo no Brasil, ela também traz algumas dificuldades, seja pela técnica em
questdo ou por valores que nado sdao compativeis com a realidade brasileira.
Percebemos isso mediante algumas lacunas graficas que s&o feitas em nosso
universo produtivo, como também os resultados finais de produtos audiovisuais. A
técnica escolhida para uma série impacta em varios pontos: orcamento, mao de
obra, prazo de produgdo, estética e linguagem. Percebemos no Brasil uma
predominancia de técnica 2D, usada na maior parte das séries, 0 que se deve ao
custo mais acessivel de execug¢ao. Em relacdo ao 3D, ainda ndo alcangamos uma
grande producdo em se tratando de volume para o desenvolvimento das séries

animadas. Brandao (2017) comenta o fato:

Existem poucas séries sendo feitas em 3D e em Stop Motion. Isso se da
pela dificuldade em encontrar m&o-de-obra qualificada compativel com
orcamentos praticados em série (a maior parte dos bons profissionais
dessas técnicas estd no mercado publicitario, cuja pratica de valores é
muito acima da pratica do mercado de séries). Além disso, exigem
equipamentos mais caros, sejam computadores com alta capacidade de
processamento, render farms, até espago de marcenaria e usinagem, no
caso de Stop Motion. No caso especifico de 3D, além de tudo, para que a
série tenha um bom acabamento, é necessario investir bastante em
profissionais de render, shading e modelagem, além de composi¢céo. Estas
s&o etapas bastante trabalhosas e custosas (p. 11).

A titulo de conclusdo dos fatores explicitados acima, percebemos que a
questdo orgamentaria define muitos pontos na produgdo de séries animadas no
Brasil: a escolha da técnica, o tamanho das equipes, o investimento e os
desdobramentos futuros. O planejamento orgcamentario interfere também

diretamente em questdes estéticas e de linguagem.
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2.3 AVANGOS NA PRODUGAO AUDIOVISUAL DE ANIMAGAO

Da mesma forma que tivemos dificuldades, houve também crescimento, ou
como podemos nos referir, alcances, devidos a diversos fatores que podemos
considerar como avangos do setor, que de forma crescente vem contribuindo para o
desenvolvimento da animacgao brasileira de uma maneira diversa. Quando néao
existiam ainda muitos pontos de apoio para a produgao, desde o surgimento até os
dias atuais, o mercado publicitario foi um grande contribuidor para que houvesse
esse desenvolvimento. Ele impulsionou a produgdo de comerciais e vinhetas para
televisbes brasileiras, gerando know-how de produtoras. Posteriormente, outros
importantes fatores ndo s6 contribuiram, mas mudaram os rumos dessa producgao.
Baseado em experiéncias, fontes e relatos, & possivel categoriza-los da seguinte

forma:

2.3.1 Politicas favoraveis
2.3.2 Editais de fomento
2.3.3 Organizagéo da classe
2.3.4 Tecnologia

2.3.5 Industria brasileira
2.3.6 Formacao

2.3.1 Politicas favoraveis

No Brasil, tivemos em algumas décadas propostas politicas, que visavam
impulsionar a produgdo cinematografica brasileira. Algumas delas foram muito
importantes para o desenvolvimento do cinema. Como inicialmente o objetivo era
favorecer a produgdo de cinema, a animagdo como um género cinematografico foi
ganhando espago pouco a pouco.

A Lei da TV Paga, aprovada e sancionada em 2011, impactou positivamente
no cenario da produgédo audiovisual brasileira ao obrigar as emissoras a cabo a
exibirem conteudo nacional. Assim, a lei incentivou os produtores nacionais
independentes a produzirem conteudo audiovisual de todos os géneros para essa
lacuna, de modo que a animagao ganhou espago e varios projetos. Essa mudanca
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esta ancorada também em outras politicas que vieram anteriormente, mas que
ajudaram ndo sO a animacéo brasileira como também o mercado do audiovisual. A
existéncia do Fundo Setorial, criado em 2006, € também uma importante vitéria para
os produtores.

O Fundo Setorial do Audiovisual — FSA é uma categoria de programacao
especifica do Fundo Nacional de Cultura, tendo como objetivo principal
desenvolver toda a cadeia produtiva audiovisual no Brasil. Considerado como
um marco na politica publica de fomento a industria audiovisual, o FSA
trouxe novas férmulas de incentivo a todas as cadeias deste mercado,
contemplando os mais variados segmentos, desde o incentivo ao
desenvolvimento de talentos e desenvolvimento inicial de projetos, até
mesmo a propria producdo e posterior distribuicdo e exibicdo de obras
audiovisuais (PORTAL REVISTA DE CINEMA, 2016).

Complementando ainda a base de sustentagdo para o apoio ao segmento,
temos a Agéncia Nacional de Cinema (Ancine), 6rgao governamental que regula,
apoia e orienta o setor. Com ampla atividade, a Ancine possui varios planos e
programas especificos. Além desses elementos favoraveis, temos ainda editais
préprios de 6rgdos ligados ao governo que disponibilizam parcerias e incentivo para
a viabilizacado da producao de produtos brasileiros.

As TVs publicas tradicionalmente investem em conteudo independente, e
sempre foram boas parceiras no nosso mercado. Atualmente, as TVs
publicas trabalham bastante em parceria com o Fundo Setorial.
Recentemente, o Fundo Setorial anunciou a diminuigdo do valor da
primeira licengca de 15% para 8,4% para as TVs publicas. Ou seja, para a
TV publica poder ter na sua grade um produto financiado pelo FSA como
primeira janela, ela ndo precisa mais pagar 15% do orgamento total do
produto e sim 8,4%. Como uma forma de estimular produgbes fora do
eixo Rio-SP, caso a produtora proponente seja de qualquer outro estado
que nao seja Rio-SP, esse valor cai pela metade (4,2%). Isso sera um
indutor para que a producgao se espalhe pelo Brasil, e provavelmente iniciara
um movimento entre as produtoras do eixo Rio-SP em tentar coproduzir
com empresas de outros estados, o que é 6timo para todos. Os estados
mais afastados da cena audiovisual terdo mais chance de serem incluidos,
e poderao contar com o expertise comercial e de produgdo de empresas
mais consolidadas no mercado (BRANDAO, 2017, p. 26).

Em Minas Gerais, temos o Programa de Desenvolvimento do Audiovisual
Mineiro (Prodam), criado em 2016 pelo Governo de Minas Gerais como uma
plataforma que visa impulsionar a formacdo, producdo, distribuicdo, exibicdo e
preservacao do setor, colocando em rede a atuagao de entidades publicas e demais

interessados, com o objetivo do estimulo.
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2.3.2 Editais de fomento

Além das leis criadas que favoreceram a producgao, tivemos também no pais
a criacao de editais especificos que premiam projetos sob a forma de concorréncia
publica. Formalmente, esses editais foram langados como apoio aos projetos
cinematograficos, geralmente curtas e longas-metragens. Atualmente, temos uma
gama interessante de tipos de projetos contemplados, como projetos de séries de
TV, web séries, inovagao e novas midias. A animacédo se mostra presente como um

género dedicado, mas que vem buscando seu préprio espaco.

O Programa Nacional de Fomento a Animagdo Brasileira surge em 2008
como uma iniciativa estratégica de desenvolvimento para distinguir dentro do
setor audiovisual, as peculiaridades préprias da produgdo de um contetdo
animado e o sistema de produgéo live-action3 (KOPKE, 2014, p. 3).

Editais especificos de animagao também foram criados em ambito nacional.
Programas como o Anima TV, Conexao Vivo Animagdes, o Proanimacéo e outras

iniciativas aconteceram em varios estados brasileiros.

O Programa Nacional de Fomento a Animacédo Brasileira e seus
desdobramentos através do Proanimagéo e AnimaTV, foram germinados nos
debates, nas discussdes e nas propostas do férum; estes programas tém
como fundamento um investimento de longo prazo, por um periodo de dez
anos, prorrogaveis a mais dez, em que medidas de urgéncia tornam o setor
um ponto estratégico para o desenvolvimento da economia nacional. As
medidas englobam a pesquisa, desenvolvimento e infraestrutura; fomento e
formacao profissional. No caso do edital AnimaTV, 17 projetos de um total de
257 inscritos, receberam incentivo para criar seus pilotos de série de
televisdo (KOPKE, 2014, p. 4).

O que antes era um sonho distante de se produzir séries de animagao para
televisdo, nas décadas de 1970 e 1980, por exemplo, atualmente vem se tornando
realidade. Por meio do conjunto de editais de fomento que temos disponiveis, aliado
a uma legislacédo favoravel, o momento atual se mostra muito promissor as
producgdes independentes.

No estado de Minas Gerais ainda destacamos, como possibilidade de se criar
animacéo, além dos editais de Lei de incentivo, como as Leis Municipal e Estadual,
que contemplam também a produgao audiovisual, dentre varias outras formas de
manifestagdes artistico-culturais, o Filme em Minas e o edital da Codemig.

O Filme em Minas, cujo edital ja foi extinto, teve grande contribuicdo para a
produg¢ao mineira do audiovisual. De acordo com a especificagado do proprio edital, o

fomento visava estimular a producéo local.
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Criado pela Secretaria de Cultura de Minas Gerais em parceria com a Cemig, o
Programa Filme em Minas tem aquecido a produgcédo audiovisual no Estado,
estimulando pesquisas e adog¢do de novas linguagens e formatos que revelam a
pluralidade e a diversidade da cultura mineira. Abrangente, o programa possibilita a
participagdo tanto de diretores ja consagrados quanto de realizadores iniciantes,
impulsionando produ¢des em todo o Estado. Além do Filme em Minas, de grandes
propor¢cdes, a Cemig patrocina os principais festivais mineiros no ambito do
audiovisual, como os Festivais de Cinema dos Paises de Lingua Portuguesa,
Internacional de Curtas de Belo Horizonte e de Cinema de Juiz de Fora. As Mostras
de Cinema de Ouro Preto, Tiradentes e de Cinema Mundial - Indie também recebem
0 apoio da Cemig. A primeira edi¢do do Filme em Minas aconteceu em 2004. Para o
biénio 2005/2006, o programa foi reorientado a partir de um estudo de tendéncias dos
principais programas publicos de estimulo ao audiovisual no Pais, com o intuito de
atender as demandas diversificadas do setor em Minas Gerais, dialogando com sua
multiplicidade e seu perfil experimental e reflexivo. O Programa é voltado para
producéo local, estipulando em seu edital, porcentagens superiores para elenco,
equipe técnica, cenario e produtores mineiros. Trata-se do unico edital do pais que
contempla todos os segmentos do audiovisual: Da produgdo, finalizagdo e
distribuicdo de longas e curtas, documentarios, novos formatos, literatura e
revitalizagdo de acervos. A escolha dos projetos a serem patrocinados se dara pela
andlise de seu valor artistico e cultural, de sua exequibilidade, no que concerne a
proposta técnico-orcamentaria, da capacidade demonstrada pelo proponente de
executar o projeto e da adequagado da proposta ao presente Programa. Em sua 62
edicdo do Programa, a Secretaria de Estado de Cultura e a Companhia Energética de
Minas Gerais - Cemig concederam patrocinio no valor total de R$ 4.500.000,00
(quatro milhées e quinhentos mil reais), para o biénio 2013/2014, com base na Lei do
Audiovisual e na Lei Federal de Incentivo a Cultura, assim distribuidos por categoria,
conforme Edital 2013 / 2014 (PORTAL DA CEMIG, 2018).

2.3.3 Organizacao da classe

O que antes eram atividades isoladas, com poucas discussdoes e
representacédo entre o grupo de profissionais da animagéo, hoje em dia se mostra
diferente. O profissional de animagdo vem buscando cada vez mais se organizar em
funcdo de objetivos comuns, troca de informagdo e fortalecimento do setor.
Iniciativas como o Anima Forum, o nascimento da Associacédo Brasileira de Cinema
de Animacao (ABCA) e muitos grupos on-line de discussao sobre animacao abriram
o caminho para a organizagédo da classe e melhorias significativas. A ABCA surgiu
com o intuito de justamente buscar uma maior representagdo dos animadores.
Percebemos também objetivos similares, a exemplo do Anima Forum, que surgiu

durante o Anima Mundi.

Criado em 2007 para atender a insistente vontade dos realizadores de
debater estratégias para desenvolver uma producdo de animagéao brasileira
independente capaz de concorrer com o produto internacional, o ANIMA
FORUM tornou-se referéncia no que diz respeito a eficacia da negociagcéao
entre o setor Estatal e Privado. Conforme os relatérios anuais do evento,
podemos verificar que todas as iniciativas governamentais postas em acgao
desde entdo, surgiram no ano seguinte as propostas dos realizadores
durante o ANIMA FORUM (KOPKE, 2014, p. 4).
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Vemos que esse tipo de discussao vem dando resultados produtivos ao setor,
com o surgimento de associagoes, festivais especificos de animagado, como o caso
da Mostra Udigrudi Mundial de Animagédo (MUMIA), em Belo Horizonte, existente ha
14 anos, de maneira independente, fomentando e promovendo intercambios e
agrupando animadores de todo o pais. A exemplo do MUMIA, que surgiu em 2004,

outros festivais especificos de animacgao despontaram no Brasil.

2.3.4 Tecnologia

Paralelo aos avangos politicos e organizacionais do segmento, temos também
um fator que diz respeito diretamente a evolugdo da prépria técnica e de muita
relevancia: a tecnologia. Influenciando os processos produtivos da animagéo, a
tecnologia que vem sendo desenvolvida no mundo, ha varios anos, mais
propriamente a tecnologia digital de computadores, participa diretamente da
evolugdo da animacgéo:

Paulatinamente, a computacao grafica foi sendo inserida no segmento da
cinematografia. Revelando-se um importante divisor de aguas, promoveu
grandes possibilidades, capazes de revolver de verossimilhangca a magia
projetada. Assim, mais uma vez, uma tecnologia participava da reafirmacgao
de um solido mercado do entretenimento — o cinema de animacgéao
(FOSSATTI, 2009, p. 11).

De forma essencial, os avangos tecnoldgicos propiciaram mudangas
importantissimas nos processos de producdo e na estética da animagdo. Com a
pesquisa tecnolégica em animagdo, aliada ao desenvolvimento dos personals
computers e softwares graficos, o que antes era feito manualmente em processos
mecanicos e repetitivos - como o uso do acetato, também conhecido com cell
animation, e mesa de luz — cedeu lugar a multiplas possibilidades, expandindo-se

estética e comercialmente, como descreve Lucena Junior:

A partir da década de 1980, as técnicas de computacdo apresentadas pelos
irméos Whitney fizeram-se determinantes para o futuro da animagéo. A
experiéncia com novas possibilidades técnicas e com formas graficas tragava
o0 caminho para era a digital. A animagdo, desde seus primérdios, foi
sustentada pela pesquisa, viabilizando novas possibilidades expressivas e
firmando seu viés comercial (LUCENA JUNIOR, 2001).

