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GAG#1 TEMATIZACOES NA ANIMACAO

Os cenarios como elemento narrativo
em Steven Universo
Andrezza Tartarotti Postay

Steven Universo, que estreou em 2013, apresenta
diversos elementos que renovaram o estilo das anima-
coes do canal Cartoon Network: do simples fato de ser o
primeiro titulo animado criado e dirigido por uma mulher
as representacoes fluidas de género e sexualidade, sua
abordagem desses e de outros temas como paternida-
de e maternidade, amor, consentimento, crescimento e
morte foram alguns dos motivos de seu sucesso. Hoje,
sao cerca de 150 episoddios de 10 minutos cada, com
um longa-metragem em producao. No presente estudo,
buscamos tracar um paralelo e uma discussao entre o
uso das cores e sua influéncia na narrativa dos episo-
dios.

Rebecca Sugar e o time de producao da série dizem
que ha cuidado para que os cenarios mostrem, com suas
cores, linhas (e auséncia delas), iluminagao e composi-
cao, lugares vivos, que o espectador entenda como mais
do que apenas um pano de fundo para a acao. A sen-
sacao de encantamento e a criagao de uma atmosfera
magica sao pontos de foco para a equipe. Além disso,
existe uma preocupagao consciente com a transmissao
das ideias por tras da série através da ambientacao da
animagao (MCDONNELL, 2017).

Um dos pontos trazidos por Steven Sugar, artista de
cenarios da série, € que ha intencao de colocar a Terra,
com suas imperfeicoes e detalhes aleatorios, como um
lugar com conotacgao positiva. Também de acordo com
ele, nos cenarios associados ao Planeta Natal das gems,
se pretende criar uma sensacgao de perfeicao incomoda
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(MCDONNELL, 2017). Os cenarios sao tratados como
ponto narrativo importante para a criacao de sentidos
e significados dentro da série, reforcando o estilo, as
mensagens, a significacao e a atmosfera desejada pelos
criadores. De acordo com BAL (1997), o espagco em uma
narrativa pode ser tematizado, transformando-se emum
lugar ativo e podendo influenciar a histoéria. Ja MCLOUD
(1994) defende que os cenarios podem ter efeito sim-
bolico, sendo possivel transmitir através de planos de
fundo emocoes e estados psicoldgicos de personagens.

Neste trabalho, discutiremos o contraste entre as
ambientacoes de dois episddios: Libertador e A respos-
ta, nos quais aparecem cenarios associados ao Planeta
Natal e a Terra, enquanto seguimos momentos decisi-
vos da uniao amorosa das personagens Rubi e Safira.
Pretende-se, assim, demonstrar a maneira como os ce-
narios integram a narrativa, ja que a ambientacao muda
completamente dependendo do estado emocional das
personagens e sua percepcao sobre o local onde se en-
contram. Além disso, as proprias personagens agem so-
bre o cenario, modificando-o e mantendo, assim, a coe-
sao visual das associagoes feitas a elas, a sua relacao, e
ao planeta Terra.

REFERENCIAS
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O documentario animado e o encantado
mundo da realidade brasileira
Jennifer Serra

O cinema de animacao desenvolveu-se principalmen-
te no campo da ficcao, com uma producao voltada, em
grande parte, ao pablico infantil. Nos Gltimos anos, entre-
tanto, presenciamos um crescimento de filmes animados
que se relacionam com o campo da nao ficcao como, por
exemplo, animacgoes cientificas, reportagens animadas e
o documentario animado, uma producao hibrida de ani-
macao e documentario. A existéncia de documentarios
feitos com animacao remonta aos primordios do cinema
e, desde entao, muitos filmes foram produzidos com esse
perfil. O documentario animado surgiu como um género
de filme, porém, no final da década de 1990, quando teo-
ricos, curadores de festivais e realizadores apontaram e
defenderam sua existéncia, contestando uma compreen-
sao de filme documentario mais restrita, porém também
mais disseminada, que nao admitia a imagem animada
como uma forma legitima de representacao da realidade.
A partir desse momento, uma filmografia antiga e con-
temporanea passou a figurar em produgoes académicas
e em festivais, sendo chamada de “documentario anima-
do”, “animacao documentaria”, “animadoc”, “animacao do
real” ou expressoes similares, e essa produgao ganhou
volume e notoriedade.

O Brasil acompanha a tendéncia mundial de trans-
formacgoes nos campos da animacao e do documentario
que permitiram ao documentario animado expandir-se e
a produgao nacional desse género comeca a florescer,
sendo exibida e premiada em festivais nacionais e inter-
nacionais. Filmes recentes como “Quando os dias eram
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eternos” (Marcus Vinicius Vasconcelos, 2016), “Torre”
(Nadia Mangolini, 2017) e “Guaxuma” (Nara Normande,
2018) vém ajuntar-se ao conjunto de obras nacionais,
como “Dossié Ré Bordosa” (Cesar Cabral, 2008), “A pas-
sageira do trem das onze” (2008), “O Divino, De repente”
(Fabio Yamaji, 2009), entre outros, que fazem parte do
historico recente de desenvolvimento do documentario
animado brasileiro. Em nossa comunicacao, apresenta-
remos os fatores que propiciaram o boom do documen-
tario animado, com destaque para o cenario nacional,
assim como, os filmes e autores que fazem parte desse
contexto. Nossa proposta esta centrada na analise de
como a animacao pode ser utilizada para a construcao
de um filme documentario e o potencial da imagem ani-
mada na representacao do real. Ao fornecer uma ima-
gem do mundo em gque vivemos através da animacao,
o documentario animado “documenta diferentemente”.
Nao apenas essa producao rompe com um modelo de
documentacao audiovisual que tem a imagem da came-
ra como base de sua tradicao, como também, a anima-
cao permite extrapolar as possibilidades tangiveis da
camera, documentando aquilo que a imagem live action
nao consegue capturar ou nao da conta de representar.
Arealidade no documentario animado transcende aque-
la captada por uma camera filmadora podendo ser, por
exemplo, eventos do passado, uma realidade subjetiva,
0 imaginario, os territérios da memoria ou uma realidade
incomunicavel como a experiéncia do trauma. A partir da
combinacao de animacao e documentacao, propomos
apresentar uma imagem da realidade brasileira em toda
asuadimensao, visivel e invisivel, tanto com a sua verda-
de como com seu encantamento.
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Processo de producao de uma animacgao:
Uma abordagem teodrica
Elisangela Lobo Schirigatti