Esse desenvolvimento possibilitou uma série de produgdes cinematograficas
e televisivas, em que o ganho com a tecnologia impactava no processo produtivo e

nos orcamentos das producgoes:
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A animagdo apropriava-se das novas técnicas digitais, incorporando-as
gradualmente a suas produgdes. A crescente adesdo frente a nova
tecnologia possibilitou resultados semelhantes ou melhores aqueles obtidos
pela via tradicional, despendendo menor tempo e investimento financeiro
(GUILLEN, 1997).

N&o foi apenas em termos de produgao, ferramentas e custos de projeto que
tivemos avancgo: a tecnologia favoreceu também o surgimento de novas linguagens.
O surgimento das novas plataformas graficas de animagdo gerou uma série de
inovagodes estéticas que abriram um grande potencial na animag¢do mundial. O modo
de producao digital se popularizou. A estética 3D surgia como uma grande novidade
gque encantava a todos com seu realismo, cores e perspectivas. Nos Estados
Unidos, o pioneirismo em termos de pesquisa trouxe aos cinemas producdes que
influenciaram o mundo todo. Um dos primeiros filmes produzido inteiramente em
computacédo grafica foi Toy Story, pelo Studio Pixar, em 1995. De grande sucesso no
mundo todo, o estilo 3D se fixou, fazendo com que varios estudios ao redor do

mundo iniciassem suas producdes, inclusive o Brasil.

George Lucas constatou que a animacgao digital tornara-se um padrdo na
industria, sendo capaz de garantir qualidade as produgdes. “Toy Story”
rompeu com convencionalismos da época - ndo musical, mas dotado de
personagens originais e com uma histéria moderna. Seus personagens
transpareciam verossimilhanga e profundidade. Paralelamente a “Toy Story”,
no Brasil finalizava-se a produgéo de “Cassiopéia” (NDR), também totalmente
digitalizada. Sem recursos para distribuicdo, coube a esta animagédo o
segundo lugar no ranking de pioneirismo das produgdes digitalizadas
(FOSSATTI, 2009, p. 13).

No Brasil, com a chegada dos computadores graficos, os produtores se
mostraram aptos a realizar produgdes com criatividade e estética prépria. A entrada
da tecnologia facilitou o processo produtivo, como em todos os lugares, mas com
entraves e dificuldades particulares ao pais. Atualmente, como cita Brand&o (2017),
a maior parte da producéo de série de TV no Brasil é feita em 2D, empregando o
software Toon Boom, principalmente a versdo Toon Boom Harmony. Existem
alguns motivos para esse uso: embora o software nao seja muito barato, nao
exige um equipamento muito sofisticado. Ha também maior facilidade em
encontrar mao de obra capacitada, dentro de um circuito em nossa opinido,
fazendo um contraponto a essa afirmagédo de Brandao, no eixo Rio de Janeiro-S&o
Paulo. Além disso, o software permite uma boa velocidade de producéo, tem
bom nivel de acabamento e, apesar das limitagdes, permite chegar a boas

solugcdes narrativas.
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2.3.5 Industria brasileira

Dos anos 1990 para ca, desde que o pais recebeu diversos incentivos
governamentais objetivando o crescimento da industria audiovisual, a animagao
brasileira ganhou um grande incentivo. Projetos de produgéo de séries e um grande
numero de curtas e longas-metragens apareceram em todo o pais. Em escala
crescente, o numero de projetos de contemplados vem aumentando, fazendo com
que o pais comece a ver a transformacdo de um mercado, antes timido, em um
mercado aquecido com vitorias significativas. “Por sua vez o pais comega a se
posicionar como player, capaz de realizar de maneira autossuficiente todas as
etapas da cadeia produtiva da animagéao” (NESTERIUK, 2013, p. 15).

Atualmente o cinema de animagao brasileiro vive um expressivo periodo de
crescimento de sua produgdo o que se reflete na grande quantidade de
filmes produzidos nos dultimos anos; é cada vez maior o numero de
profissionais envolvidos, de técnicas, estilos e temas, gerando também um
aumento na qualidade desses filmes. Os filmes de animagéo atrairam 18,2
milhdes de espectadores as salas de cinema brasileiras em 2006, o que
representa um crescimento de 153% na procura pelo género em um periodo
de quatro anos (em 2002 foram 7,2 milhdes de pessoas). O volume de
publico acompanhou a evolugdo dos filmes de animagdo distribuidos no
Brasil, que passou de 11 produgdes em 2002 para 21 titulos em 2006, além
disso, a animacgéo foi o género de filme mais assistido no Brasil em 2007,
com média de publico de 800 mil espectadores. Pesquisa Nielsen EDI,
durante o FIICAV 2007 - Tela Viva News (GOMES, 2008).

Com incentivos vindos de editais de fomento e leis favoraveis, algumas
produtoras brasileiras independentes conseguiram, ha poucos anos, desenvolver
projetos que alcangaram as televisdes brasileiras e também entraram na grade de
programacao de emissoras internacionais, em mercados fora do Brasil, como
América Latina e Europa. Como foi o caso da Copa Studio, 2D Lab e TV Pinguim,
que com projetos de qualidade abrem caminho para as produgdes nacionais.

O Copa Studio é uma produtora de animagao fundada em 2009 por trés
animadores brasileiros (Zé Brandao, Felipe Tavares e Rodrigo “Soldado”)
que exerceram fungdes operacionais nos longas-metragens Xuxinha e Guto
Contra os Monstros do Espago (85 minutos, 2005) e Turma da Mbnica em
Uma Aventura no Tempo, (80 minutos, 2007). A conquista do AnimaTV
projetou consideravelmente o trabalho da produtora que, além da série
Tromba Trem - no ar desde 2011 - é responsavel pela animagédo da série
Historietas Assombradas para Criangas Malcriadas, primeiro lugar em
audiéncia no canal Cartoon Network e prémio da melhor programa infantil
pela Associagdo Paulista dos Criticos de Arte (APCA) em 2013 (KOPKE,
2014, p. 5).
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O desenvolvimento vem acontecendo de forma simultdnea em todo o pais,
mas nos estados onde ja existiam a presenga maior de estudios e um mercado mais
favoravel proveniente da publicidade, notamos um maior resultado. Rio de Janeiro e
S&o0 Paulo sdo sedes das produtoras nas quais os projetos de séries de maior
destaque estdo sendo desenvolvidos.

2.3.6 Formacgao

Talvez em menor frequéncia que os avangos citados acima, a formagao de
animadores no pais nunca foi difundida em larga escala. Com poucas opg¢des de
curso superior, a maior parte dos treinamentos relacionados a animacgao veio
juntamente com os treinamentos de software graficos relacionados ao processo. A
formagdo de animadores aconteceu no Brasil sob a forma de cursos livres,
esporadicos, cursos técnicos e oficinas realizadas por profissionais do mercado que,
com o intuito de fortalecer a producdo de animagdo no pais, ofereceram

oportunidades ao mercado.

Em 1986 Marcos Magalhdes coordenou, em parceria com profissionais
canadenses do National Film Board (NFB), um curso que se tornou
referéncia na histéria da animacgdo brasileira. Os participantes desta
experiéncia produziram filmes e se tornaram em pouco tempo nomes de
destaque da animagao nacional. Atuando em TV, cinema, publicidade, curtas
e séries, e agindo em distintas diregbes: trabalhando ha anos para diversos
estudios de longasmetragens no exterior, produzindo regularmente no NFB,
promovendo oficinas por todo o pais. Além disso, trés desses profissionais
uniram-se com Marcos Magalhdes para criar o importante festival Anima
Mundi (GOMES, 2008, p. 4).

Além desses cursos livres, existem no Brasil alguns cursos superiores
especificos de animacgao, como é o caso do curso de Cinema de Animacgao e Artes
Digitais da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), reformulado
recentemente. Anteriormente, ele possuia uma habilitacdo especifica em Cinema de
Animacao; hoje, ampliou-se para o campo das artes digitais.

O novo curso de Cinema de Animacao e Artes Digitais da UFMG estréia com
a proposta de formar profissionais com capacidade para produzir animagdes
e também trabalhar na criagdo de jogos e softwares interativos. De acordo a
professora Ana Lucia Andrade, presidente da comissédo para a criagdo do
novo curso, esta graduagdo é uma evolugdo da habilitagdo em Cinema de
Animacao, até entao oferecida como uma das possibilidades de formacao de
quem cursava Artes Visuais. A criagdo do novo curso faz parte do Programa
de Reestruturacdo e Expansao das Universidades Federais (Reuni) (Portal
UFMG, 2016).



64

O curso de Cinema de Animagédo da UFMG € um dos principais responsaveis
pela formacao de artistas e profissionais que trabalham com animacdo em Minas
Gerais. Vale lembrar que em outros estados temos cursos superiores de animagao.
O curso de bacharelado em cinema de animagdo da Universidade Federal de
Pelotas (Pelotas/RS) € uma graduacgdo de quatro anos na area do audiovisual que
objetiva formar profissionais que atuem na produgdo da animagdo em suas
diferentes tecnologias e especificidades, além de articular essa pratica a partir da
insercdo no campo de producdo audiovisual do Brasil. A formagao em animacao
também se da em disciplinas de cursos préximos, comumente ofertadas em cursos

de Publicidade e Propaganda, Cinema e Design etc.
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3 A PESQUISA NO ESTADO DE MINAS GERAIS

Apos um recorte na producdo de Minas Gerais, realizou-se uma pesquisa
qualitativa, no formato de entrevistas com produtores mineiros que estédo
desenvolvendo projetos de séries de animagao, visando aos mercados interno e
externo. A pesquisa buscou aprofundar o processo de criacdo dos autores, seus
temas, seus métodos e suas relagbes com os temas propostos. Além dos processos
produtivos empregados pelos produtores de série de animagdo em Minas Gerais,
relacionamos o cenario que encontramos, por meio de dados, publica¢des, pesquisa
bibliografica e noticias que mostram o crescimento do mercado do audiovisual
brasileiro, mencionados anteriormente, com questbes culturais que foram
determinantes. A pesquisa foi feita com oito entrevistados, representantes de
empresas independentes mineiras que possuem projetos de animagédo e estdo
desenvolvendo com o apoio de editais de formento ou por meio de livre iniciativa,
mas buscando a viabilizacdo das séries.

As entrevistas foram feitas com os produtores sob a forma de perguntas; um
total de 20 questdes, por meio das quais levantamos um pouco da experiéncia do
autor em produzir animagéao, as tentativas com os projetos, a experiéncia com leis
de incentivo. Tentou-se conhecer também a origem da ideia original, a visdo do
produtor com o mercado atual, suas dificuldades, suas possibilidades, onde ele via
chances reais de o projeto se concretizar. Os entrevistados foram questionados
ainda a respeito das tecnologias usadas para a produgdo do piloto, opinides sobre
os editais disponiveis no mercado, relacbes da animagado mineira com o desenho
brasileiro, possibilidades de desenvolvimento e distribuicdo de produtos em
plataformas Vod, e relagbes dos players com a recepg¢ao das producdes locais. A
lista das perguntas desenvolvidas e efetuadas segue abaixo:

1- Nome e produtora

2- Experiéncia com animagéao

3- ldeia original, de onde veio

4- Estrutura para desenvolver o projeto

5- Tempo de desenvolvimento da série

6- Versdes que ja existiram

7- Experiéncias em editais de fomento

8- O formato da série

9- Dificuldades e possibilidades de financiamento
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10- Caminhos possiveis B
11- Experiéncias paralelas e complementares com animagao B
12- O estado de Minas Gerais e a producao de séries animadas A
13- Tecnologias usadas B
14- Filme em Minas - opinides A
15- Codemig e os editais federais A
16- Atual cenario B
17- Relagéo do des. anim. brasileiro com o desenho estrangeiro (est) C
18- Relagéo do des. anim. mineiro com o desenho brasileiro (estilo) C
19- Plataformas VOD B
20- Relacdo com os canais de televisdo em relagao a producéao local. B

Com essas perguntas, para atingir o objetivo de avaliacdo, separamos as
questbes em blocos para analise, dividindo-as em trés partes para avaliagdo. O
Bloco A concentra perguntas relacionadas as ‘Politicas para o Audiovisual em Minas
Gerais’; o Bloco B reune perguntas a respeito das ‘Caracteristicas da produgéo da
animacado em Minas Gerais’; o Bloco C trata da ‘ldentificacdo e analise das séries
em Minas Gerais’. Essa separacao faz parte do método de analise de conteudo a
partir da pesquisa qualitativa. Tendi sido feita a escolha, acreditamos que a opgéao
mais adequada para alcangar o objetivo seria avaliar o desenvolvimento dos
projetos. Coincidentemente, o numero de produtores locais desenvolvendo tais
projetos em Minas Gerais n&o é tdo extenso, o que nos ajudou nessa etapa.

Os entrevistados foram produtores mineiros que ja possuiam experiéncia com
animacao anteriormente e caminham ja ha algum tempo trabalhando no mercado
com animagdes experimentais, curtas, filmes publicitarios e outros formatos.
Notamos também que havia uma experiéncia em alguns casos com produgédo de
projetos em live action, ou outros formatos como documentarios, filmes e séries para
televisdo, o que possibilita uma maior chance para entender o mecanismo de
fomento. Algumas pontuagdes decorrentes dessa experiéncia sdo muito relevantes

em alguns editais, facilitando a premiagdo em novos projetos.

3.1 POLITICAS PARA O AUDIOVISUAL EM MINAS GERAIS

O grupo A de analises é relacionado as politicas presentes e disponiveis para
o audiovisual em Minas Gerais. Nesse contexto, agrupamos uma série de cinco
perguntas, na tentativa de analisar a trajetéria e a experiéncia dos produtores
(entrevistados) ao realizar os projetos. As perguntas, ou itens de analise, foram:
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(07) Experiéncias em editais de fomento
(09) Dificuldades e possibilidades de financiamento
(12) O estado de Minas Gerais e a produgao de séries animadas
(14) Filme em Minas — Opinides
(15) Codemig e os editais federais

Nessa lista, percorremos a experiéncia do produtor em editais; as dificuldades
pelas quais passou; o papel do Estado no incentivo; as produgdes, os editais que ja
aconteceram em Minas Gerais, como o Filme em Minas; alguns editais atuais, como
o da Codemig e os desdobramentos com editais federais. Vale lembrar que temos
editais disponiveis em nivel federal, relacionados a Ancine e outros 6rgaos que
possuem alcance e desdobramentos em Minas Gerais. Podemos dizer que eles
estdo disponiveis, e o alcance se relaciona em nivel estadual também. Entdo o
alcance é delimitado pelos editais municipais e federais; os estaduais sdo os
presentes apenas aqui. Produtores, a exemplo do entrevistado 1, relacionam ao
nivel federal uma credibilidade para produzir e mencionam a Ancine como 6rgao
competente e capaz de gerir as novas produgdes brasileiras. A Ancine realiza essas
tarefas com mais exatiddo, pois usa da figura do controller, um profissional de
contabilidade especialista em editais de fomento que cuida da tramitacédo e
prestacdo de contas. Em nivel federal, o entrevistado 1 demonstra aceitagdo, mas
em nivel estadual, revelou frustracdo. Ele destacou que os editais atualmente estéo
abandonando um carater assistencialista para assumir um carater mais de negdcios,
de investimento, no qual ha um retorno consideravel proveniente da produgdao. Um
investimento de mercado. No nivel estadual, o entrevistado 1 relatou que a
experiéncia foi frustrante. Ja o entrevistado 2 revelou uma experiéncia positiva com

editais, com duas produtoras associadas:

Foram experiéncias fantasticas, no sentido que ninguém acreditava que isso
podia ocorrer. A gente & uma produtora que comegou pequena, foi
crescendo ao longo do tempo porque tinha bons projetos, boas propostas, e
acabou ganhando esses editais. Otimo ter o dinheiro, 6timo poder contratar
gente que produzisse em Minas Gerais. O chato sdo as prestagdes de
conta, que sdo muito rigorosas, mas é dinheiro publico e faz parte do
processo. Conforme sua propria descrigdo, ele sinaliza que o positivo &
poder contar com dinheiro para a viabilizagado dos seus projetos, mas que a
prestagdo de contas é a parte mais dificil, mas que dinheiro publico tem
dessas coisas (Entrevistado 2. Informacéo verbal).



68

O entrevistado 2 sinalizou que € bem positivo para o projeto poder contratar
especialistas, consultores e roteiristas para o desenvolvimento do projeto.

O entrevistado 3 manifestou experiéncia em quase todos os editais possiveis,
mas também dificuldades, uma experiéncia de mais de 10 anos em projetos. Ele
destacou a necessidade de trabalhar em equipe, mesmo nesses casos, € mostrou
que houve crescimento e aprovacao nos ultimos anos de tentativas. Ele demonstrou
ter feito variadas ndo s6 em animacido, mas também em outros formatos de midia,
como games e documentarios. Um carater mais diversificado. Apresentou-se
insatisfeito em ter editais que impedem o acesso a outros, como no caso do Prodav.
O entrevistado 4 sinalizou que ja obteve resultados positivos nas experiéncias que
obteve: sua produtora foi selecionada em editais do Filme em Minas, Lei Municipal
de Cultura, Prodecine e Codemig. O entrevistado 5 demonstrou que teve experiéncia
vasta em editais tanto em nivel federal, quanto estadual e municipal. O entrevistado
6 teve experiéncia positiva em editais federais e estaduais. O entrevistado 7
participou de sua primeira experiéncia. O entrevistado 8 teve com o projeto em
questao o seu primeiro edital.

Na segunda questdo do grupo A, ‘dificuldades e possibilidades de
financiamento’, o entrevistado 1 sinaliza que uma dificuldade inicial € o descrédito
em relagcdo ao Estado, pela falta de tradicdo na producdo de séries. Ele vé nos
editais estaduais uma grande opgéo para criar portifolio e ter bagagem necessaria
com o objetivo de concretizar projetos maiores. O entrevistado 1 também sinaliza
como possibilidade a oportunidade de se fazer coprodugdes, o que da garantia a
uma pequena produtora de negociagao maior. O entrevistado 1 vé que a dificuldade
maior é criar o portifélio, criar o know how, mostrar que se consegue entregar, ja
com experiéncia, e agregar o portifolio, que afirma ser o que mais ‘derruba’ os
concorrentes nos editais. O entrevistado 2 vé a dificuldade maior de se comercializar
a série. Para ele, ganhar o edital € tomado como uma dificuldade, mas a
comercializagdo é algo ainda bem mais dificil. Ele ressalta também a concorréncia

em grandes editais federais como um grande problema:

Nos editais nacionais, vocé tem uma disputa muito grande. Prodecine 01,
por exemplo, vocé tem disputa com 250 outros projetos. Prodav 05 de
desenvolvimento este ano, foram 1.100 obras, Prodav 01 a gente ndo tem
esse numero, mas eu sei que todo mundo quer fazer, entdo assim, nao é
facil, mas se vocé tem um bom projeto, ele t4 maduro, e o canal entende
aquilo, ha uma possibilidade de vocé ter sucesso (Entrevistado 2.
Informacéo verbal).
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O entrevistado 3 vé a dificuldade no fomento, mas destaca que a importancia
dele no mercado, ressalta que nem todos os paises possuem este tipo de iniciativa,
0 processo burocratico para se desenvolver projetos maiores, a lentiddo dos

processos é um grande entrave, como ele mesmo explica:

Entdo a gente teve ai um ano e meio de trdmite burocratico para comecar a
desenvolver. Entdo eu acho que isso é uma dificuldade. Outra dificuldade é
que, a partir do momento que a gente assinou esse contrato, a gente
precisa fechar esse contrato para poder se inscrever em outros editais de
producéo, no caso da Ancine. Existe uma clausula que explica la, que veta.
Quem esta com verba da Ancine desenvolvendo produtos ndo pode
concorrer nos editais de produgao, tanto Prodav 01 e 02, quando Prodecine,
para o caso de longas. Entdo, o qué que a gente precisa de fazer?
Desenvolver o mais rapido possivel, a gente tem um prazo de 24 meses,
mas a gente precisa desenvolver o mais rapido possivel porque é s6 a partir
da prestagdo de contas e do trAmite burocratico de aprovagdo dessa
prestacao de contas, que a gente ndo sabe quanto tempo vai demorar, que
a gente vai poder entrar nos financiamentos da Ancine. Ai, as outras
possibilidades de financiamento antes disso, a gente pode dar uma
estudada no Procult do BNDES ou financiamentos em caso de empréstimos
em bancos publicos, ou alguma linha de fomento estadual, ndo vou dizer
que elas ndo existem, elas existem, mas é algo que a gente ainda precisa
de estudar antes de fechar essa verba do Prodav 03 (Entrevistado 3.
Informacéo verbal).

Ja o entrevistado 4 vé a dificuldade de distribuicdo, uma etapa mais avancada
do processo de desenvolvimento, e percebe como viabilizagdo mais interessante a
possibilidade de patrocinio via FSA. O entrevistado 5 teve uma experiéncia em que o
projeto foi desenhado especificamente para o edital. Sendo assim, um dificultador foi
a unicidade que eles criaram para o edital, se nao for aplicado a ele estava fora do
formato e perfil. Outra dificuldade foram as diferengas entre formatos de exibigao
nas televisdes brasileiras, de TV para TV. A parte burocratica mais uma vez figura

como impedimento, como ele relata:

Outra dificuldade é a demora entre enviar o projeto e a liberagao da verba.
Em maio/18 fez um ano da inscricdo do projeto. Até agora assinamos o
contrato com a Codemig (que depois reassinamos para a Codemig) e ndo
temos previsdo pra entrada da verba. Neste meio tempo (de tanto que
demora), um integrante da equipe decidiu até fazer doutorado no Porto
(Portugal). Sobre as possibilidades de financiamento, caso o projeto ndo
fosse aprovado, teriamos que reescrevé-lo completamente criando inclusive
outra estrutura (tamanho e quantidade de episddios) (Entrevistado 5.
Informacéo verbal).

O entrevistado 6 viu dificuldade em se negociar coprodu¢cdes com 0s canais.
O entrevistado 7 percebeu que a maior chance € de se trabalhar com a Ancine e
seus editais, e um grande dificultador é a concorréncia com os mercados de Sao

Paulo e Rio de Janeiro, que ja estdo mais desenvolvidos. Ele ainda ressaltou que a
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questao da regionalizagdo dos editais da Ancine favorece Minas Gerais nesse caso.
O entrevistado 8 vé poucos editais especificos para animacédo e acredita que as
possibilidades junto aos players s&o poucas.

Na questédo 12 - ‘o Estado de Minas Gerais e a producao de séries animadas’
-, 0 entrevistado 1 menciona o baixo numero de séries produzidas em Minas Gerais.
Ele diz que o numero esta relacionado a credibilidade do Estado em ter tradigao de
producédo e se refere a fragilidade do edital da Codemig em aceitar recursos a
respeito de recentes problemas relacionados a falhas na propria legislagéo sobre o
edital. Um exemplo € um produtor executivo, que julgou projetos nos quais estava
envolvido, caso que gerou grande repercussdao no meio da animagao em Minas
Gerais, mas nao teve consequéncias. O entrevistado alerta que isso diminui a
credibilidade do edital. Dessa forma, ele avalia que o carater assistencialista volta a
acontecer nos editais, ao invés do estimulo ao financiamento. O entrevistado 1 ainda
destacou a iniciativa do COMA, um coletivo mineiro de animadores que fez
reivindicacdes sobre questdes para o edital:

Esse edital novo que saiu, varias das nossas... foi criado o COMA, que é o
Coletivo Mineiro dos Animadores, varios membros do COMA foram as
reunides da Codemig e fizeram solicitagdes que foram atendidas, e foi muito
legal porque isso ajuda a amadurecer a Codemig, porque a gente tem que
ver que no estado de Minas Gerais, seja pela Codemig, seja pela Rede
Minas, € que sao parceiros, eles sdo parceiros comerciais, que vao ajudar
nos a desenvolver os nossos produtos, e eles vdo ganhar, nés vamos
ganhar, todo mundo ganha. Gera emprego, gera renda, gera um monte de
coisa (Entrevistado 1. Informacéo verbal).

Em relacdo ao tipo de produgao, ele ressalta que ha poucas séries sendo
criadas, poucas sendo produzidas, e menos ainda comercializadas. Mas existe uma
chance de essa realidade mudar com editais que tiverem parceria com a TV Publica,
de pré-licenciamento, acelerando um pouco o processo e dando credibilidade ao
estado.

Ja o entrevistado 2, por meio da experiéncia com uma consultoria de um
diretor carioca, acredita que os animadores sdo bons, pelo resultado que eles
conseguem em outras produgdes, e que o Estado tem potencial, mas é disperso. Ele
vé que a falta de um grande projeto n&o colabora para a unido e a formagédo de um
nucleo no qual se possa produzir outras coisas. Se ndo tem uma grande obra, vocé
nao consegue aglutinar. Através de seus interesses, ele pretende provocar essa

unido, como ele mesmo diz:



71

Entdo eu vejo assim, € um estado que sabe, tem uma escola, que é a
Escola de Belas Artes que fomentou isso no passado, tem muitos
interessados, eu acredito que tem uma cultura geek aqui em Minas, que é
grande, tem a Escola de Quadrinhos, e tal, mas ndo ha algo que aglutinou
essas pessoas pra gente ter aqui um grande estudio de animacgéo. O que a
gente pretende fazer com a obra A vida no céu, que é esse longa-metragem
de animacao, a gente vai ver se vai conseguir no futuro breve ai, tentar
aglutinar essas pessoas em torno de um projeto e ser, quem sabe, um
embrido de um grande estudio pra Minas Gerais (Entrevistado 2.
Informacéo verbal).

Ja o entrevistado 3 percebe também que a falta de um grande projeto
contribui para essa lacuna, apesar de existir uma grande escola, a Escola de Belas
Artes, como ele afirma:

A gente estd num estado que a gente tem uma formagéao profissional de
animacgéo forte porque a gente tem curso de animagdo na UFMG, de
graduacéo, coisa que em muitos lugares no Brasil isso ndo existe. A gente
tem escolas livres muito focadas em animacao, desenho, anime, e a gente
tem uma produgédo de séries animadas muito aquém do potencial desses
profissionais que a gente tem aqui no mercado (Entrevistado 3. Informagéo
verbal).

Ele destaca a producdo majoritaria de curtas-metragens, como também o
projeto Universidade das Criangas desenvolvido pela Universidade Federal de Minas
Gerais, mas vé a iniciativa como pontual, que poderia ter continuidade. Como novas
possibilidades para o mercado se colocar e se solidificar em termos de producao, ele
aponta oportunidades que estido surgindo e as novas produgdes que caminham.

O entrevistado 4 vé como positividade os novos projetos, mas acredita que a
distdncia do eixo Rio de Janeiro-Sdo Paulo ainda é um grande dificultador. O
entrevistado 5 acredita que o tempo de existéncia dos editais de fomento que
promovem producdo de séries ainda € muito recente, mas que existe a possibilidade
de isso se solidificar e a producédo se intensificar. O entrevistado 6 vé com
esperanga as novas produgdes, ressaltando que a Codemig incentivou a produgao
de conteudo e diversificou a producéo para além da publicidade. O entrevistado 7 vé
com bons olhos a produgdo crescente, mas percebe dois entraves: a concorréncia
com o eixo Rio de Janeiro-Sao Paulo e a baixa producéo televisiva no estado. O
entrevistado 8 observa que a capacidade da producado do estado esta muito aquém
da capacidade criativa e de producgao, principalmente levando em conta nosso
centro de formacéao na UFMG.
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(14) Filme em Minas — Opinides

Na pergunta 14, o entrevistado 1 percebeu o valor que o edital teve em Minas
Gerais, tanto pelas obras que foram produzidas no estado, quanto pelo incentivo ao
curta-metragem, algo que outros editais deveriam assimilar. Mas o mesmo
entrevistado ressalta que, assim como outros, também aquele edital possuia falhas,
como filmes que conseguiram ser produzidos com grande parte da equipe fora do
Estado. Algumas brechas deveriam ter sido sanadas. Destaca que o edital também
teve importancia em publicagbes, como O Realismo impossivel, de André Bazin. E
uma grande dificuldade que possuimos é ter politicas publicas para o cinema que
acabam de tempos em tempos devido as modificagdes governamentais. Ele se
refere a necessidade de se ter uma Lei do Audiovisual para garantir que o incentivo
nao acabe com a mudanca de governo.

O entrevistado 2 afirma também a importancia do edital por ter injetado
dinheiro de dois em dois anos no mercado para a produgao cinematografica, numa
época em que n&o existia nenhum recurso especifico no estado para tal. Mas nesse
ponto ele entende que houve um grande crescimento e uma evolugdo no porte dos
investimentos para o estado, mas sente falta do incentivo a curtas-metragens. O
incentivo aos curta-metragens é amplamente defendido em varias correntes de
discussdo cinematografica, ndo apenas nas entrevistas nesse cenario dos editais
presentes em Minas.

O entrevistado 3 também vé muita importancia para o estado e suas
producdes. Apesar de todas as polémicas da época, como ele cita, foi significativo
para uma geragao de diretores que conseguiu concretizar projetos que atualmente
ainda estdo sendo produzidos. Ele considera também os editais estaduais como
oportunidade para os produtores conseguirem concretizar portifolio, curriculo e ter a
chance de checar até incentivos maiores federais. O entrevistado 4 também vé a
importancia do edital como responsavel pelo surgimento de uma geragcdo de
cineastas com reconhecimento internacional. O entrevistado 5 comunga com a
importancia passada, mas ressalta que editais como o Codemig, hoje em dia, ndo
selecionam projetos muito autorais, como fazia o Filme em Minas. O entrevistado 6
se absteve de opinides a respeito do edital. O entrevistado 7 comungou da
importancia dele para o estado. O entrevistado 8 considerou o edital fraco,
praticamente voltado apenas para um tipo de filme.