O objetivo do artigo é identificar os modelos tedricos
do processo produtivo de uma animacao disponiveis na
literatura cientifica. A pesquisa & de natureza qualitati-
va descritiva e bibliografica, sendo construida a partir
de dados secundarios obtidos nas bases do Portal de
Peridodico Capes/MEC. Os processos encontrados sao
apresentados em formato de fluxograma e depois sao
destacados os pontos diferenciais que os compoem. Os
resultados da pesquisa evidenciaram que o desenvolvi-
mento de uma animacao depende de varios fatores, po-
dendo se diferenciar de acordo com: o orcamento dis-
ponivel; as preferencias do produtor e diretor; o destino
final (cinema, TV ou internet); o tamanho do estldio que
a produz (pequeno ou grande); a técnica adotada (2D ou
3D); e os aspectos culturais do pais produtor (WRIGHT,
2005). Apesar destas variaveis, o processo de produ-
cao de uma animacao é constituido basicamente por
04 fases: a conceituacao, a pré-producao, a producao e
a pos-producao (TSCHANG, 2004; TSCHANG; GOLDS-
TEIN, 2010). Na primeira etapa ocorre a concepcao da
ideia principal e da historia. Na etapa seguinte, sao de-
senvolvidas a arte conceitual e as primeiras cenas que
irao constituir o storyboard. A terceira fase refere-se a
producao da animacao e envolve a maior parte do tra-
balho intensivo, que inclui o desenvolvimento da arte,
modelagem e a animagao propriamente dita, bem como
com as tarefas intermediarias necessarias para sua ob-
tencao. A Gltima fase é a pos-producao onde a edicao
e o retrabalho sao realizados. A partir da analise da in-
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dUstria da animacao de Oslo, Johnsen e Garmann (2011)
identificaram que os projetos de animagao podem ser
divididos em comerciais e nao comerciais. Os primeiros
sao mais formais, voltados para o mercado comercial e
possuem uma estrutura mais organizada e padronizada.
Ja os segundos sao reconhecidos como nao formais e
direcionados para a producao de cunho artistico. Outra
maneira de caracterizar o processo de produtivo de uma
animacao considera como base a técnica utilizada para
produzi-la, que pode ser segunda dimensao (2D) tercei-
ra dimensao (3D) ou Computer Generated Image (CGl).
Por sua vez, Yoon (2015) com base em Yoon (2008), Coe
e Johns (2004) e Winder e Dowlatabati (2011) elaborou
um esquema mais detalhado do processo de produgao
da indUstria da animacao, incluindo neste o nivel de sub-
contratacao e o nivel de conhecimento definido para
cada etapa.
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Magica e animacao: parada para
substituicao, stop motion e pixillation
Marina Teixeira Kerber

Através de um breve panorama historico focado nos
trickfilms do early cinema, este trabalho procura identi-
ficar e mapear alguns dos primeiros filmes que utiliza-
ram efeitos de “parada para substituicao”, stop motion
e pixillation, comparando as técnicas e comentando os
resultados criados por seu uso. Neste sentido, desta-
ca-se os tons magicos e fantasmagoéricos referentes
a este periodo da histéria do cinema em comparagao
com as primeiras experiéncias de animagao apos a pre-
dominancia do cinematbgrafo. Para este trabalho utili-
zei os estudos de, principalmente, BARBOSA JR (2011),
HARRYHAUSEN e DALTON (2008), PURVES (2008),
LAYBOURNE (1979), PATMORE (2003), WELLS (1998),
MARINONE (2009) e CRAFTON (1990).

Um efeito de trucagem que dialoga com o cinema de
animacgao € a “parada para substituicao”. Georges Mé-
lies - diretor e magico referéncia de trickfilms - utiliza a
técnica de “parada para substituicao” em muitos filmes,
como The Vanishing Lady (1896). Neste filme, fica bem
evidente a profissao de magico da qual Méliés provém.
Vemos truques de magica aliado a trucagens do filme. O
efeito de fazer uma mulher desaparecer debaixo de um
lencol une a magica com a magia do cinema, que através
de um salto na montagem facilita o trabalho do magico.

Acompanhando as primeiras trucagens cinemato-
graficas surgiram, entao, as primeiras animagoes feitas
para o cinematodgrafo. Segundo Harryhausen e Dalton
(2008), The Humpty Dumpty Circus (Blackton e Smith,
1898) € um dos primeiros filmes que anima objetos coti-
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dianos. Os autores citados utilizam os termos “stop mo-
tion” ou “animacao de objetos” no decorrer do capitulo
em que descrevem os primeiros filmes animados. En-
tretanto, surge ai uma confusao de conceitos entre stop
motion e pixillation.

Segundo Patmore (2003, p. 30), “O que geralmente
& considerado stop-motion [..] € a trabalhosa tarefa de
se criar e fotografar modelos, ou bonecos, em uma série
de movimentos minlUsculos.” Porém, de maneira geral,
pode-se entender pixillation como a captagao quadro a
quadro, através de fotografias, de seres vivos e objetos
cotidianos que mudam de posicao corporal e espacial
a cada foto. A mistura de conceitos entre stop motion
e pixillation se refere a semelhanca da técnica e a sua
nomenclatura, pois stop motion também se traduz por
“parado e em movimento”, ou seja, caracteriza tanto a
técnica homonima, quanto qualquer tipo de animagao
feita quadro a quadro. Assim, neste trabalho também
exponho as diferentes conceituagoes de pixillation en-
contradas durante a pesquisa. Desta forma, procuro
identificar quais teriam sido os primeiros filmes de pixil-
lation, com objetivo de langar luz sobre esta técnica por
vezes esquecida na linha do tempo da histéria da anima-
¢ao ocidental.
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Videogame, Estética e Historia da Arte:
estilo e tradicao na ilustracao dinamica
interativa

Rafael Machado Costa

O Videogame surgiu a partir da proposta de se criar
uma imagem simbodlica que se relacionasse com o es-
pectador nao apenas através da contemplacao Optica,
mas também capaz de responder as suas interagoes.
Foi criado como uma ilustracao interativa cuja composi-
cao e diegese eram dinamicas capazes de se alterarem
nao so através de uma série de comandos previamente
estipulados pelo autor, como também pela acao e rea-
cao do espectador. Ao se relacionar com o Videogame,
0 sujeito tem como atividade central a interacao com a
imagem e a manipulagao do contetido simbdlico que ela
contém dentro dela propria. Trata-se de uma forma ar-
tistica que surgiu como linguagem visual por exceléncia,
que sO existe enquanto durar a existéncia da imagem
dinamica e a interacao sobre ela. Apesar de ter incorpo-
rado outros elementos de interacao, ainda possui como
caracteristica principal ser uma ilustragao interativa re-
produzida por um suporte tecnologico.

Sendo o Videogame composto de imagens gera-
das intencionalmente, elas estao necessariamente
vinculadas a tradicao imagética cultural. Sua produgao
se deu segundo principios de composicao de imagem
ja estabelecidos, bem como, diante da apropriacao de
tradicoes das linguagens tradicionais das artes visuais
e o estabelecimento de convencdes proprias de repre-
sentacao visual e composi¢ao, construiu uma tradicao e
historia estilistica e iconografica propria.

Para tal compreensao, nos valemos do uso da teo-
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ria materialista de Gottfried Semper (1803-1879), que
compreende o desenvolvimento dos estilos e conven-
coes de representacao visual a partir de elementos
como a técnica disponivel ao autor, os materiais usa-
dos na producgao da obra e a finalidade utilitaria desta
obra. Consideramos a teoria de Semper especialmente
valida em relacao ao objeto de pesquisa apresentado,
uma vez que a composicao da imagem no Videogame
surgiu tendo como uma de suas caracteristicas o con-
fronto da intencao do seu autor com a possibilidade de
composigao visual ofertada pela tecnologia de geragcao
e reproducao de imagem disponivel. Ainda, nos valemos
das teorias da Escola de Viena de Historia da Arte e de
Alois Riegl (1858-1905) que partem da premissa de que
individuos pertencentes a uma mesma sociedade em
um mesmo recorte geografico e cronoldgico tendem a
produzir obras artisticas que compartilham caracteristi-
cas formais que sao consequéncias diretas do ambiente
cultural no qual habitam, que se desenvolveram de acor-
do com as suas necessidades e que acabam caracteri-
zando um estilo especifico desta cultura na execucao de
uma producao dentro de uma linguagem de expressao.
Assim, esta pesquisa se propoe a realizar um estu-
do de mapeamento estilistico na producao de imagens
vinculadas as obras de videogame a partir dos instru-
mentos e metodologias utilizados no estudo da Historia
da Arte com o objetivo de entender como convencoes
formais de composicao de imagem e representacao
espacial e convencoes de perspectiva criadas e desen-
volvidas nas artes tradicionais vindas de diferentes tra-
di¢oes formais tiveram continuidade e foram adaptadas
na criacao de imagens no Videogame, e como elas resul-
taram no surgimento de correntes estilisticas especifi-
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cas desta linguagem, algumas delas tentando emular ou
com pretensoes de se tornar equivalentes a linguagem
da Animacao ou do Cinema.
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Nos 25 anos de carreira como
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Cinema Bruto
André Luis Porto Macedo

Optamos por focar nosso estudo em um fendmeno
atual, ao qual denominamos de videolizagao. “A video-
lizagao consiste no uso profuso, disseminado e instan-
taneo da captura da imagem em movimento (video) em
qualquer circunstancia somado a acao de compartilha-
mento em rede. O pressuposto & que este fendbmeno
implique em uma possivel ressignificacao da funcao do
video, em relacao a linguagem audiovisual original”. Na
primeira parte do estudo, o fendmeno & analisado na sua
origem em ambiente escolar até chegar a plataforma
Youtube. Na segunda parte, os elementos invariantes
do evento sao identificados e utilizados em acoes de
intervencao, nao somente pelos efeitos identificados na
primeira, mas também pelas suas implicagoes poéticas,
narrativas e pedagogicas. Nesta etapa, a estratégia de
intervencao é chamada de Cinema Bruto, emprestan-
do titulo também para este projeto. A base tedrica esta
consolidada na Fenomenologia da Percepcao, de Merleu
Ponty, e no conceito de Cibercultura de Pierre Levy. A
metodologia de pesquisa é caracterizada nos estudos
de campo e estudos de recepcao.

A analise dos videos que compoem o recorte desta
pesquisa, engloba a experiéncia perceptiva audiovisual,
as condi¢des propicias, ou nao, para a construc¢ao de co-
nhecimento e uma pontuacao dos elementos invariaveis
identificados a partir do conceito de redugao eidética.
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Pamela Peregrino é doutoranda
do Programa de P6s-Graduacao
em Artes Cénicas e animadora.
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consta o curta de animacao Stop
Motion “Opara de Osun: quando
tudo nasce” (realizado em comu-
nidades tradicionais do sertao da
Bahia) e “Quem sou eu?” (série
de animacao stop motion para o
programa Fantastico, realizada
pela Produtora Campo 4 e dirigi-
da por César Coelho e Aida Quei-
r6z). E professora e monitora de
oficinas e cursos de animacgao
do Anima Mundi. Atualmente
participa do Projeto de Extensao
Nacleo de Criagao, no qual vem
desenvolvendo a animacao stop

motion “Aurora”.

Concepcoes cenograficas da animacao
stop motion Leste Europeu
Pamela Peregrino

Dentre os campos artisticos que demandam criagao
cenografica esta o cinema de animagao Stop Motion.
Nesse tipo de cinema é necessario conceber e construir
todo universo imagético que circunda os personagens
e/ou situacoes expostas. Seja um fundo unicolor ou uma
detalhada biblioteca renascentista, sempre ha por tras
uma concepgao de espaco para o desenvolvimento da
cena. Além disso, na animacgao Stop-Motion (diferente
do cinema Live-Action que recorrentemente utiliza es-
pacos reais) a construcao de cenarios quase sempre
se faz necessaria. Sendo assim, diversas questoes que
perpassam a criacao cenografica em teatro estao pre-
sentes nessa especialidade cinematografica. Ao anali-
sar a relacao entre cinema, Teatro e Teatro de Formas
Animadas na construgao cenografica nos filmes de Stop
Motion, podemos compreender como & constituida e
problematizada a espacialidade na cenografia neste tipo
de animacgao do Leste Europeu.

A animagao do Leste Europeu nasceu ainda antes da
revolucao de 1917, pois em 1912 foi lancado o filme de
Stop Motion “Beauty Lukanida” de Vladislav Starevich.
Muitos fatores transpassavam a producao deste cine-
ma, e devem ser considerados na analise das obras pro-
duzidas nesse contexto. Nao se pode negar o impacto
do processo revolucionario, da economia socialista, do
governo soviético, da manutencao de estidios publicos
de animacao, ou da imposicao do realismo socialista em
1934. Porém, o aspecto estético (que é constituido por
essa materialidade) também se enraiza na longa tradi-
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cao do teatro de formas animadas e juntamente com
todos esses elementos constituiu uma cenografia que
problematiza o espaco, as relacoes de representacao e
mimese.

Nesse trabalho, analisaremos alguns aspectos das
concepcoes cenograficas da animacao do Leste Euro-
peu através da analise da obra do animador tcheco Jifi
Trnka. As obras desse autor expoem diversos elemen-
tos sobre o entrelacamento, interlocucao e pontos de
distanciamento entre a cenografia dos filmes de ani-
macao Stop-Motion do Leste Europeu, do teatro de for-
mas animadas, das perspectivas cenograficas teatrais,
das artes plasticas e do Cinema Live-Action. De suas
obras buscamos mapear quais elementos cenograficos
podem afirmar que a linguagem do Teatro de Formas
Animadas atravessa ou se impoe na cenografia de suas
animagoes.
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Da animacao para o anime:
configuracoes estéticas de composicao
e intervalo

Angela Longo

Animar o movimento & decompor suas agoes no
tempo. Para construir o movimento & preciso decompor
sua trajetoria em quadros e os reorganizar para regular
o tempo e o intervalo entre as imagens na projecao da
animacao. Nesse sentido, podemos pensar que os ani-
madores tomam o lugar do obturador uma vez que pro-
duzem desenhos em distintos intervalos e estagios de
movimento. Contudo existem diferencas entre o inter-
valo produzido pelo animador e pelo obturador, ja que o
animador nao é uma réplica dos procedimentos de uma
camera. Segundo Thomas Lamarre (2002; 2009) o ani-
mador produz uma recodificagao dos procedimentos de
regulacao da composicao e do intervalo entre as ima-
gens produzindo assim uma singularidade no modo de
expressar o movimento dentro de uma narrativa. Omar
0. Linares Martinez (2015) estipulou duas categorias ge-
rais para definir a animacgao: o critério da artificialidade
do movimento e da posicao — o movimento resulta da
criacao de um conjunto de posicoes graficas com di-
ferenca o suficiente para produzir uma ilusao de movi-
mento através do intervalo — e o critério da nao recons-
tituicao do movimento ou critério negativo — ailusao do
movimento que nao atinge uma correspondéncia com o
movimento em tempo real, ou seja, nao possui uma con-
tiguidade indexada. Seguindo essas definicoes iremos
analisar como as diferentes maneiras de compor o mo-
vimento da imagem criaram as relacoes e as configura-
¢oes distintas do Anime.
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Inicialmente a animacao japonesa foi desenvolvida
com poucos recursos disponiveis e raras foram as inclina-
coes para producao de efeitos multiplanares de camera.
Consequentemente, as técnicas de animacao desenvol-
vidas foram arquitetadas para compor o movimento de
forma econdmica e esquematica, criando a chamada Era
da Animacao Limitada na década de 1960 com a emer-
géncia de animacoes seriadas para televisao como Tet-
suwan Atomu (Astro Boy, 1963-66) e Tetsujin 28-go (Gi-
gantor, 1963-66). Com um nUmero restrito de desenhos,
a énfase do movimento foi posta nas poses mais impor-
tantes, com uma tendéncia de movimentar o desenho ao
invés de desenhar o movimento, uma espécie de acao
reversa a animacao full — efeitos como panning, seguir
e rastrear objetos, enquadrar e retirar do quadro, entre
outros. Contudo, foi assim que as restricoes econdmicas
deram lugar a um posicionamento estético: “A conscién-
cia de uma estética distinta de anime cresceu a partir da
animacao limitada” (LAMARRE, 2002, p. 335, tradugao
nossa). A partir da década de 70 e 80 outros experimen-
tos na composicao do movimento geraram a técnica de
animacao full limited — animacgoes que continham ani-
macao limitada, mas também uma densa sofisticacao de
movimento — tais quais Batteship Yamato (Uchi Senkan
Yamato, 1974), e Macross (1982). Na década de 90, o Es-
tidio GAINAX e em especial os animadores Hideaki Anno
e Mitsuo Iso ficaram conhecidos por utilizar uma forma
balanceada de intervalo entre as imagens, configurando
Twos, Threes, Fours — a duracao da imagem na relacao
de quadros por segundo. Ao mapear as configuragoes do
anime, nosso objetivo & demonstrar como a manipulagao
do movimento e do tempo promovem diferentes caracte-
risticas estéticas e narrativas.
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Augusto Bozzetti é produtor,
diretor, roteirista e animador,
produziu inmeros trabalhos
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série de animacao “X-Coracao”,
exibida nos canais Disney XD e
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amo”. E graduado em Producao
Audiovisual pela Universidade
Luterana do Brasil (ULBRA) e
mestrando em Comunicagao
Social pela Universidade do Vale
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de coordenar o projeto de edu-
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O Codigo He-Man: narrativas forjadas
em um banco de dados analdgico
Augusto Ramos Bozzetti