73

(15) Codemig, e os editais federais

O entrevistado 1 fez varias consideragcdes sobre o edital da Codemig. Ele
observa ainda muitas lacunas em sua execucio: desde problemas com o edital,
formatagao, redacgéo, pedidos desnecessarios de itens, irregularidades em comisséo
julgadora. Por outro lado, salientou uma boa referéncia nos editais federais que € a
analise técnica, o retorno que se obtém de questdes relacionadas ao projeto; em
contraposig¢ao, o edital da Codemig parece que n&o proporciona tal retorno, como

ele explica:

(...) quando um projeto chega l& com analise técnica, com um pequeno
paragrafo, em relagéo a todas as notas da Ancine, isso da uma credibilidade
pra Ancine. Até porque vocé entende a argumentacgéo do projeto, e se vocé
ndo concordar, vocé pode contra-argumentar e pedir um recurso, e eu acho
que assim, a Codemig talvez ainda nado tenha estrutura para chegar nesse
parametro ainda (Entrevistado 1. Informagéo verbal).

O entrevistado 1 ressalta ainda a importancia de se ter cotas de patrocinio
para mulheres, negros, transexuais e indigenas também em editais estaduais, assim
com acontece em alguns editais federais. Ele destaca também a importéncia de se
ter uma politica que garanta o crescimento do audiovisual mineiro, como a Ancine
vem produzindo com os projetos federais, para que a mudanga de governo n&o
termine com investimentos tdo contundentes.

O entrevistado 2 tem uma visao otimista em relagcdo ao aporte total que vem
sendo feito no estado. Em momento nenhum vivemos tal situagdo, como ele mesmo
diz:

Eu acho que a Codemig ter abragado a causa do audiovisual em Minas
Gerais, através da diretoria de fomento a industria criativa, foi o grande
divisor de aguas no audiovisual mineiro. Ndo é nada, ndo é nada, ha um
edital ja aberto de 16 milhdes e meio. Feito em conjunto com a Ancine,
através de arranjo regional, né? Ela fez recentemente um edital com a Rede
Minas e também a Ancine, com capacidade de trazer 17 milhdes pra Minas,
s6 ai sdo 33. Ela fez dois editais de desenvolvimento, com mais dois
milhdes. Ela fez edital de longa, se ndo me engano, de sete milhdes. Entao,
assim, esse aporte de recursos que a Codemig fez é um divisor de aguas
no estado de Minas Gerais, sem duvida alguma. Inclusive, compondo com
editais federais, no caso que ela ja fez duas vezes arranjos regionais com a
Ancine. No caso dos editais federais abertos, pra televisdo, pra cinema,
todos eles com a previsdo de animagdo, que acho que ai € uma outra
estratosfera de recursos. Recentemente, o ministro mais o presidente da
Ancine promete mais de um bilhdo e 250 milhdes de recursos esse ano, pra
2018. O que a gente precisa preparar, que eu sempre escuto criticas, é que
precisamos de bons projetos, os projetos mineiros ainda emplacam pouco
nos editais federais, e precisam ser aprimorados. E o que nés estamos
trabalhando neste momento com o P7, o Sebrae e a Fiemg (Entrevistado 2.
Informacéo verbal).



74

O entrevistado 3 tem uma visdo otimista em relagdo ao aporte feito
atualmente pelo edital da Codemig, mas se mostra bem realista e pratico com a
realidade da execucgéo desses tramites/dificuldades no estado. Explica ele:

Eu acho que a saida do Filme em Minas, a evolugdo do Filme em Minas
para o Codemig, para os instrumentos do Codemig, e sendo um eixo central
de desenvolvimento do estado, quando o estado comeca a ver a economia
criativa como uma das perspectivas futuras econdmicas do estado,
necessidade de eles fomentarem essas estruturas, eu vejo de forma
positiva. Eu acho que a gente comeca a ter investimentos mais sélidos na
industria. Mas eu vejo problemas enormes, principalmente burocraticos, na
forma como a Codemig lida com isso, porque os editais tém erros, chegam
a ser erros grotescos, porque eles constroem, parece que eles fazem numa
pressa, ou com pessoas que ainda nao tém uma capacidade, ou nao tém
um conhecimento tdo grande do mercado (Entrevistado 3. Informacgéo
verbal).

O entrevistado 3 observa também sobre a importancia de se ter um texto
melhor escrito nos editais. Ele menciona a l6gica que acha estar acontecendo de
mudanga do perfil dos editais. Assim ele explica: “nos editais federais eu acho que
esta tendo uma mudanga de formato, indo mais para essa légica de Ancine, de
fundo setorial do audiovisual, de um banco de investimento, e menos pra légica de
patrocinio e leis de incentivo fiscal.” (Entrevistado 3. Informacao verbal).

O entrevistado 4 tem visto com otimismo a iniciativa da Codemig e considera
que a empresa tem feito um bom trabalho, tentando suprir a falta do Filme em Minas
e, gradualmente, entendendo as particularidades do meio.

Ja o entrevistado 5 afirma:

A Codemig veio um pouco tentando preencher essa lacuna da extingdo do
Filme em Minas. Guardadas as caracteristicas préprias de um e de outro,
trata-se também de uma politica regional, para fortalecer a produgao
mineira. O que é bom. A Codemig, porém, ainda esta aprendendo como
fazer. Os editais federais muitas vezes ndo conseguem atender aos estados
que estdo fora do eixo RJ-SP. Mas também sou otimista quanto a isto.
Minas esta se organizando para se fortalecer (Entrevistado 5. Informacgéao
verbal).

O entrevistado 6 vé a Codemig como a principal mola-mestra do mercado
audiovisual. O boom da producgéo de conteudo se deve a estes editais: Codemig em
Minas Gerais e FSA (Prodavs e Prodecine) no Brasil. O entrevistado 7 nunca
participou do edital e ndo emitiu opinides. O entrevistado 8 acredita que ainda se
tem que evoluir muito em relagdo a quantidade de editais e também ao volume de
editais. Quanto aos editais federais, ele acredita que se devem ampliar as verbas e a
guantidade de editais.
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3.1.1 Caracteristicas da produgcao da animagcao em Minas Gerais

Na pesquisa sobre produgdo de série de animagdo temos um grupo de
perguntas que diz respeito a caracterizagdo da produgédo do cinema de animagao.
As oito perguntas que se agrupam sob esse titulo tém o objetivo de caracterizar a
formagao desses projetos. Elas sdo um detalhamento de como os produtores estéo
trabalhando nesse desenvolvimento, bem como algumas opinides sobre esse
detalhamento, atual cenario e tecnologias.

O entrevistado 1, nessa parte da caracterizagao, respondeu a respeito da
estrutura para desenvolver seu projeto. Ele contou que tinha uma estrutura minima
de computadores, mas que teve acesso a muita leitura sobre os temas, o que
acredita que fez muita diferenga para o desenvolvimento. O entrevistado 2 ja obteve
uma experiéncia que acredita que funciona no mercado: geralmente as produtoras
sdo pequenas e, quando conseguem a aprovagao de um projeto, contratam
fornecedores e equipe extra. Nessa experiéncia, ele conta que contratou roteiristas
extras, assim como outras fungdes, como diretores de arte, diretores de cena e lider
de equipe. Ele destaca a sua fung&o nos projetos como showrunner, um profissional
que imprime sua experiéncia no projeto, além de somente gerir o processo. O

entrevistado 3 descreve sua estrutura assim:

A estrutura para desenvolver o projeto... O projeto, ele ja foi aprovado no
Prodav 03. S&o trés episddios de 11 minutos. A gente inicialmente,
originalmente, a gente ta pensando em trabalhar com animagédo, mas numa
técnica mista que também tenha alguma coisa em Live Action, que seriam
as experiéncias... porque a gente gostaria de fomentar muito a relagao das
criangas e dos pais com o que a gente ta mostrando na televisdo. Entéo a
gente daria um passo a passo de experiéncia, e a gente pensa muito em
conteudo transmidia, de ter alguns contelidos em Live Action pro YouTube
(Entrevistado 3. Informacéo verbal).

O entrevistado 4 usou estrutura remota, ou seja, cada membro da equipe em
seu respectivo local, com sua proépria condicdo de computadores etc. O entrevistado
5 contou com um estudio de animagdo que tinha em casa, os equipamentos
pessoais, 0os equipamentos da Twist (Qque tem know how em animacgéo 3D e efeitos
especiais) e uma espécie de FabLab na cidade do Porto. O entrevistado 6 contou
com estrutura fisica: uma produtora com 300m? trés salas de producdo de
animacao, sala de reunido, sala de exibicao, sala do roteirista, sala de pos-producao

e sala de producao, além de espaco de convivéncia — uma estrutura bem comercial



76

para a producado. O entrevistado 7 contou com uma estrutura de quatro pessoas,
tendo sido contratados outros profissionais para esta demanda, em um total de 15
pessoas.

Basicamente, em todos os casos os produtores ndao dispuseram de muitas
pessoas ou estrutura fisica grande para o desenvolvimento: eles usam
computadores pessoais ou de trabalho e a propria estrutura que ja tém. Os espagos
sdo relacionados a salas comerciais, onde um numero médio de pessoas trabalha.
Quando o projeto é aprovado pelo fomento, sdo contratados outros profissionais
complementares para o desenvolvimento da ideia.

O entrevistado 8 disse que, desde sua ultima producdo, vem trabalhando
remotamente junto com os animadores. Ele tem a intencdo de quando comegar a
producdo de seu novo projeto, voltar a montar um novo estudio.

Na pergunta 5, o tempo de desenvolvimento da série, os entrevistados
falaram do processo de criagdo e de quanto tempo estdo trabalhando nos projetos.
O entrevistado 1 disse que do surgimento da ideia para criar o projeto até a
aprovacao pelo Prodav 5 passou-se um ano; depois mais um ano desenvolvendo o
projeto. Assim, a experiéncia do entrevistado 1 durou dois anos entre a criagao e o
desenvolvimento. O entrevistado 2 contabiliza que a duragdo do seu projeto foi de
aproximadamente 18 meses (um ano e meio). Associando o tempo de
desenvolvimento ao tempo de duragao do edital, cremos que se usa todo o tempo
disponivel nos editais. O entrevistado 3 relata que a duragdo do seu processo de
desenvolvimento da criagdo ao desenvolvimento em si, numa perspectiva otimista,
leva cinco anos; numa perspectiva um pouco menos otimista, sete anos. O
entrevistado 4 relatou que demorou dois anos. O entrevistado 5 pretende
desenvolver em 12 meses; a etapa anterior ele ndo tinha mencionado. O
entrevistado 6 gastou um ano e meio para criagdo e desenvolvimento. O
entrevistado 7 gastou cerca de 15 meses. O entrevistado 8 gastou cerca de um ano
para o desenvolvimento.

Pelo relato dos entrevistados, o prazo médio gira em torno de dois anos de
criacao e desenvolvimento, contando com a aprovagao.

Na pergunta numero 10, os caminhos possiveis por meio da experiéncia dos
produtores, pretendemos investigar sobre a opinido deles a respeito dos possiveis
caminhos atualmente. O entrevistado 1 afirma que ha quatro formas de produzir um

produto audiovisual no Brasil.
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A primeira é a mais logica, que é tirando do seu préprio bolso. Se vocé tiver
ai uma heranga, ou um juro sinistro, se vocé for filho de banqueiro, igual
alguns cineastas ai, vocé consegue fazer. Entéo, tirando do préprio bolso,
primeiro caminho. Segundo caminho, financiamento coletivo. Hoje tem
algumas pessoas que tém conseguido financiamento coletivo para suas
obras, seja o piloto de uma série, seja um curta, seja um longa-metragem.
Inclusive o qué que o pessoal, algumas pessoas tém feito, e a Ancine ja
reconheceu isso, e ela quer automatizar, que é: a pessoa entra na Lei
Rouanet, e todo mundo que apoia através do site de financiamento coletivo,
tem abate no imposto de renda. Terceiro caminho: € o caminho de vender
direto pro canal, que também & um caminho dificil, alids, ndo existe caminho
facil, mas esse caminho é dificil para nés de Minas Gerais, porque a gente
ndo tem uma credibilidade de produtos ja testados, de sucessos de
mercado, e além disso a gente ta distante, eles preferem apostar numa
produtora de Sao Paulo que esta ali do lado deles, dos canais, que é tipo,
em meia hora o produtor executivo do canal vai estar la dentro
acompanhando as gravacgdes, do que a gente em Minas Gerais, que
estamos longe e ainda ndo temos nenhum portfélio. Entdo, vender pro canal
€ o terceiro caminho. E o quarto caminho, que é o mais 6bvio, o que a gente
tem tido mais acesso, é o financiamento publico. E o financiamento nesses
editais de fomento, que t& sendo um caminho legal, principalmente os
editais mesmo pra gente criar um portifélio, mas mesmo assim ainda é dificil
(Entrevistado 1. Informacéo verbal).

O entrevistado 2 relaciona o caminho possivel com o porte da empresa ou
produtora:

(...) se vocé é um autor e t& comegando, procure uma produtora e mostre
seus projetos, estude bastante pra ter projetos que tenham apelo pra
produtora. Se vocé é uma produtora pequena, faca um curta, dispute um
edital de curta ou faga um curta com os amigos, mas cuide para que ele
seja bonito pra vocé ter um portifélio. Se vocé ja € um produtor um pouco
mais estruturado, dispute um edital de desenvolvimento para vocé ter uma
obra desenvolvida com recurso, podendo até fazer um piloto no final. Se
vocé tem um pouco mais de musculatura, e ja tem um projeto desenvolvido,
dispute os editais, nacionais, da Ancine ou do Minc, da Sav, ou os editais
estaduais e até municipais. Entdo é buscar esses caminhos. E se vocé ja
tem uma editora superestruturada, com um portifolio legal, procure as
empresas, as emissoras de televisdo, ou que trabalham com fomento
indireto, artigo 39, terceiro, terceiro a, e tal, que permite vocé ter acesso ao
recurso mais facil sem ser pelo fundo setorial, que é muito mais dificil. No
caso de cinema, procurar uma distribuidora grande que pode levar seu
projeto pra frente (Entrevistado 2. Informagé&o verbal).

O entrevistado 3 acredita mais no caminho possivel para as plataformas
VOD do que canais de TV. O entrevistado 4 acredita em Fundo Setorial Audiovisual
(FSA), fundos estatais, fundos internacionais e/ou patrocinio direto de algum canal
de TV ou VOD interessado. O entrevistado 5 cita a sobrevivéncia pos-primeira
janela, como sobreviver pela especificidade do seu projeto. Ele acredita que sera
mais possivel participar de festivais do que entrar no mercado de séries. O
entrevistado 6 também acredita muito no VOD. O entrevistado 7 vé como caminhos

possiveis 0s arranjos produtivos com os proprios players, que possibilitam outras
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linhas de financiamento da propria Ancine, mas a produtora tem que ter um bom
portifdlio e um bom argumento. Para ele, os editais ainda sdo o melhor caminho,
apesar de demorados e burocraticos. O entrevistado 8 vé como possibilidade os
players que trabalham na linha do FSA.

Na pergunta 11, sobre experiéncias paralelas e complementares com
animacgao, o entrevistado 1 teve experiéncias paralelas a partir de brincadeiras de
roda, propondo atividades ludicas para subverter a l6gica da atengdo ao espectador,
ou propondo justamente o contrario: incentivar a brincadeira ao invés de gastar
muito tempo assistindo. No campo académico, ele possui experiéncia com
animacgao. O entrevistado 2 tem uma empresa produtora desde 2005 e teve
experiéncias no mercado fazendo publicidade, video promocional, depois disputando
editais nacionais, e também de prestacdo de servico, para a TV Cultura, Unesco,
Pnud, Mec, TV Escola etc. Recentemente, em paralelo a animacéo, fizeram ficg¢ao,
séries de ficgdo, documentarios. Em 2018, vao produzir o primeiro longa de ficgdo. O
entrevistado 3, apesar de querer viver s6 de animagdo nos projetos autorais,
também trabalha com outros projetos, como produgdo publicitaria, e usa muito
animacdo. Hoje em dia, ele trabalha muito mesmo com gravacgao institucional,
desenvolvimento de game e aplicativo, mas corporativo, que acaba tendo na sua
técnica a animacgao, mas que nao sao histérias ludicas. Sdo produtos mais focados
no mercado de engenharia, ou alguma publicidade para ser veiculada na TV ou no
YouTube. Entdo, ele tem experiéncia com games, design, desenvolvimento de
storytelling interativa, narrativa interativa e outras atividades relacionadas. Ja o
entrevistado 4 tem experiéncias restritas com animagao, apenas nas atividades de
sua produtora. O entrevistado 5 é de familia de bonequeiros e se interessou pela
animacgao para trabalhar com puppet animation. Ele acabou trabalhando com
animacado de objetos e se considera marcado pelo teatro de bonecos, além de
comunicagao social como atividade. O entrevistado 6 tem experiéncia de producgao
de VFX (efeitos visuais com animagao 3D realistica) para séries e longas de Live
Action. O entrevistado 7 teve experiéncia com videos para o0 mercado corporativo e
desenvolvimento de jogos. Ele afirma que as técnicas sdo bem semelhantes. O
entrevistado 8 vem desenvolvendo trabalhos em live action e documentario para o
publico infantil. Na questdo 13, a respeito das tecnologias usadas, o entrevistado 1

explica que
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para a produgdo de série usa um computador basico, uma mesa
digitalizadora, trés computadores, trés mesas porque tem mais gente
atuando, dois notebooks, e nos estamos agora desenvolvendo uma
pipeline, que é uma linha de produgao toda a base de programagéao: tudo
que vai sendo feito vai sendo atualizado na nuvem junto. A pipeline serve
pra facilitar o fluxo de trabalho, criar novas versdes, enfim, ter uma
seguranga, ter uma geréncia mais segura, script de aceleragao de render,
tudo isso dentro dessa pipeline, render farm. Por isso, nés estamos criando
essa pipeline, que inclusive &€ uma exigéncia de todos os canais hoje, para
que vocé produza uma série, tenha essa tal dessa pipeline. Entdo é uma
das tecnologias que nés estamos investindo agora também (Entrevistado 1.
Informacéo verbal).

O entrevistado 2 contou com - no caso da série Do outro mundo, o piloto Do
outro mundo - 3D estudio, porque as obras eram feitas; a cenografia e os dois
personagens eram em 3D, e usou pra composi¢cado o After Effects. No caso da obra
O tempo voa, que € o piloto também do Nucleo Criativo, usaram Toombom, que é
um software de animagéo 2D muito comum no mercado atual. O entrevistado 3 usa
para a producdo cinema 4D. Na parte de interatividade, ele trabalha com a
plataforma Unit, ja que muito da animacgéo 2D seria com o Toomboom. Além disso,
usa pacote Adobe, Photoshop, After Effects. Na parte de gravacéo, usa céameras
Black Magic, e isso traz também um grupo de softwares de colorizagao e de edigao,
o Da Vinci. O entrevistado 4 utiliza ferramentas recorrentes como Toomboom, After
Effects e Photoshop. O entrevistado 5 ndo quis comentar. O entrevistado 6 usa
servidores, CPU e softwares ToonBoom, After Effects, 3D Max, Blender e também o
worflow com uma programacéo de pipeline implantado. O entrevistado 7, para a
producdo da série animagao digital 3D, usa softwares de modelagem, animagéo,
texturizacdo e rendering empregados no mundo todo, além de softwares de
composicao e finalizagdo. Ele afirma que a estética final fica proxima as grandes
animacgdes dos estudios americanos e europeus, mas, por questdes de orgcamento e
prazo, ndo se chega ao nivel deles. O entrevistado 8 relata que trabalha com 2D %
na plataforma Blender.

Na pergunta numero 16, a respeito do atual cenario, o entrevistado 1 explica
que ficou mais claro que existe um caminho dentro dos editais de fomento a se
seguir. Por exemplo, o edital da TV Publica tem orgamento menor, de notas em que
se valoriza mais o projeto. O edital de TV Publica € um edital de entrada, entdo
existem alguns editais para a criagdo de portifélio e, além disso, a criagdo de
parcerias com as produtoras da rede nacional. O entrevistado 2 divide a questdo em

dois topicos: um € Minas Gerais em relacdo ao Brasil. Ele acha que nosso estado
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tem uma questdo, e os resultados demonstram isso, que é um problema da
fragilidade dos nossos projetos. Eles estdo disputando os editais e ndo estéo
ganhando. Entdo isso € um problema: € preciso melhorar 0os nossos projetos, as
pessoas tém que buscar a formagdo para melhorar os seus projetos e ter maior
sucesso la. O segundo ponto: a politica federal esta calcada em investimento,
portanto com expectativa de retorno de recursos na exploracdo daquela obra, e
Minas tem uma verve muito autoral, artistica demais em filmes de nicho, com pouca
possibilidade de retorno para o fundo. Entdo isso acaba que restringe, em termos da
politica federal, a um edital, que € o edital de linguagem inovadora, entdo, sao
aspectos que impedem o avango do cenario nacional, segundo o entrevistado.

Agora, esse é o ponto Minas com o Brasil.

Eu queria agora explorar um pouco o cenario atual, atual que eu t6 falando
€ de antes de ontem. No dia 19 de margo de 2018. Houve uma mudanga na
Ancine, significativa, onde ta muito claro, uma tendéncia forte de privilegiar
os grandes produtores nacionais. A gente que é pequeno e médio produtor,
tanto de dentro do eixo Rio - Sdo Paulo, quanto de fora, que vinha numa
ascendéncia, num crescimento de participagdo no fundo, mesmo assim S&o
Paulo com 71% absorvendo os recursos do fundo, mas isso ja foi mais, a
gente vinha nesse crescente, fazendo uma obra plural, bacana, que
expressava bem o Brasil. A partir do dia 19, no primeiro edital langado de
producdo que ndo seja regional, nacional, mostra essa tendéncia que é
preocupante hoje para os estados fora do eixo Rio — Sao Paulo e para as
pequenas e médias produtoras. Entdo esse cenario a gente tem que brigar
pra ele ndo se consolidar no pais hoje (Entrevistado 2. Informagé&o verbal).

O entrevistado 3 acredita que a tecnologia e a internet hoje representam um
bom caminho possivel, publicagdo de conteudo no youtube e redes sociais sdo para
ele um grande ganho para o produtor independente, na facilidade de divulgacao da
obra. Pela parte do fomento, ele vé como um desafio sair da zona de conforto;
observa também a dificuldade de se investir em produgdes e estudos de viabilidade
econdbmica para projetos, pois ndo fazem parte da realidade de projetos culturais
brasileiros, que se ancoraram durante anos em editais de patrocinio. O entrevistado
4 vé um bom momento para a animagdo em Minas Gerais, com a formacdo de
varios profissionais competentes e talentosos e a possibilidade de financiamento de
um bom numero de projetos. Ele acredita que os editais de incentivo precisam
perdurar e deve-se encontrar uma maneira de ampliar o acesso das produtoras
locais com os grandes distribuidores de conteudo. O entrevistado 5 ja foi mais
otimista quanto ao cenario nacional. Ele relata que, com as ultimas ameacas do

governo golpista via TCU, ja ndo sabe mais o que esperar. Ele quer acreditar que as
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coisas vao se resolver e continuar a caminhar. V& uma tensdo enorme. O

entrevistado 6 é otimista. Como ele mesmo relata:

Extremamente promissor! As empresas que ja tém solidez no mercado de
animacgao estdo com muitas oportunidades de coprodugédo no exterior e,
além disso, os mecanismos de fomento (editais) estdo colaborando para
alavancar produtoras que estdo podendo tirar seus projetos do papel. Ao
mesmo tempo, o mercado esta exigindo mais qualificagdo e estrutura das
produtoras para suportar a crescente demanda, o que acho positivo, pois o
mercado vai se profissionalizando cada vez mais e ganhando mercado
(Entrevistado 6. Informacéo verbal).

O entrevistado 7, por sua vez, afirma:

(...) que este ano foram langados muitos editais pela Ancine, mas entramos
em apenas um, pois de varios foram tirados os quesitos de regionalizagao,
que nos afeta muito, e outros tinham uma demanda de producgao, prazo e
orcamento muito apertados para uma produtora pequena. Se o governo
manter a Ancine com esta politica, acredito que ira ter muitas oportunidades
de novos editais, até que se crie uma industria mais robusta e comece a
andar mais livre de fomento governamental, que é o ideal (Entrevistado 7.
Informacéo verbal).

O entrevistado 8 acha que o cenario € bom, mas poderia ser melhor.

Na questao 19, sobre as plataformas Vod, o entrevistado 1 faz ponderacdes

importantes sobre a questao:

O VOD pra mim nada mais é do que uma nova Hollywood que vocé paga
com seu cartdo de crédito mensalmente, e assiste de qualquer dispositivo.
Porque se vocé parar pra pensar, a maioria do conteudo que esta dentro
dessas plataformas mais famosas de VOD, que é Netflix, Amazon, A Prime,
sdo conteldos estrangeiros. Inclusive, sou a favor de regulamentacdo do
VOD, acho que o VOD tem que pagar Codecine, igual todo mundo paga,
tem que ter cota para TV de 12.845, igual todo mundo tem, a gente tem que
tratar o VOD igual trata TV a cabo, porque nada mais é do que isso, s6 que
em vez de chegar por um tipo de sinal, chega por outro (Entrevistado 1.
Informacéo verbal).

Além disso, ele ressalta que os dados que s&o digitalizados nacionalmente

séo todos computados para fora: “Pra piorar ainda, porque a maioria dos VOD hoje

sdo big data, entdo além da gente estar mandando dinheiro para fora, a gente ta

mandando dados para fora de consumidor e tal, enquanto o Brasil ta ficando de fora

desses dados.” (Entrevistado 1. Informacao verbal).

O entrevistado 2 vé as plataformas VOD como uma nova fronteira a ser

conquistada:

A TV a cabo despencando e as plataformas VOD subindo, a politica nossa
toda calcada em cima da TV a cabo. A lei 12.485 é uma lei que inclusive é
chamada de lei do cabo. Se essa plataforma, né?, se essa janela, ela cai,
toda a produgao vai junto. Entdo, o VOD é a proxima fronteira. A produgao
mineira, que eu saiba, pouquissima coisa foi pro VOD ainda. Ha uma
questdo de tem que agregar conteudo, vocé tem que passar por
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agregadores antes de chegar na plataforma, esse pessoal € muito reticente
a essa producgao mais autoral, mas eu sei de casos, o Cris Azzi, com O dia
do Galo foi pra Netflix, ndo sei se o filme do Fiuza foi, os filmes do Helvécio
foi. Mas, assim, realmente a proxima fronteira e um desafio grande de como
isso, como utilizar isso para financiar futuramente o desenvolvimento da
industria nacional de cinema como hoje o Cabo e a Codecine tém feito via
telecomunicacgéao (Entrevistado 2. Informacao verbal).

O entrevistado 3 percebe uma mudanga cultural, que com rapidez esta
modificando habitos de espectador, apesar da légica da produgéo brasileira estar
muito calcada nas televisdes e salas de cinema.

Ent&o, assim, o publico esta cada vez mais assistindo em VOD mesmo, seja
ele Netflix, Amazon, seja ele YouTube. Mas as produtoras, elas ainda
pensam muito no formato TV ou no formato longa para sala de cinema.
Entédo isso € uma mudang¢a mercadolégica que a gente tem que enfrentar,
entender e se posicionar. Porque quando vocé pensa em plataformas VOD,
a gente td pensando em gigantes de tecnologia, que estdo estabelecidas,
principalmente, nos Estados Unidos, trazendo uma ldgica que a gente tem
que se encaixar, € a gente tem que entender como que ndés vamos nos
posicionar nisso. Tem os lados bons e os lados ruins (Entrevistado 3.
Informacéo verbal).

O entrevistado 4 vé a plataforma com acesso ainda restrito para negociagéao,
ficando limitada a acontecimentos em feiras e festivais. Nesses locais, para
apresentar um projeto para Netfilx, por exemplo, € necessario conseguir uma
espécie de intermediario que abra o dialogo com a plataforma.

O entrevistado 5 ndo tem experiéncia em plataformas VOD, mas acredita ser
de fato uma nova e potente forma de difusdo de audiovisual. O modelo sala de
exibicdo ndo é um formato que tem atendido as produgdes nacionais. Talvez seja o
VOD o caminho. O entrevistado 6 vé como um futuro bem proximo, no qual as
produtoras devem focar para pleitear uma coprodugdo e licenciamento global. O
entrevistado 7 acredita que a plataforma atua em forma global, por isso € necessario
producdes de carater global para aproveitar essa oportunidade. O entrevistado 8 s6
acredita no sucesso do VOD quando associado a canais ja existentes, com exceg¢ao
da Netflix, que pouco tem a oferecer em animacéo.

Na questado 20, a respeito dos canais de televisdo em relacdo a produgao
local, o entrevistado 1 sinaliza que ha uma desconfianga em relagao as entregas dos
projetos:

A relagdo de Minas Gerais com os canais € uma relagdo de desconfianga
porque nenhum canal acredita que a gente é capaz de entregar no prazo e
com qualidade. Entdo o qué que acontece? Da uma rodada de negécios, o
canal adorou, ele viu que vocé fez o projeto especificamente para ele, ele
adorou o seu projeto e ai ele vira pra vocé e fala assim: “Otimo, procura
uma produtora em S&o Paulo, faz uma coprodugéo 14, que a gente pensa
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em comprar o seu produto”. E uma desconfianca de relacdo de prazos, de
responsabilidade, que nado tem condigdo. E uma outra coisa que eles acham
€ que nao tem profissionais em Minas Gerais ou ndo tem profissionais
qualificados em Minas Gerais (Entrevistado 1. Informacao verbal).