Os desenhos animados apresentam uma caracteris-
tica que os distinguem do cinema tradicional, em razao
da sua descontinuidade e consequente organizacao em
unidades discretas. Assim, mesmo os contelidos pro-
duzidos de maneira analégica tornam-se programaveis,
ainda que de forma artesanal, como estratégia para dar
conta do enorme volume de informacao necessaria para
produzir os contelidos desejados.

As séries de animacao tornam-se um tipo de objeto
muito interessante para analisar a partir dessa progra-
mabilidade, uma vez que a TV constrange as producoes
aenormes limitacoes de prazos e orcamentos, tornando
a natureza codificada dos desenhos animados bastan-
te visivel. Na série “He-Man e os Mestres do Universo”
(1983-1985), ha um cddigo que é construido a partir de
algumas poses e gestos que se repetem, onde muitos
personagens seguem um mesmo padrao estético e de
composigao em quadro. Como forma de resumir o ex-
tenso universo da série, esse trabalho propoe observar
os gestos do proprio He-Man, ndo apenas por se tratar
do protagonista como, obviamente, por ser o persona-
gem com maior tempo em tela e que, consequentemen-
te, faz o maior uso das estratégias possibilitadas pela
caracteristica modular dos desenhos animados.

Como amostra para essa analise, foram seleciona-
dos o primeiro e o Gltimo episddio (entre 65) da primeira
temporada da série, na tentativa de perceber quais es-
tratégias duram ao longo da producao, como se dao as
reutilizagcoes das artes e quais as variagoes possibilita-
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das pelas inimeras combinacoes possiveis dos trechos
animados. Como resultado, & possivel reconhecer uma
série bastante limitada de agcoes do personagem que
operam para criar o universo da série e, principalmente,
permitir a construcao das histoérias (roteiros) conforme
sua utilizacao. Se a ordem natural do cinema é criar um
roteiro e depois filma-lo, aqui acontece o contréario: as
acgoes ja existem e as historias surgem a partir delas.

Walter Benjamin (1985) cita o cinema para ilustrar a
refuncionalizacao da arte promovida pela perda da aura
através da reprodutibilidade técnica, mas o faz calcando
seus argumentos no cinema feitos com atores em cena-
rios reais. Pode-se supor, no entanto, que o cinema de
animacgao (certamente amparado no conceito de cine-
ma do autor, embora nao citado) talvez seja um exemplo
ainda mais radical desse conceito, pois a falta de refe-
rencial real na animacao obriga que sua producao se dé
diretamente no coédigo cinematografico, manipulando
cada frame para criar uma agao que jamais ocorreu no
mundo natural. Entendendo que ha ai uma diferenca
de natureza entre os dois cinemas (o tradicional e o de
animacgao), é possivel tracar um paralelo curioso entre
as bibliotecas de animacao analégicas e os bancos de
dados caracteristicos da era digital a partir de Lev Mano-
vich (2001), que descreve 0s principios que regem as no-
vas midias com base na computacao, mas parece estar
falando da organizacao que as produgoes de desenhos
animados ja promoviam muito antes do surgimento dos
computadores, o que nos instiga a pensar suas loégicas
como um codigo que é programado para dar conta de
tarefas ainda mais complexas do que aquelas a que o ci-
nema tradicional supoe.
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Interferéncias estéticas: aimagem como
corpo narrativo
Eliane Muniz Gordeeff

Este artigo vem propor um olhar analitico sobre a
arte animada, em especial sobre a técnica Stop motion,
a partir de suas caracteristicas e como estas sao empre-
gadas na construgao de uma narrativa audiovisual. Atra-
vés da analise de alguns curtas-metragens de cunho
narrativo, realizadas em Stop motion, & analisado como
a materialidade da técnica influi na informagao visual
complementando e auxiliando a contar suas historias.
Sao eles: Vizinhos (1952, de Norman MclLaren), De Ja-
nela pro Cinema (1999, de Quia Rodrigues), O Velho e o
Mar (2000, de Alexander Petrov), Adagio (2000, de Garri
Bardin) e Aria (2001, de Piotr Sapegin). Primeiramente
sao realizadas reflexdes sobre a Animacao, o Cinema
e o Teatro, onde sao consideradas as suas representa-
tividades e narrativas, que servem de terreno para as
analises em questao, tendo em vista principalmente os
trabalhos de Jayne Pilling (1977), Marina Graca (2006),
Paul Wells (1998); Christian Metz (1972, 1980), Jacques
Aumont (2008), Andrei Tarkovski (2002), Aristoteles,
Tzvetan Todorov (1970) e Janson Surrel (2009); Patrice
Pavis (1996) e Darci Kusano (1993). A partir desse ponto,
foram realizadas as analises de casos, considerando-se
0s conceitos da semibtica - desenvolvidos por Roland
Barthes (2009) e Martine Joly (1996) - que unidos aos
da teoria da comunicacao - apresentados por Albert
Kienstz (1973) - e do simulacro - avancados por Jean
Baudrillard (1994) - criaram um conjunto de conside-
racoes e um ponto de vista diferenciado e relevante ao
trabalho, sendo apresentado nas conclusoes. Assim foi
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possivel compreender como a expressividade pode ser
apresentada através do uso fisico, representativo e/ou
simbdlico do material (ou objeto) utilizado na elabora-
¢ao da imagem, na producao de uma narrativa de ani-
macao. E como a variedade estética dessas formas de
animar interfere definitivamente no resultado final do
trabalho, muitas vezes contribuindo visualmente para
“contar a historia”. Por consequéncia, o texto amplia a
compreensao sobre a riqueza estética da Animacao -
enquanto arte, técnica e meio de mensagem. Este texto
€ uma sintese e uma pequena atualizacao de um estudo
maior, uma dissertacao de mestrado em Artes Visuais,
defendida em 2011, no Programa de Pos-graduacao da
Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio de
Janeiro, e que estad em vias de tornar-se um livro ainda
este ano.
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Cinema de Animacao e suas
Interseccoes: Mapeamento Brasileiro no
Ensino e Pesquisa

Carla Schneider e Guilherme Carvalho da Rosa

Em 2018, o Brasil foi o pais homenageado no Annecy
- Festival Internacional de Cinema de Animacao, um dos
mais tradicionais do mundo, criado em 1960 na cidade
de Annecy, na Franca. A producao brasileira neste cam-
po vem conquistando, a partir de 2013, destaque pela
qualidade de seus filmes de longa e curta-metragens,
mediante indicagoes e premiagoes. Uma Historia de
Amor e Firia (Luiz Bolognesi, 2013), O Menino e o Mun-
do (Alé Abreu, 2013) e Guida (Rosana Urbes, 2014) sao
exemplos neste sentido. Em paralelo, desde 2010 ob-
serva-se a criagao e consolidagao de cursos, no nivel do
ensino superior (bacharelado e tecnélogo), dedicados a
esta area. Instituicdoes como a Universidade Federal de
Minas Gerais (UFMG), a Universidade Federal de Pelo-
tas (UFPel), a Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSc), e a Fundacao Armando Alvares Penteado (FAAP)
seguem neste caminho. Até o momento, também indi-
ca-se instituicoes que trabalham a animacgao, enquanto
cinema/produto audiovisual, através de iniciativas espe-
cificas associadas com disciplinas e projetos de conclu-
sao de curso, como a Universidade de Sao Paulo (USP),
Universidade Federal do Recdncavo Bahiano (UFRB),
Universidade Anhembi Morumbi (UAM), Pontificia Uni-
versidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUCRS) e do
Rio de Janeiro (PUCRJ), Universidade Veiga de Almeida
(UVA), ESPM (Escola Superior de Propaganda e Mar-
keting e, Servico Nacional de Aprendizagem Comercial
(SENAC).
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Estes dados evidenciam o desenvolvimento da for-
macao profissional neste campo de atuagao e junto traz
as seguintes questoes: Haveriam outras instituicoes de
ensino superior que nao tenha sido identificadas? Den-
tre os cursos de ensino superior mencionados, como
a animacao esta inserida na grade curricular? Anima-
¢ao é comumente associada a linguagem do cinema e
produtos audiovisuais mas também pode ser vista na
perspectiva do Design, das Artes Digitais e quais ou-
tras areas correlatas? Quem sao os professores destas
areas considerando-se sua atuacao profissional e for-
magcao? Qual é o perfil dos filmes/producoes resultantes
destas escolas?

Em paralelo considera-se que, concomitante ao en-
sino ha a realizacao de pesquisas nestas instituicoes e,
portanto, surgem outras questoes: Quem sao os pesqui-
sadores do animacao no Brasil? Como é o perfil de for-
macao e atuacao destes pesquisadores? Quais sao os
temas propostos por suas pesquisas?

Com este contexto definido, esta pesquisa propde o
recorte investigativo considerando o animacao, e areas
correlatas, no ambito do ensino superior brasileiro com
o objetivo de mapear as escolas, a correspondente pro-
dugao estudantil, bem como a producao intelectual dos
pesquisadores desta area. Para tanto, recorre as inter-
seccoes do cinema de animacao com diversas areas
que envolvem os formatos distintos no audiovisual, as
artes digitais tecnoldgicas, design e games. Acredita-
-se que esta pesquisa possibilita nao somente a identi-
ficacao deste cenario brasileiro mas também promove
conexoes entre as iniciativas vigentes com o intuito de
fomentar a uniao dos envolvidos e o inicio de uma rede
de pesquisa nacional.
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Projeto de stop motion em ambiente
académico - umrelato da atividade de
animacao no CRAV UNISINOS

James Zortéa Gomes

O artigo compartilha um breve relato sobre as trans-
formacoes dos projetos de animagao em stop motion no
CRAV - UNISINOS. A atividade ao longo dos dltimos 15
anos sempre buscou atravessar um panorama histoérico
e pratico das diversas técnicas para expressar o0 movi-
mento animado. Logo, esse artigo faz apontamentos
sobre o stop motion como uma poderosa ferramenta
pedagogica, que permite nos aproximar de um conjun-
to de praticas e saberes especificos da animacao, além
possibilitar um amplo amadurecimento da linguagem
audiovisual dos alunos.

Se o desenho & uma ferramenta que os alunos de
audiovisual, na maior parte das vezes, nao possuem inti-
midade, por outro lado, a fotografia € uma pratica proxi-
ma das geracoes que nasceram com uma ampla oferta
de cameras digitais embutidas em smartfones. Neste
sentido, por vezes, a iniciagcao nas praticas e saberes da
animagao se faz mais fluida para os alunos com o uso
de cameras do que no exercicio do desenho. Existe um
retorno mais imediato no uso de fotografias para con-
feccionar os primeiros experimentos com animacoes, o
que possibilita um engajamento com maior entrega por
parte dos alunos na ardua tarefa de criar movimentos
quadro a quadro.

A técnicade pixilation talvez seja a mais proficua para
iniciar os alunos em grande parte dos principios funda-
mentais da animacao, visto que, ela permite explorar
conceitos através de um agil exercicio pratico em equi-
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Hique Montanari, filme premiado
pela Abraccine como Melhor
Filme Brasileirona 41a Mostra
Internacional de Cinema de Sao
Paulo 2017. Dentre as bolsas e
prémios recebidos destacam-se
a Bolsa de Pesquisa Artistica,
concedida pelo FUMPROARTE

- Prefeitura de Porto Alegre, no
desenvolvimento de estudos em
animacao do projeto Confronto
entre desenhos: tracos de carvao
e projecao digital animada
dividem espaco no atelié do
artista (2010); a Mencao Honrosa
pela producao do audiovisual
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pe. O pixilation & uma atividade de aula que sempre ope-
ra a partir da praticidade de realizagao e onde o maior
desafio reside na criacao de movimentos sobre coisas
que estejam disponiveis, ja fabricadas e sem maiores
entraves para producao. Deste modo os estudantes
identificam os primeiros desafios para controlar mate-
riais e estruturas que conjuguem deformacoes frente as
imposicoes da gravidade. O filme “Neighbours”,1952, no
qual Norman McLaren anima atores, é ponto de partida
para compreender que a poténcia das animacgoes pixi-
lation reside nos movimentos inusitados e nao-naturais,
na acao pixie determinada pelo artista.

Os insetos articulados de Ladislas Starewitch, como
aqueles em “The Cameraman’s Revenge”, 1912, promo-
vem um debate profundo sobre temporizacao e cons-
trugcao narrativa. Muitas demandas especificas de ma-
nufatura do espaco narrativo em stop motion ja estao
presentes nas obras precursoras de Starewitch. Esses
curtas abrigam uma subjetividade propria, que ainda in-
daga certo mistério ao nosso olhar, proprio do stop mo-
tion, que atravessa cenarios, objetos de cena, figurinos e
diversas agoes dos personagens-insetos. Cabe aos alu-
nos refletir por que uma determinada histéria deve ser
realizada em stop motion? Como os personagens serao
construidos? Quantos cenarios sao factiveis de pro-
duzir? Como fazer um previsao do numero de total de
planos? Quais as dificuldades de encenagao e os siste-
mas de sustentacao? Sao muitas as questoes técnicas
e conceituais no projeto de animacao em stop motion.