E outra questdo que interfere diretamente na nossa produgao € a formacgao

dos profissionais, 0 mercado e nossa produgéo:

“Belo Horizonte tem curso de animagao?”, “Tem, tem curso de animagao”. A
relagdo com os canais € isso: eles acham que Minas Gerais nao existe. A
nossa relagdo com o canal € mais ou menos a relagdo dos Estados Unidos
com o Brasil. Eles acham que aqui tem um monte de indio e eles acham
que Minas Gerais tem um monte de jeca. Mais ou menos isso que eles
pensam da gente assim na relacdo do canal. Acho que é isso, resumi bem
(Entrevistado 1. Informacéo verbal).

O entrevistado 2 sinaliza também a desconfianga:

Olha. Quando a gente terminou o nucleo criativo, eu falei: “Po, ta 6timo!”
Tenho cinco obras aqui, gastei o maior dinheiro, ganhei um dinheiro, gastei
ele todo pra desenvolver essas obras, vou pér elas debaixo do brago e vou
visitar os canais de televisdo pra vender. O qué que eu encontrei do lado de
Ia? Cafezinho, bom papo, agua, e nenhum negécio. Isso por um motivo
muito simples: eu fui descobrir, na pratica, que um canal que ta no Rio ou ta
em Sao Paulo ndo quer fazer negdcio com produtoras de fora daquele eixo.
Por qué? Porque ele conhece os caras, ele sabe que aquela produtora tem
qualidade, ele ja sabe que aquela produtora vai entregar. Por qué que ela
vai... aquele executivo de televisdo vai arriscar com uma produtora que, de
Minas Gerais, ou de Brasilia, ou do Mato Grosso? Correndo o risco do
cargo dele... Entdo, a gente aprendeu na pratica que, olha, ndo ia funcionar
(Entrevistado 2. Informagéo verbal).

E assim ele considera que para estes desafios temos que mudar também as

estratégias de producgao:

Dai, a gente ter feito um esforcinho imenso em Minas pra dizer: precisamos
produzir localmente. A obra pronta eles querem comprar, e isso tanto é
verdade que nds, as nossas obras hoje contam com contrato de distribuicdo
com a Elo Company, e canais interessados em comprar, por qué? A obra ja
ta pronta, ndo tem desconfianca, a obra tem qualidade, ndo tem mais
desconfianga, eles precisam cumprir cota, a obra é independente, entédo
eles querem assinar contrato de licenciamento da obra. Entdo, assim, ndo
adianta a gente ter ilusdo de que um canal de televisdo do eixo Rio — Séo
Paulo vai comprar obras nossas. A ndo ser que ele va se utilizar das linhas
Prodav que s&o, que o obrigam a comprar fora, 10% pra Minas, Sul e
Espirito Santo, e 30% Norte, Nordeste e Centro-Oeste. Tanto que Curta,
Canal Brasil e agora Box Brasil langaram editais pra comprar da gente, mas
fora isso, os grandes meios do mercado, eles ndo véo fazer isso. Entéo, é
uma batalha que a gente precisa ser vencida e ela s6 € vencida de uma
maneira: produzindo localmente, licenciando, nossa obra sendo vista. A
gente tendo formado um portifélio, pra ai eles comecarem a falar: esses
caras sdo bons, eles entregam, podemos assinar com eles. Isso vai durar
um tempo ainda, mais trés ou quatro anos, pra gente chegar nesse status,
de ter a confianga dos canais, sobretudo os internacionais, e os maiores em
nosso pais, em relagdo ao nosso trabalho (Entrevistado 2. Informacgéo
verbal).
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O entrevistado 3 percebe que o estado ainda esbarra na invisibilidade da
capacidade de producdo em feiras nacionais. Por sua prépria experiéncia, os

retornos que acontecem séo assim:

[...] “Nossa, eu ndo sabia que em Minas Gerais tinha animacao”, “Nossa,
estou surpresa com a qualidade dos projetos de animagao que eu t6 tendo
contato aqui”. Entdo existia quase que como uma invisibilidade mesmo do
que estava sendo produzido aqui em Minas Gerais em termos de animacgéao
(Entrevistado 2. Informagéo verbal).

O entrevistado 1 afirma que o estado precisa de mais unido na formacéao
desta rede, para buscar mais espacgo para as produgdes locais, e ainda ressalta a
falta de credibilidade:

Como a gente estd no mercado de animagéao no Brasil ainda comegando, o
risco € muito calculado, e as vezes eles tém ainda medo de “Ah, mas vocés
vao entregar?”, eles tém medo da entrega, mas a gente tem que continuar
tentando e vendo como que nés vamos fazer essa entrega e fazer a coisa
acontecer (Entrevistado 1. Informacgéo verbal).

Ressalta que Minas Gerais pode ainda usar modelos de negocios que
funcionam localmente, a exemplo de modelos adotados em outros estados, como o

projeto Mundo de Bita de Recife:

Mas um modelo de negdécios muito interessante € o do Mundo Bita, que foi
feito 1& em Pernambuco, junto com o pessoal do Porto Digital. Eles
desenvolveram clipes musicais, de musicas originais deles, né? Bem no
formato muito proximo do Galinha Pintadinha. Eles sabiam que eles ndo
estavam no eixo Rio - Sdo Paulo, mas foram conquistando o espacgo deles,
do pequeno até chegar num espago maior. Hoje os videos deles estdo no
Discovery Kids, e eu sei que eles tm um contrato com a Discovery Kids
para produzir uma série, mas isso € uma caminhada de 5, 7, 10 anos, nao é
uma coisa que acontece do nada. E eu acho que é um formato, um modelo
de negdcios interessante para Minas Gerais também (Entrevistado 1.
Informacéo verbal).

Ele vé o sucesso das produgdes locais, associado com audiéncia, onde os

investimentos podem estar relacionados com mais clareza.

Eu acho que a gente, em vez de ja querer fechar um contrato com um canal
de televisdo, a gente tem que primeiro desenvolver um projeto muito bem
feito, e mostrar resultado com a audiéncia. Canal de televisdo esta olhando
para audiéncia: se vocé nao tiver a sua propria audiéncia, que ninguém
nunca vai te tirar, vocé nunca vai chegar la (Entrevistado 1. Informagéo
verbal).

O entrevistado 4 percebe que a distancia geografica em um mercado tao
concorrido é bastante prejudicial para a producdo feita em Minas Gerais. O
entrevistado 5 ndo teve experiéncia ainda significativa nessa parte do processo, pois

esta no seu primeiro desenvolvimento. O entrevistado 6 também vé a desconfianga
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e alega que a relagdo ainda precisa ser mais bem construida, porque os canais
ainda ndo consideram Minas Gerais como um potencial polo de animagao: “Esta é
uma barreira que temos que avancar muito. Nosso papel € mostrar aos canais nossa
capacidade de produgéo, transmitindo, assim, seguranga para que eles possam ter
confianga em investir em uma coproducdo em Minas Gerais” (Entrevistado 6.
Informacgao verbal). O entrevistado 7 vé algumas iniciativas de producédo local, mas
muito timidas: “pois ndo temos uma producdo de TV artistica local, apenas muito
jornalismo, pois as TV sao mais repetidoras. Mas isso € uma conjuntura que temos e
que devemos aprimorar.” (Entrevistado 7. Informagao verbal).

O entrevistado 8 acredita que ainda existe uma falta de confianga em funcéao
do compromisso do delivery, os canais tem o pé bastante atras com nossa
capacidade de producéo.

3.1.2 Identificagao e analise das séries em Minas Gerais

No grupo C de perguntas, agrupamos as perguntas de modo a organiza-las

como uma identificacdo e analise da produgao de animacdo em Minas Gerais.

Nome e produtora

Experiéncia com animagéao

Ideia original, de onde veio

Versdes que ja existiram

O formato da série

Relagéo do des. anim. brasileiro com o desenho estrangeiro (estilo)
Relagéo do des. anim. mineiro com o desenho brasileiro (estilo) C

C
C
C
C
C
C

Os entrevistados responderam a sete questdes pertinentes a este eixo. A
pergunta 1 vem com a identificacdo dos entrevistados, mas por motivos de guarda
do anonimato dos respondentes da pesquisa, vamos deixa-los em sigilo,
trabalhando a partir de sua experiéncia e ideia original. O entrevistado 1 nos informa
que

(...) o Mumia acontecia em Divindpolis. Entao eu ja tinha contato com um
pouco mais de animagao do que fora desse percurso comercial mesmo. Ja
tinha acontecido acho que duas ou trés etapas, versbes do Mumia la em
Divinépolis. Entdo eu decidi mesmo estudar, entrar na faculdade, e foi ai
que comegou minha experiéncia real com a animacgao. Ai, da faculdade eu
cheguei a fazer média-metragem, participei de varios curtas, comecei a ir
em todas as palestras, tudo que tinha de cinema e animacéo, assim, em
Belo Horizonte, ou até mesmo, as vezes, fora de Belo Horizonte, eu tentava
ir e estar presente. Foi ai que no meu segundo ano de faculdade, eu
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conheci um estudio aqui de Belo Horizonte, que estava desenvolvendo
séries, desenvolvendo outras coisas, eles tinham até ganhado ja um
Codemig. Ai eu me ofereci, fui meio cara de pau assim, cheguei, “Ah,
vamos trabalhar junto, e tal, eu até topo fazer por um pregco muito abaixo do
mercado, e tal”, e acabei entrando no mercado. E dai pra frente fui fazendo
curtas, séries de TV, foi quando esse produtor executivo |a da empresa me
convidou pra fazer uma série junto com ele, assim, da gente criar uma série
porque ele tinha gostado do meu trabalho anterior, feito em outros editais,
em outros trabalhos também até privados também... privados né&o, de lei de
incentivo estadual, e tal. Acho que € isso, ai depois eu virei programador do
Mumia, comecei a ajudar na organizagao do Mumia. Entédo tudo que tem de
animacdo aqui em Belo Horizonte eu tento participar. Acho que é isso
(Entrevistado 1. Informacéo verbal).

Ja o entrevistado 2 nos conta que teve uma experiéncia desenvolvendo uma
série chamada Almanaque Brasil, baseada na revista da TAM, com seis pequenos
videos de animacédo, para a TV Cultura de Sao Paulo por volta de 2008. Depois
ganharam um edital para fazer uma série para o Ministério da Educagao e Cultura,
chamava Bits and bites, com oito episédios de 10 minutos cada um, por animagao
em colagem, explicava o mundo da informatica. Depois disso tiveram duas
experiéncias com animac¢ao no Nucleo Criativo da Aldeia, que foi a série Do outro
mundo, e a série O tempo voa. Uma voltada para school e a outra voltada para o
que eles chamam de Between, aquele menino que esta entre a infancia e a
adolescéncia. Finalmente, estdo desenvolvendo, com recurso do Fundo setorial,
Prodav 05, um longa de animagao chamado A vida no céu, derivado de um livro de
José Eduardo Agualusa.

O entrevistado 3 conta que trabalha com animag&o desde 2006, ja ha 12
anos, mais especificamente com animacao desde 2011. Entdo tem sete anos. O
entrevistado 4 trabalha ha cerca de 10 anos com animacgao. O entrevistado 5 esta ha
11 anos no mercado. O entrevistado 6 tem uma longa carreira com animagéo, de
experiéncia em producdo de curtas, residéncias, pesquisa. O entrevistado 7 tem
experiéncia em mais de 20 anos no mercado publicitario. O entrevistado 8 ja
produziu um piloto de série de 11 minutos e dois curtas, um com seis e outro com
sete minutos.

Na questdo 3, perguntamos aos entrevistados a respeito da origem da série, a
fim de percorrer alguns caminhos interessantes que os produtores trilharam para a
criacdo de seus projetos. O entrevistado 1 foi o convidado de um produtor para a

execucao de uma série, como ele mesmo nos conta:

(...) ele pediu uma histéria de um elefante que voa num avido. E a partir
dessa ideia nés fomos trabalhando em cima, inicialmente para aquele edital
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do Zoomoo que abriu em 2016, ou 2017, ndo lembro, acho que final de
2016. N6s comegamos a trabalhar nesse projeto, inicialmente com a série
pra criangas pré-escolar, dentro do perfil do Zoomoo la. Acabou que a gente
nao ganhou esse edital e a gente comegou a questionar algumas coisas,
por qué que a gente ndo tinha ganhado e como poderia evoluir o projeto.
Foi ai que deu um insight de talvez trazer um tema que ndo era muito
abordado, que é a questdo de museologia nessa série, e a questdo
histérica, dentro da narrativa que a gente ja tinha proposto, que é a narrativa
de Augusto e Branco, de dois palhacos, narrativa de palhagos. A gente
tentou trazer esse tema novo, que néo tinha sido abordado... pelo menos a
gente ndo conhece nenhum projeto que tenha abordado esse tema de
museologia. A gente trouxe esses dois palhacos para dentro do museu e a
gente ficou pensando sobre em qué que esse museu poderia ser diferente e
ai a gente teve a ideia do Museu das Historias Nado Tao Relevantes e
atingiu o publico, eu acho (Entrevistado 1. Informagé&o verbal).

O entrevistado 2 cita que cada obra que sua equipe desenvolveu teve uma

origem distinta, como ele mesmo explica:

O Almanaque Brasil veio da revista do Elifas Andreato, que chama
Almanaque Brasil, que é distribuido no voo da TAM. O Bits and Bites era um
edital, a ideia foi feita internamente na Aldeia junto com roteiristas e eu e
Fred ajudando nos argumentos. Fred € meu sécio hoje na Dromedario. A
Do outro mundo foi uma ideia discutida entre o diretor, eu e Fred. O tempo
voa foi uma ideia trazida pela Juliano Castro, da Animassauro. E A vida no
céu veio de um livro, do José Eduardo Agualusa, que a gente leu, achou
legal, entrou em contato e adquiriu os direitos. Entdo, quer dizer, sdo varias
fontes ai, desde fontes préoprias da produtora a fontes vindas de terceiros e
de clientes (Entrevistado 2. Informacéo Verbal).

Ja o entrevistado 3, em parceria com seu socio, teve a ideia da série por meio

conversas e de caréncias percebidas em certos conteudos, como temas cientificos.