Por fim, os alunos de animagao da Unisinos sao
convidados a projetar e realizar pequenos curtas para
explorar essas questdoes nos diversos departamentos
- producgao, direcao, fotografia, arte, som e edi¢ao - no
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campo mais tradicional da animac¢ao stop motion. Do
argumento até a concorréncia em formato de pitching,
dos concepts até a construcao da arte, do animatic até a
finalizacao do curta, as pequenas equipes criam um cro-
nograma especifico para dar viabilidade as realizagoes
de animacoes stop motion.
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Os antecedentes do cinema de animacao
no ensino de Design
Gabriel Filipe Santiago Cruz

Com o objetivo de divulgar novos resultados na pesqui-
sarealizada para a tese do autor, este trabalho propde uma
atividade de criagao de objetos 6ticos, baseados nos ante-
cedentes do cinema de animacao entre os séculos XVIl e
XIX, que possa ser utilizada nas aulas de cursos de Design.
O uso de novas tecnologias em sala de aula, no universo
de alunos mergulhados no meio digital, permite questionar
sobre que tipos de objetos que fascinam e incentivam o
aluno ao aprendizado podem ser desenvolvidos.
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Animacao: uma linguagem com vocacao
inclusiva
Claudia Bolshaw

Este texto apresenta o processo e os resultados de
uma pesquisa sobre a linguagem da Animacao e seu po-
tencial expressivo para a formagao educacional e pro-
fissional de individuos portadores de sindromes cogni-
tivas. Analisamos os aspectos envolvidos na produgao
da animacao - tais como concentracao, no¢ao espacial
e nocgao de tempo - e suas relagoes com individuos com
sindromes, classificados como “especiais”. O processo
legitimador dessa experiéncia foi o estudo da narrativa
e suas praxis nas “Oficinas de Animagao” ministradas no
Instituto Helena Antipoff (IHA) e no Centro de Desenvol-
vimento do Humaita (CDH). Nossa expectativa com essa
pesquisa & provocar e ampliar a discussao da inclusao
dos portadores de sindromes no universo da Animacao,
tanto do ponto de vista educacional quanto expressivo e
profissional, através dos filmes desenvolvidos nas ofici-
nas de Animacao Especial.
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Reflexoes sobre o ensino de roteiro para
estudantes de animacao

Roberta Almeida de Freitas e Danielle Spada
Tavares

A partir das experiéncias pedagbgicas em sala de
aula desde o ano de 2015, o presente artigo aborda uma
metodologia desenvolvida para o ensino de roteiro para
estudantes de cinema de animacao. Partindo de teorias
e métodos comuns ao cinema live action e de relatos
de realizadores, a pratica de sala de aula tem por obje-
tivo criar no aluno a vontade de explorar sua bagagem
cultural, suas lembrancas e os elementos que ja trazem
quando ingressam no curso, para criar suas historias. Ela
compreende o uso de Redes Sociais para uma apren-
dizagem colaborativa, estimulando a troca de conheci-
mentos e novos olhares para suas criagoes.

A metodologia, apresentada neste artigo, consiste
em exercicios semanais de escrita, onde as histoérias
vao sendo construidas passo a passo, seguindo o fluxo
premissa>sinopse>argumento>escaleta>roteiro. O alu-
no recebe nogoes sobre géneros filmicos, construcao
de personagem, arco dramatico, dialogos e construgao
de cena. O suporte tedrico é apoiado por textos de Ro-
bert McKee, teorias de Joseph Campbell e John Truby.
Eventualmente, outros autores sao indicados para suprir
as demandas dos projetos dos alunos. Os projetos sao
individuais e recebem criticas em momentos chave: na
premissa, no argumento e no roteiro finalizado.

Todos os materiais didaticos ficam disponiveis para
os alunos consultarem durante o semestre em um grupo
do Facebook. Nesta mesma Rede Social, usada como
plataforma de ensino aprendizagem, os alunos publicam
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processo criativo visto como uma
metodologia projetual em design.
Formacao Clinica em Arteterapia
(POMAR). Complementacao
Pedagogica em Didatica do
Ensino Médio e Superior pelo
AVM - Instituto A Vez do Mestre-
UCAM. Graduacao em Pintura
pela Universidade Federal do

Rio de Janeiro. Pesquisadora de
processos criativos e propostas
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de P6s-Graduacao dos

cursos de Cenografia e Visual
Merchandising. Professora de
Laboratorio de Criacao, Projeto
de Inovacao e Cenografia na
UVA - Universidade Veiga de
Almeida. Estudos com énfase

na subjetividade, criatividade

e processo criativo, atuando

suas premissas em forma de posts. Os comentarios fi-
caram abertos para todos os alunos acompanharem,
potencializando o aprendizado através da troca de ex-
periéncias.

A maior dificuldade notada neste experimento dida-
tico foi a dificuldade dos alunos em ater-se ao limite de
15 minutos para filmes de curta-metragem, apontado
pela legislacao brasileira. A premissa e o argumento per-
mitiram antever, que em muitas propostas, o limite de 15
paginas seriam ultrapassados considerando arazao do
modelo americano de uma pagina por minuto. Para que
as propostas apresentadas pelos alunos possam se en-
quadrar na categoria de filmes de curta-metragem, nos
momentos de critica esta questao foi sinalizada e ainda
foi salientada a importancia da sintese para a criacao de
historias, conforme apontado nos referenciais teoricos.

O processo de aprendizagem se completa com a vi-
sualizacao das ideias, através do storyboard. Criadores
como Hayao Miyazaki e Wesley Rodrigues ja relataram
suas experiéncias com esse fluxo no processo de idea-
cao, das palavras para as imagens

Esta experiéncia metodoldgica abre caminho para o
estudo sobre métodos brasileiros de desenvolvimento
de roteiro de animacao e a evolugao do processo de en-
sino aprendizagem. Vislumbra-se o tremendo potencial
de partir dos conhecimentos que o aluno traz e, em um
trabalho colaborativo, estrutura-lo metodologicamente
visando um produto de design de animacao.

Mudancas metodoldgicas, aparentemente peque-
nas, podem produzir resultados positivos na construcao
do conhecimento. Estas mudancas precisam ser com-
partilhadas, aperfeicoadas e enriquecidas mediante a
troca académica e cientifica entre pares do campo da
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Animacao justificando assim a importancia deste artigo
no Congresso.
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Personagens femininas na animacao
contemporanea: Um olhar a partir da
teoria e da critica feminista

Ana Paula Cruz Penkala Dias

Este trabalho, que faz parte de uma pesquisa mais
ampla que tem se dedicado a abordar os produtos audio-
visuais (e midiaticos) a partir de um olhar feminista, busca
analisar a construgao (ou “desconstrucao”) de padroes
de feminilidade, de destino feminino e relacdes de géne-
ro através de personagens e historias importantes em
filmes e séries de animacao atuais. Para este recorte, se-
rao discutidas questoes que sao pontos nevralgicos para
a critica e para a teoria feminista através de personagens
ou tramas de animacoes recentes. Os incriveis 2 (Incredi-
bles 2, Brad Bird, 2018) oportuniza discutirmos a dicoto-
mia pUblico/privado e os papéis de género relacionados a
paternidade. Recorro, neste sentido, ao aporte trazido por
Carole Pateman (1993) e por Susan Okin (2008) sobre os
contratos sociais e as esferas plblica e privada, e as impor-
tantes contribuicoes para este debate por Heleieth Saffioti
(2015) e Flavia Biroli (2014). O conceito de plblico/privado
também pode lancgar luz sobre a construcao da persona-
gem de Cruz Ramirezem Carros 3 (Cars 3, Brian Fee, 2017).
Aqui, & possivel uma anélise que problematize a agéncia
feminina e a restricao da mulher a papéis passivos, de ma-
nutencao, cuidado/educacao e de figuracao, quando nao
de mero enfeite. A agéncia feminina nas personagens de
princesas da Disney sempre foi tema proficuo para a criti-
ca feminista, e filmes recentes tem ajudado o universo da
animacgao e a propria Disney a buscar uma certa redencao,
apresentando protagonistas fortes. Em WiFi Ralph: Que-
brando a Internet (Ralph Breaks the Internet, Phil Johns-
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ton e Rich Moore, 2018), a problematica figura da princesa
passiva sera discutida de maneira mais profunda quando
o filme dedica importante esforco sobre o tema da violén-
cia de género naturalizada no destino das personagens
femininas de animacao. Busco nos conceitos e discussoes
desenvolvidos por Saffioti, por Marcia Tiburi (2010), Silvia
Federici (2017) e por Laura Mulvey (1989) apoio para esta
discussao. A sequéncia citada também suscita outra refle-
xao: empoderamento feminino, sororidade e consciéncia
de classe, conceitos que desenvolvo com base em Djamila
Ribeiro (2017) e Angela Davis (2016). Estes conceitos sao
postos em cheque quando a série do Cartoon Network As
meninas superpoderosas (The powerpuff girls, criada por
Craig McCracken) ganha uma nova heroinaem 2017, Bliss,
uma irma negra para as trés meninas brancas da formacao
original. A mulher negra nao & apenas uma problematica
no feminismo, mas da origem a uma fundamental vertente
critica e de militancia a partir dos anos 70 no movimento
e na propria teoria. Também & do feminismo de segunda
onda o empreendimento tedrico sobre o padrao de beleza
e feminilidade (Wolf, 1992; Butler, 2015), que aqui sera en-
focado através da personagem Princesa Caroco, da série
Hora de Aventura (Adventure Time, criada por Pendleton
Ward em 2010). As animagoes citadas serao analisadas
a luz da teoria feminista, partindo-se da construcao das
personagens e seus papéis nas histdrias, considerando-se
essas narrativas dentro de uma producao que representa,
também, uma tecnologia de género (Lauretis, 1987).
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A arte da animacao e suas fronteiras
Joao Paulo Amaral Schilittler

O objetivo desta apresentacao & estabelecer um
quadro tedrico que fomente a discussao acerca da de-
finicao da arte da animacao e as fronteiras do campo de
estudos da animacao. Pode se assumir que ha um con-
senso de que a animacgao pertence ao campo do cine-
ma, por vezes considerada equivocadamente como um
género cinematografico. Ao se discutir uma atualizagao
da definicao diante das interseccoes da animacao com
outras areas de conhecimento, questionamos a validade
de se considerar animagao como um género ou perten-
cente ao universo cinematografico. Propoe-se estudar a
animagao como uma linguagem independente, passivel
de ser mediada em mdltiplas midias e espacos: audiovi-
sual, comunicacao digital, realidade virtual, cibernética,
arquitetura e interfaces computacionais.

Serao analisadas definicoes apresentadas por au-
tores como Bendazzi, Cholodenko, Furniss, Gordeeff,
Greenberg, Manovich e Wells, com o objetivo de estabe-
lecer uma estrutura na qual se pode tracgar varias linhas
de pensamento acerca da linguagem, técnica e media-
cao daarte da Animacao. Cholodenko (2017), argumenta
gue animacao nao deve ser considerada um sub-campo
do cinema pois a animagao precede o cinema. Segundo
Raz Greenberg (2011) a animagao nao € um meio, hem
uma técnica, nem um codigo e nao necessariamente
prescinde da ilusao do movimento e sim de modifica-
coes do comportamento de objetos criados artificial-
mente. Greenberg afirma que por um longo periodo de
tempo, discussoes tedricas acerca da animacgao foram
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geralmente parte de da teoria geral do cinema, apesar
do fato de que animagao e cinema serem na realidade
campos distintos. Furniss (2014), sugere que o “status
inferior” atribuido aos estudos da animagao no meio
académico se deve em grande parte, pela crenca sus-
tentada por muitos pesquisadores de que a animacao
nao & uma “verdadeira” arte, devido ao seu aspecto co-
mercial ou sua aproximacao a cultura pop.

Entre 2015 e 2017 publiquei o resultado de pesqui-
sas explorando intersec¢oes entre o campo da anima-
cao e do design: Animation and Motion Graphics (2015),
Animacao como Interface Transmidia (2016), mais re-
centemente a pesquisa se ampliou englobando repre-
sentacoes da animagao para além das telas passando a
incorporar sua mediacao em objetos e no espaco fisico.
Tendo como ponto de partida o estudo da utilizacao da
linguagem da animagao em roboés, Animation and Ma-
chines (2017), buscou-se explorar outras manifestacoes
espaciais tridimensionais como: realidade virtual, dese-
nho industrial e arquitetura. Esta pesquisa representa
uma amostra das “fronteiras da animacao”, canais de
expressao onde a animagao tem um papel como lingua-
gem em aplicagoes tao diversas como: arquitetura, cine-
ma, televisao, pedagogia, ciéncias exatas, biomédicas e
interagcao humano computador, entre inimeras outras.

Proponho revisitar o conjunto destas pesquisas
como pontos em um territorio a ser definido a luz de
uma definicdo mais inclusiva do campo da animacao.
Ao se questionar as definicoes correntes da animacao
ampliam-se as fronteiras que circunscrevem o estudo
da animacao diante das transformacoes socio-culturais,
tecnolbgicas e midiaticas contemporaneas.
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A evolucao do motion graphics: da
narrativa do cinema para a autonomia
audiovisual

Raphael Guarana Sagatio

0O modo como consumimos informacoes visuais € al-
terado dia a dia pela hibridizacao de conceitos e formas
de comunicagao. Hoje, praticamente todos os disposi-
tivos audiovisuais trabalham com animacoes rapidas
carregadas de informacoes e um critério estético. Es-
sas animacoes sao conhecidas como motion graphics.
Objetivando tracar as raizes do motion graphics e seu
atual contexto de utilizacao, formulamos nosso objeto
de pesquisa e identificamos que usa origem parte do
hibridismo entre diversos pressupostos tedricos nos
campos do cinema onde citamos MACHADO (2010) e
RANCIERE (2014), no design, utilizando autores como
FRASCARA (2004) e KRASNER (2008) e da comunica-
¢ao visual com CHOMSKY (1960) e DONDIS (1997). Com
iSso, criamos um panorama onde analisamos os princi-
pais processos que tornaram possivel a transposicao
do motion graphics do cinema para a atual linguagem
visual. O presente artigo propoe apresentar a conclusao
da dissertacao intitulada “A evolucao do motion graphi-
cs: da narrativa do cinema para a autonomia audiovisual”
no Programa de Pos-Graduagao em Comunicacao da
Universidade Federal da Paraiba, 2018. Com essa ana-
lise, pretendemos ilustrar que o uso do motion graphi-
cs pode ser empregado amplamente tanto com fungao
estética quanto informacional, respondendo a desafios
propostos. Com isso, podemos ter a compreensao do
que é e como funciona o motion graphics na linguagem
visual e prever futuros usos, pois a versatilidade do mo-
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tion graphics garante a producao de sentidos e signos
comunicacionais na ampla linguagem da construcao
audiovisual e com essa dinamica de midias hibridas,
diferentes configuragoes se tornam viaveis e Gteis em
diversos segmentos, tendo em vista que tudo o que se
refere ao contexto do design e da comunicagao possui
um carater mutavel e evolutivo.
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Paisagem Sonora Audiovisual
Gerson Rios Leme

O termo Paisagem Sonora, criado pelo mdsico e
pesquisador canadense Raymond Murray Schafer,
adaptado para o audiovisual, amplia o entendimento e
utilizacao pratica do som em produc¢odes audiovisuais e
potencializa a problematizacao de técnicas especificas
pararegistrar e criar material sonoro direcionado ac em-
prego em produtos como animacao, ficcao e documen-
tarios, dentre outros. A reflexao acerca dos processos e
materiais utilizados para registrar, manipular e escolher
formatos adequados de suporte, compondo as diferen-
tes camadas de som que constituem a paisagem sonora
audiovisual propriamente dita, proporciona, como con-
sequéncia, o uso consciente de tal material, bem como
da embasamento tedrico-critico para que se faga uso
criativo do som. No tocante a animacao, a paisagem
sonora e seus elementos oportunizam a otimizacao da
producao do produto audiovisual a partir do uso ativo
dos mesmos desde a pré-producao, seja para decidir a
|6gicainterna e particular do universo sonoro do mesmo,
como para mensurar a quantidade e qualidade de som
necessarios a narrativa a ser constituida, além de ser re-
fletida diretamente no orcamento de cada producao. O
projeto integra alunos dos cursos de cinema, misica e
design da UFPel.