Como ele disse:

a ideia original da série, que chama Gui & Dinook, veio muito de varias
discussbes, de varias conversas, da caréncia mesmo de conteldos em
portugués, para criangas de varias fases e principalmente conversando
sobre conteudos cientificos ou roteiros mais cientificos. E nesse processo a
gente se aproximou do STEAM, que é um conceito que td sendo muito
discutido nos Estados Unidos, da importancia da gente incluir nas escolas a
interdisciplinaridade. Entdo, STEAM séo as iniciais de Science, Technology,
Engeneering, Arts and Maths, entédo ciéncia, tecnologia, engenharia, arte e
matematica, e a importancia de a gente criar esse tipo de conversa mesmo,
de dialogo das criangas com a interdisciplinaridade. E que ndo seja uma
coisa sO Exatas, s6 focada para essa Ciéncia com “C” maiusculo, que ta
focada s6 nas Ciéncias Exatas, mas também que tenha um lado humano,
um lado artistico. Entao, dentro desse conceito, a gente comecgou a pensar
que a gente queria fazer uma série de animag&o mais focada no contetudo
cientifico, mas que tivesse, por exemplo, solu¢gdo de problemas, instigar
assim a curiosidade das criangas, que elas sao naturalmente curiosas, a
responder perguntas simples das criangas, de “por qué que isso acontece?”,
“por que isso, outra coisa acontece”, entdo assim, “por qué que a gente
ainda tem os rios poluidos aqui no Brasil?”, “como que a gente pode
resolver esses problemas?”’, ou “por qué que a chuva cai assim ou
assado?”. Entdo a gente fala muitos problemas ligados ao meio ambiente e
a sustentabilidade também. Foi mais ou menos ai a ideia original
(Entrevistado 3. Informacéo verbal).
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O entrevistado 4 relaciona sua criacdo a inspiracdo de filmes, cartoons e
desenhos. O entrevistado 5 relaciona a ideia com a autoria dos préprios parceiros e
socios. O entrevistado 6 relaciona sua criagdo com a ideia original de um outro

participante que teve influéncia direta com o trabalho, como ele explica melhor:

[...] a ideia original é de Ramilson Noronha, realizador de documentarios e
arquiteto urbanista, com o qual divido a direcdo. Enquanto arquiteto
urbanista, observador da cidade e tendo sempre em suas produgdes a
cidade como tema, Ramilson apostou em fazer uma reflexdo sobre um
grande centro urbano (Belo Horizonte, como representante de qualquer
outra grande cidade urbana) enquanto personagem, seus dramas, seus
medos, seus ftraumas, seu passado-presente-futuro (Entrevistado 6.
Informacéo verbal).

Em seus filmes, geralmente, ndo ha personagem humano ou humanizado,
interessando o espago e os personagens coletivos. O entrevistado 7 conta que a
série foi contemplada no Prodav 11/2014, da Ancine, no qual o tema ja veio definido:
“Explorar a filosofia e pensamento critico da crianga, gerando perguntas e respostas
sobre os sentimentos infantis, como amor, amizade, medo, etc.” A partir dessa
premissa, foi elaborada a série. O entrevistado 8 certifica que todos os projetos
foram apresentados a ele por realizadores.

Na pergunta 6, versdes que ja existiram, o entrevistado 1 acredita que ja
elaboraram varias versdes do projeto, descrevendo como um processo normal fazer

adequacgdes para o seu aprimoramento:

Entdo, como ndés tentamos quatro editais antes de ganhar o
desenvolvimento, eu arrisco dizer que ndés tivemos quatro versodes
totalmente diferentes, inclusive mudando minutagem, mudando publico-
alvo, mudando design de personagem. Assim, toda vez que vocé vai tentar
um edital novo, vocé tenta melhorar aquilo que vocé ja tem, porque as
vezes falta aquele zero ponto alguma coisa que vocé diz “Vou dar um gas
aqui para ganhar aquele zero ponto alguma coisa que eu perdi na ultima”. E
eu acho que é isso, foram quatro versdes, e na hora que terminar todo esse
desenvolvimento, vai ser a quinta versdo que nés vamos ter completamente
diferente (Entrevistado 6. Informacéo verbal).

O entrevistado 2 cita que todos os projetos foram inéditos em seu
desenvolvimento, com excegédo do Almanaque Brasil (a revista de bordo da TAM) e
o livro preexistente A vida no céu. O entrevistado 3 menciona que € a primeira
versao. O entrevistado 4 conta que o embrido da série foi o projeto aprovado no
edital Anima Minas com a produgao de cinco episddios de um minuto de duracgao
para a interprogramacgao da Rede Minas. O projeto em desenvolvimento & bastante
diferente, mas os primeiros conceitos foram trabalhados ali. O entrevistado 5 conta
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que estdo na primeira versao do projeto. O entrevistado 6 também esta em seu
primeiro tratamento. O entrevistado 7 também informa que esta na primeira versao.
O entrevistado 8 esclarece que para participagcao de editais s ha uma versao.

Na pergunta 8, a respeito do formato da série, foi feita uma coleta de dados
para entender qual € o tipo de proposta que os produtores tentaram.

O entrevistado 1, 26 episédios de 11 minutos.

O entrevistado 2, 26 episédios de sete minutos.

O entrevistado 3, 3 episodios de 11 minutos (conteudo transmidia).

O entrevistado 4, episodios de 11 minutos.

O entrevistado 5, 13x11’ / 26x11’ — publico infantil e infantojuvenil.

O entrevistado 6, episddios de dois minutos cada em técnica mista de animagéo .
O entrevistado 7, 13 episddios de cinco minutos.

O entrevistado 8, 13 episddios de sete minutos.

A pergunta 17, a respeito da relagdo do desenho animado brasileiro com o
desenho estrangeiro (estilo), tem o intuito de entender o que pensam os produtores
mineiros sobre a questdo do estilo e a identidade que vem sendo desenhada por
eles. O entrevistado 1 acredita que de uma forma geral o desenho brasileiro ainda &
muito americanizado, influéncia direta de anos na bagagem de muitos produtores.
Mas ao mesmo tempo que existe este ponto de vista, ele também considera que o
desenho brasileiro vem ganhando um estilo préprio. Ele percebe que essa linha de
identidade propria se assemelha mais ao estilo europeu de animacdo do que ao
estilo americano, ou hollywoodiano, ou Disney. Ele vé a simplicidade como trago
importante do estilo proveniente da falta de recursos nas produgdes, mas com estilo
marcante. O entrevistado 2 também percebe uma diferenciacdo no traco, na
valorizagdo da cultura brasileira, na invencido de possibilidades que incentivam
novos formatos e estilos. Ele ainda destaca que a falta de recursos impacta de modo
criativo nas produgdes. O entrevistado 3 sinaliza que a industria brasileira € recente
e que isso apresenta consequéncias no estilo. Ele vé diversidade assim como em
outros mercados, e a presenga de uma maior parte do estilo de animagdo 2D
referente a maior receptividade do mercado atual. Esse entrevistado observa no
estilo brasileiro uma tentativa de se universalizar, de se comunicar com varios

mercados. O entrevistado 4 ressalta que o estilo hoje em dia é fruto da troca de
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informacédo, o que € possivel entre varias partes do mundo, sem restricdo de
fronteiras. Ja o entrevistado 5 ndo percebe tanta diferengca de estilo no quesito
global: excluindo os estilos educativos europeus e os desenhos asiaticos, que sao
muito particulares, ele ndo vé muita diferenga no estilo global. A fala € baseada na
animacéao para mercado, ndo artistico. Com a globalizagdo das informacdes, o estilo
acaba sendo universalizado também. O entrevistado 6 acha cedo para se fazer
comparagdes, apesar de a animagao brasileira ter tido um salto quantitativo nos
ultimos 10 anos. O entrevistado 7 considera a tecnologia um grande fator
aproximador de estéticas e acredita que o Brasil continua tendo similaridades com a
animagao americana. O entrevistado 8 acredita que produzimos muito pouco sem
influéncia de produgdes internacionais, mas salienta duas produgdes interessantes:
Historietas assombradas e Irm&o do Jorel, que por sinal s&0 sucessos.

Na pergunta 18, relagdo do desenho animado mineiro com o desenho
brasileiro, o entrevistado 1 entende que Minas Gerais possui um cinema de
animacgao de autor, com estilos independentes que n&o conversam entre si. Ele
acredita que isso se dé porque a formagao da maior parte dos animadores tem sido
na Escola de Belas Artes da UFMG, onde o estilo autoral prevalece. Ele sinaliza que
também a discussao sobre estilos ndo € fortalecida no estado e que o estilo mineiro
pode ser um pouco prejudicado pela quantidade de obras que se produz aqui, que
ele considera poucas. O entrevistado 2 se vé pouco capaz de discorrer sobre o estilo
mineiro, mas fala que talvez ndo exista um desenho mineiro e sim um brasileiro. O

entrevistado 3 destaca também o lado autoral da cena:

Eu acho que o desenho animado mineiro, ele ta num mercado muito mais
autoral, independente do que o desenho brasileiro. Pensando no desenho
brasileiro, produzido principalmente em Rio e S&o Paulo, e alguma coisa na
regido Sul. Por ndo ter tanta infraestrutura ou tanta grana mesmo para
producéo, a gente vé projetos levados na raga mesmo, por artistas locais,
artistas de Minas Gerais, e acaba que em termos de estilo, as vezes, eles
tém que ser criativos de encontrar solugdes para terminar com o projeto
dentro dessas adversidades econdmicas, e isso acaba afetando na estética.
Estéticas, as vezes, mais simples, ou solugdes econdmicas, mas que, de
certa forma, também n&do podem ser desvalorizadas (Entrevistado 3.
Informacéo verbal).

O entrevistado 4 sinaliza a mesma posi¢ao do entrevistado 3 a respeito do
estilo. O entrevistado 5 ndo vé diferenca entre producdes locais e nacionais. O
entrevistado 6 acredita que sera na animacado que o audiovisual mineiro tera uma
identidade definida e reconhecida, algo que ele ainda ndo possui, mas ira encontrar.
O entrevistado 7 vé o desenho mineiro mais no estilo 2D tradicional, vindo de muitos
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artistas ligados ao curso da UFMG. No entanto, ele percebe que, com essa
tecnologia acelerando a produgéo, outras estéticas 2D e 3D surgiram, mas ele n&o
arrisca dizer se existe um estilo mineiro de animacéo tao robusto. O entrevistado 8
observa muitas possiblidades; no entanto, com auséncia de recursos, elas nao

chegaréao a ser produzidas.

3.2 DISCUSSAO

Ao avaliar as respostas dos produtores que participaram das entrevistas,
podemos agrupar algumas caracteristicas que foram mais relevantes no processo.
Acreditamos que sera interessante ressaltar os pontos que foram importantes nas
entrevistas, de modo que eles mostrem significativamente através dessas vivéncias
como € a experiéncia de se produzir séries de animacgao no estado de Minas Gerais
em 2018, participando de editais de fomento disponiveis.

As entrevistas foram analisadas uma a uma. Como consideracgdes finais desta
dissertacdo, podemos entender que as entrevistas expressam uma visao atual e real
de integrantes e produtores dessa cadeia produtiva, num cenario da economia
criativa que fortalece a economia em nivel estadual e federal, assim como essas
producdes audiovisuais sdo manifestagdes culturais dignas e representativas de
nossa cultura multifacetada.

No agrupamento das politicas para o audiovisual em Minas Gerais, tivemos
uma série de perguntas sobre as quais os entrevistados discorreram a respeito de
suas experiéncias e opinides a respeito das polilticas e editais presentes atualmente,
bem como contaram suas experiéncias como produtores no estado. De uma forma
geral, podemos dizer que a visdo dos entrevistados em relagédo as polilticas para o
audiovisual em Minas foi otimista. Diversos aspectos foram analisados
positivamente, destacando maior credibilidade para editais federais. O otimismo foi
geral em relagdo aos editais; os editais estaduais foram vistos como uma
possibilidade de se produzir portifolio, de gerar maior experiéncia. No nivel federal, a
grande concorréncia foi vista como ponto negativo, assim como a parte burocratica.
A burocracia foi considerada em todas as instancias (municipais, estaduais e
federais) como um grande entrave. A credibilidade do estado, questionada pelos
players para entregar as produgdes, foi largamente apontada como uma questéo
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delicada. A falta de grandes projetos foi um ponto descrito e muito questionado. O
extinto edital Filme em Minas foi considerado pela maioria como importante para o
cenario produtivo audiovisual mineiro. Foi apontado ainda por muitos o fato de se ter
uma caracteristica mais autoral nas produgdes e a falta de incentivo. O edital da
Codemig, por sua vez, apresenta grandes questionamentos em relagdo a sua
maturidade de processos. Apontado por muitos ainda contendo erros muito
grosseiros, mas com boas chances de realizagdo. Destaca-se também no edital da
Codemig o grande investimento que esta sendo feito no estado, nunca feito
anteriormente. Este €& um grande ponto positivo, que possibilita varios
desdobramentos.

No agrupamento das caracteristicas da producédo de animagdo em Minas
Gerais, temos um desenho mais ou menos comum em relagéo ao tipo de produtores
de animagao: geralmente sdo produtoras pequenas, com pouca estrutura fisica e de
pessoal. Nao existem no mercado de Minas Gerais empresas de animagido com um
numero maior de profissionais trabalhando em grandes projetos. S&o varios
proponentes que usam a mesma logica: poucas maquinas, trabalho remoto e
associagbes. O tempo de desenvolvimento dos projetos também foi uma média
comum: para um projeto de desenvolvimento de série de animagdo, a duragao
meédia foi de dois anos entre a criacdo, a aprovacdo e o desenvolvimento. Os
integrantes das produtoras ou proponentes empregam em suas experiéncias
softwares comuns que o mercado costuma usar, associado a estrutura, um arranjo
consideralvemente barato para a producdo. Quanto aos caminhos possiveis para a
producdo, ha um consenso em achar que o percurso € visivel e possivel, mas longo
e burocratico. As plataformas VOD s&do a nova fronteira a ser trabalhada, e a
desconfianga com o estado de Minas Gerais mais uma vez é apontada.

No agrupamento das respostas a respeito da identificagdo e analise da
producdo, temos todos os integrantes da pesquisa ja com experiéncias prévias em
animacédo, variadas, mas todos com alguma relagdo com o meio. As ideias ou
projetos vém de fontes distintas, diversas, apontadas por eles mesmos. As versdes
do projeto, em sua maior parte, estdo sendo trabalhadas pela primeira vez. Dentro
dessa experiéncia, o projeto vai sendo ajustado a partir de uma ideia inicial que nao
mudou. Os formatos dos projetos propostos, comum aos players, variam numa
mesma grade de exibicdo de 11, cinco e sete minutos, alterando o numero de

episédios.
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Pelas entrevistas, em relacdo aos estilos e pensamento sobre os tipos de
desenho brasileiro e mineiro, encontramos respostas que evidenciam muito a
influéncia americana, além de uma lacuna em se discutir melhor os pensamentos
sobre estilo, as correntes. Houve também um forte posicionamento na defesa de se
produzir um estilo mais universal de animacido, possivelmente relacionado a
influéncia globalizada de se ampliar mercados. Notamos também uma avaliagéo a
respeito do salto quantitativo e qualitativo da animacgao brasileira.

Face aos pontos expostos, podemos ainda trazer algumas questbes que
estiveram presentes em todo o processo de producédo de séries no estado, como a
influéncia dos mecanismos de fomentos na formatacdo da produgdo mineira e na
formacédo de um estilo local, uma vez que o perfil do edital favorece a producéo de
obras de um determinado estilo e proposta. Isso contribui para um desenho de
caracteristicas nas obras estaduais, ja que o fomento tem papel fundamental no
incentivo e na realizagdo dessas obras. Por exemplo, temos no estado duas
situagdes bem diferentes de incentivo que geraram produgdes distintas: o Filme em
Minas e a Codemig. Percebi, através dos relatos provocados e das analises
permitidas por esta pesquisa, que o fomento influencia direta e fortemente na
caracteristica da produgéao regional.

No que diz respeito ao estilo da produgado, percebi também que alguns
produtores entendem estilo apenas como técnica de animagdo. O 2D ou 3D
relacionado a técnica abre um horizonte enorme de estilos, mas muitas vezes em
Minas isso ndo € discutido como estilos de animagé&o. Isso poderia estar ligado a
formacéo, falta de repertério, ou produgao ainda incipiente? De qualquer forma, a
discussao sobre estilos e caminhos estéticos € de suma importancia para o
desenvolvimento da animag&o, mas nao foi apresentada com uma forga significante
dentro do espectro das produgdes. Alguns pontos foram surpreendentes em relagao
ao estilo, pois justamente a produgdo mineira € conhecida como uma regido de
estilo mais autoral. A discussdo sobre as propostas nao apresentou grande
profundidade em relacdo a isso. Havera uma diferenca de estilo em relagao a série
produzida para a televisdo? E com relagdo aos filmes de curta e longa-metragens no
estado? Esse traco mais autoral, frequentemente relatado nas producgdes, ocorrera
também nas produgdes seriadas? Havera uma relacéo direta entre a baixa produgao
televisiva de animacéo no estado e o estilo trabalhado nas produgdes?
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De qualquer forma, esse ponto foi também relatado como desfavoravel ao
crescimento das produgdes, interferindo na capacidade de distribuicido do que
poderia vir a ser produzido. Um fator que podemos entender desse modo é que no
estado de Minas Gerais a capacidade de producdo estda aquém da capacidade
criativa, que é muito alta. Dessa forma, os fomentos e editais possuem importancia
fundamental para o desenvolvimento, mesmo que com pequenos defeitos presentes.
Ainda assim, sdo uma espécie de mola para impulsionar a geragdo de uma industria

mais volumosa no audiovisual e for¢a presente na industria criativa brasileira.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao analisarmos as respostas de todos os entrevistados na producao de séries
em Minas Gerais, percebemos que sao varios os aspectos que devem ser
considerados, pois sao influentes em relagéo a tentativa de se produzir animagéao no
estado. Temos uma produgado marcada por iniciativas e estilos mais relacionados a
producdo autoral e artistica aqui em Minas Gerais, fatores que influenciam nosso
estilo de trabalho e, consequentemente, as producdes. Mais uma vez, o estado se
manifesta pela producdo de cultura local e independente que cresce, apesar de
todos os limites.

As dificuldades que enfrentamos para a producdo sdo muitas, varias vezes
decorrentes de organizagdes e cenarios que afetam o pais como um todo. Algumas
questdes culturais levantadas anteriormente, como a globalizagédo, podem ter efeito
direto no ambito da organizag&o de arranjos econémicos e sociais; do mesmo modo,
como editais de fomento agem e reagem sobre o mercado e os produtores
independentes em Minas Gerais. Além disso, o processo de globalizagdo é uma
forca direta e atuante num entrave hegemdnico da produgao de cultura local, como o
audiovisual brasileiro e a influéncia de produtos estrangeiros que inundam o pais
com grande presencga. Este entrave, de carater ambiguo, ao mesmo tempo em que
mistura e torna o carater heterogéneo mais presente em paises como o Brasil, e
consequentemente Minas Gerais, favorece e fortelece a produgao local, diminuindo
fronteiras e estilos para produtores e representantes.

Todo esse favorecimento da cultura local e a diminuicdo de fronteiras pela
forgca da heterogeneidade trazem também uma discussdo nova em relagdo a nova
configuragdo da producdo, as novas produgdes brasileiras, em relagdo ao
audiovisual, e também as producdes locais. Qual desenho essa identidade, essa
nova producgao de cultura baseada no audiovisual vem tomando? Nao é tarefa facil
definir contornos e mostrar aspectos da nova produg¢do, assim como o impacto que
essas producdes terdo na construcdo da identidade nacional. Tomamos isso como
base pela significativa produgado de animagao que vem sendo realizada no pais, e
que faz parte de um novo movimento de ascens&do do audiovisual brasileiro. A
globalizagdo continua claramente sendo um fator contundente e importante nessa

etapa que presenciamos. Ao nosso ver, a identidade cultural brasileira, derivada
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também dos produtos audiovisuais aqui gerados, € ainda de dificil definicdo e
caracterizagdo, mas marcada por arranjos locais.

A nova produgao audiovisual, na qual a animacgao esta inclusa, € um dos itens
e faz parte de um importante guarda-chuva que sustenta o conceito de economia
criativa. Areas como games, design e audiovisual vém se destacando nesse arranjo,
as quais nao podemos deixar de citar como importante parte do processo de analise
desse conjunto produtivo. A animacgéo hoje faz parte do segmento do audiovisual e
movimenta importantes somas financeiras, fortalecendo as cifras para a economia. A
economia criativa faz um importante uso da criagao, producéao e distribuicdo de bens
e servigos que utilizam a criatividade, a cultura e o capital intelectual como insumos
primarios. Assim, ela vem se tornando ponto importante numa discussao porque
consegue estimular a geragao de renda e a criagdo de empregos, bem como produz
receitas de exportacdo e promove a diversidade cultural e o desenvolvimento
humano, tendo efeitos significativos e diretos na nossa cultura.

Num cenario de grande diversidade, a produ¢do audiovisual brasileira, mais
precisamente a animacdo, mostra a forga de um pais diversificado, revelando
cenarios locais onde a industria se desenvolve, com grandes incentivos via fomento.
Apesar de ter estados e desenvolvimentos em diferentes estagios, uma forga
multicultural se revela como caracteristica nativa em nossas produgdes. Avaliando
as producgdes, ainda que iniciantes em nosso estado, percebemos uma grande
diversidade de estilos e propostas, consoantes ao multiculturalismo que caracteriza

NOSSO POVO e nossa época.
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APENDICE

Animacgao: Refere-se ao processo segundo o qual cada fotograma de um filme é
produzido individualmente, podendo ser gerado tanto por computagéo grafica quanto
fotografando uma imagem desenhada ou repetidamente fazendo-se pequenas
mudangas a um modelo, fotografando o resultado. Quando os fotogramas séao

ligados entre si e o filme resultante € visto, ha uma ilusdo de movimento continuo.

Animacgao tradicional: animacdo tradicional (também conhecida como animagéo
por ceélula, animagéo classica ou animagéo desenhada a mao) € a mais velha e
historicamente a mais popular forma de animagdo. Em um desenho animado de
forma tradicional, cada quadro € desenhado a mao. Essa técnica foi a forma

dominante de animagé&o no cinema até o advento da animacao digital.

Animatic: € um esboco de animacao simplificada, que demonstra a sequéncia da
histéria e a movimentacdo da camera sem detalhar alteragées nos objetos. Anima-
se o storyboard em sequéncia e temos o animatic. Assim podemos prever o tempo

das cenas e a duracao da peca audiovisual.

Animagao com live-action: Ocasionalmente, uma produgao ira combinar imagens
live-action e animagao. As cenas em live-action dessas produgdes geralmente sao
filmadas em primeiro lugar: os atores fingem que eles estdo interagindo com os
personagens animados, adere¢os ou cenario; a animagao sera entdo adicionada a
cena mais tarde para fazer parecer como se ele sempre tivesse estado la. Usando a
rotoscopia, esse método é raramente praticado, mas quando o €, pode ser feito para
efeito fantastico, imergindo o publico em um mundo de fantasia onde os seres
humanos e os desenhos animados coexistem. Live-action e animagdo foram
misturados em filmes como Al6 amigos, Mary Poppins, Who Framed Roger Rabbit,
Space Jam, Os Trapalhbes no rabo do cometa e Brasil animado, entre muitos

outros. A técnica também é usada significativamente em comerciais de televisao.
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CGIl: é uma sigla em inglés para o termo Computer Graphic Imagery, ou seja,
imagens geradas por computador, a famosa computagao grafica. O termo se refere
a todas as imagens geradas através de computadores feitas em trés dimensoes,
com a profundidade de campo, sendo possivel gragas apenas a computagéo. O CGl
nada mais € que praticamente todo tipo de efeito ou animagdes que vemos hoje em

dia, seja em filmes, videogames ou mesmo na televiséo.

Composicgao / finalizagdo: Composi¢cao é uma etapa para se juntar animagdo com
cenario e efetuar movimentos de camera. Se o processo da animacado adotou a
etapa de setup, este processo € desnecessario. No entanto, nesse momento,
também é possivel fazer trabalho de finalizagdo, que é melhorar visualmente alguma

cena ou conjunto de cenas.

Composicao da trilha sonora: Geralmente, os filmes de animagdo, curtas,
experimentais, longas, comerciais e séries possuem uma ou mais trilha sonora que
compde como elemento sonoro. E usada para dar o clima de cenas e marcar a
emogao da peca. Sdo de extrema importéncia na leitura da obra, sua mensagem e

narrativa.

Design de personagens: E a criacdo do visual das personagens do filme ou
animacdo. O design de personagens prevé todo o conceito visual de um elemento
atuante. Criam-se nesse momento angulos diversos da personagem (frente, %.lado,
costas, 3/4costas), além de bancos de boca, sobrancelhas, olhos, maos e pés, tudo
em cores. Estes serdo elementos importantes para os animadores na confec¢édo das

animacoes.

Design de cenarios: Todos os locais onde os personagens vao figurar sao
cenarios. Num filme ou série de animacéo, além dos personagens também se criam
os cenarios. A partir das definigdes de enquadramento e das sugestdes de cenario
do animatic, a equipe de arte cria todos os cenarios por episddio ou cenas.

Edicao: Similar a todo processo audiovisual, a edigdo na animacgéo € o processo de

juntar cada cena num mesmo video, além de montar cada cena. Também chamada
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de montagem. De extrema importancia, o processo de edicdo pode dar varios

sentidos a um mesmo filme.

Edicao de som: Processo onde se criam os efeitos sonoros baseado numa edi¢cao
ja pré-determinada. Etapa importante para marcar e pontuar os elementos sonoros

do filme.

Flip book: ou também chamado folioscépio, € uma colegdo de imagens organizadas
sequencialmente, em geral no formato de um livreto para ser folheado dando a
impressdo de movimento, criando uma sequéncia animada sem a ajuda de uma
maquina. Foi uma técnica muito popular nos finais do século XIX e inicio do século
XX, sendo ainda fabricados hoje em dia. Conhecido em francés por folioscope (por
vezes também chamado kineograph, feuilletoscope ou "cinema-de-bolso").

Gravagao de vozes: Etapa numa série de animagéao ou filme quando se gravame as
vozes antes de animar. A voz é uma importante matéria-prima para o animador. O

termo correto € voz original.

Master: na produgdo de uma série de animagéao, a gravagao da master é a etapa de
consolidar a imagem final + som final, além de exportar o material no formato certo
para o canal ou destino final. Cada canal tem especificagbes técnicas: alguns
aceitam receber arquivos digitalmente; outros solicitam que vocé envie o material

gravado em midia fisica, como a XDCam, a mais utilizada hoje em dia. E nessa

etapa que tudo isso é feito.

Mixagem: a mixagem é a etapa de se juntar vozes — efeitos sonoros — trilha sonora.
O mixador, nesse processo, define o volume de cada um desses elementos. Ele
também aciona efeitos aos sons, quando necessario (Ex.: personagens conversando
dentro de um banheiro. O mixador vai deixar os sons mais abafados). No sistema
sterio e 5.1, ele também define o0 que cada caixa de som deve tocar.
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Pencil test: é um dos processos mais importantes na animagdo. E um teste usado
por animadores para conferir a movimentagdo dos personagens, ainda na fase em

que estao rabiscados a lapis.

Rigging: Rigging é um processo técnico. O profissional de rigging recebe os designs
de personagens e os divide em varias camadas, transformando cada parte do corpo
em um objeto selecionavel. Essas camadas sao entdo organizadas de forma
hierarquica e logica. Exemplo: para se mexer o ombro, € necessario que o brago e a

mao acompanhem. O profissional de rigging configura esse tipo de relagéo.

Setup: é um processo bastante técnico que nem todos os estudios adotam. E a
etapa na qual um profissional basicamente vai montar os arquivos para que o0s
animadores possam animar. Cada cena sera um arquivo diferente. Se, por exemplo,
um projeto de animacgéo feito no Toom Boom Harmony, produzido um episédio, tem
120 cenas, o profissional de setup devera configurar 120 projetos. Cada projeto tera
embutidos riggings dos personagens da cena na proporgao correta com o cenario,
props (elementos com que os personagens interagem), movimento de camera
figurado. Audio da cena e animatic da cena. Ele deve deixar o arquivo com a
duracéo exata da cena. E também configurar os pardmetros para exportagcédo para o
futuro da cena no formato de video (render).

Storyboard / Animatic: Storyboard € uma espécie de historia em quadrinhos criada
por um artista a partir do roteiro. E no storyboard que serdo definidos os
enquadramentos de cada cena, movimentos de camera e intengdes de
personagens. O storyboard costuma ser uma peca que detalha muito bem as agdes
que deverao ser animadas. Geralmente, € em preto e branco, com um desenho bem
solto e rapido. O animatic, por sua vez, € o storyboard na forma de video, editado,
com vozes finais. E o guia definitivo para toda a produgéo.

Roteiro: O roteiro, argumento ou guido, em inglés script (forma reduzida de
manuscript - manuscrito), € a forma escrita de qualquer espetaculo audiovisual,
redigido por um ou varios profissionais chamados de roteiristas (argumentistas ou
guionistas). O roteiro ou argumento é um documento narrativo utilizado como diretriz

para espetaculos de cinema, programas televisivos ou jogos eletronicos. Roteiros de
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ficcdo contém a integra de um filme ou de um capitulo de novela ou seriado,
divididos em cenas numeradas que descrevem o0s personagens e os cenarios. O
roteiro inclui todos os dialogos, com indicagdes para os atores quanto a entonagao
da voz e a atitude corporal. Além disso, informa o horario em que cada cena deve
ser filmada ("Dia", Noite", "Pér do sol", "Amanhecer" etc.) e se a cena é "Externa"

(filmada ao ar livre) ou "Interna" (gravada em estudio).