REFERENCIAS

AMENT, Vanessa Theme. The foley grail: the art of performing sound for
film, games, and animation. Focal Press. USA, 2009

CHION, Michel. A audiovisao: som e imagem no cinema. Edigoes Texto

& Grafia. Portugal, 2011.



54 | ANAIS SEANIMA 2018

LEVITIN, Daniel J. A mUsica no seu cérebro: a ciéncia de uma obsessao
humana / Daniel J. Levitin; tradugao de Clovis Marques - Rio de Janeiro:
Civilizagao Brasileira, 2010.

MARKS, Aaron. The complete guide to game audio: for composers,
musicians, sound designers, and game developers. Focal Press. USA,
2009.

SCHAFER, R. Murray. A afinagao do mundo. Sao Paulo, UNESP, 2001.
777777 . O ouvido pensante. Sao Paulo: UNESP, 1991.

VIERS, Ric. The sound effects bible: how to create and Record
Hollywood style sound effects. Michael Wiese Productions. USA, 2008.



GAG#6 ANIMACAO DE BORDAS

SEANIVA

SEMINARIO BRASILEIRO DE ESTUDOS EM ANIMAGAQ

Quando Montagem Audiovisual se torna
Design: o ensino de motion graphics nas
artes cinematograficas

Milena Szafir

Nowadays, we must think and act through the “cine-
ma as media archaeology” or when “cinema becomes
design”. Besides commercial use, motion graphics - de-
sign plus audio-visual - is a powerful way for working
education about the montage gestures related to the
modus operandi of live cinema performance and editing
studies via database.

Motion graphics, or audio-visual design, are more
and more common in video artwork. In the beginning
they were found in opening title sequences of films, TV
shows and ads. They spread to music videos, video art
and also to the virtual world (websites, apps etc). So, mo-
tion graphics has become more and more widespread in
our digital world. What is the relationship between cine-
matographic editing and graphic design in contempo-
rary visual aesthetics?

Some years ago, | developed a literacy methodology
of editing for cinema students (between Sao Paulo and
Northeast of Brazil). This was a series of approaches
through montage gestures - aesthetics and procedures
- from database and remix “logic” to live images (cinema
edited in real time) and motion graphics (audio-visual de-
sign) experiences. Thus, we aim to understand the con-
temporariness of our new aesthetics erain visual langua-
ge and the arts. Between transdisciplinarity thoughts, its
workflow, design methods, creative strategies and seve-
ral possible techniques, we have exchanged from ana-
logic equipment (linear editing) to digital ones (Blender,
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Adobe Suite, Resolume, NuVj etc). In terms of learning,
students started outside computer (really analogic man-
ner: graphic compositing and animation through paper,
scissors, magazines, glue etc). From 2015 on, we resu-
med working with the genres of fantastic literature and
sci-fi. | believed if | introduced these artworks - so dear
to me - to the students, it could be a way to get them
involved besides the technical situations. For instance,
as part of exercises, we usually manipulate our own eyes
through motion graphics techniques. When we were
working on these visual effects classes, my students
brought me a specific “sci-fi” show: the Black Mirror. One
of the episodes | discussed with them (in 2016 and 2017)
was the “Men Against Fire”. In this specific episode we
can find several subjects to work with: from the audio-
-visual montage through motion design (as the soldiers’
AR. situations and the blurry - glitch - view of the main
character) to the implanted memories and the “other”
(as itis elaborated in this chapter’s role).

Therefore, I'd like to re-start our research (2008-
2015) about the current database audio-visual aesthe-
tics which continues to colonise our generation and the
younger ones. Since 2016 we have been used to wor-
king through a form approach from a very popular cir-
culating object (Black Mirror @ Netflix). Onto this digital
“television”, we'd written “What actually happens with
this emergent image aesthetics: the motion graphics as
part of audio-visual narrative montage?” (2016; 2017).
We all know that the current Film & TV training of our
undergraduate students in the university happens - for
much of their time - by Torrent, Youtube and Netflix (not
to mention the animated Gifs, Snapchat, Instagram etc).
So, this younger generation is immersed in a world of
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Search Engines. The algorithmic remix suggests a spe-
cific audio-visual aesthetics. It is peculiar that this Sci-Fi
prototype series (now in its 4th season) is produced by
the same Big Brother head (the 1990’s reality television
show).
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O mercado global da animacao:
oportunidades para os paises em
desenvolvimento

Alessandra Meleiro

Com 25% do mercado audiovisual, com vendas glo-
bais de US $ 100 bilhdes em 2006 e US $ 222 bilhoes
em 2013, a animagao & um dos segmentos da indUstria
criativa mundial com o maior potencial de crescimento.
Com esse panorama, afirma-se que a indUstria da ani-
macao tornou-se gradualmente um setor de dimensao
econdmica relevante para alguns paises e um importan-
te mecanismo de crescimento econdmico para outros: a
animagao americana tornou-se a sexta maior indUstria
do pais; o Canada é o maior produtor de animacao do
mundo; no Japao, a indlstria do entretenimento é a ter-
ceira maior do pais e a producao de animacao na Coréia
do Sul étao significativa que, atualmente, representa um
terco da produg¢ao mundial de animacao.

A boa performance global do mercado de animacao
nos (ltimos anos indica uma oportunidade econémica
para empreendimentos nao ligados a grandes empresas
norte-americanas, inclusive de paises em desenvolvi-
mento, onde a animacao atingiu um status estratégico
na cadeia produtiva da indUstria criativa.

O fato da animacao ser uma atividade intensiva em
mao-de-obra com alto grau de especializacao gerou
uma estrutura de custos que forgou a terceirizagao da
producao de animacao: empresas globalmente concor-
rentes que estao localizadas em paises desenvolvidos
para estldios menores, localizados em paises em de-
senvolvimento onde os custos salariais sao mais baixos.
Assim, parte da producao de animacao dos grandes es-
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thdios dos principais paises produtores - Estados Uni-
dos, Europa, Japao e Canada - foi terceirizada para pe-
quenos estldios em paises em desenvolvimento, como
os localizados na Asia, especialmente para a Coréia do
Sul, Taiwan, India e China.

Nesta apresentacao, pretendemos discutir a inser-
cao de produtoras de animacao de paises em desen-
volvimento, como o Brasil, no mercado internacional, na
medida que os animadores brasileiros, antes absorvidos
pelos estldios internacionais, tornaram-se produtores
e exportadores de contelido de animacao brasileira nos
mais diversos formatos: jogos, séries, filmes e produtos
licenciados, garantindo, assim, a construcao de um cata-
logo de direitos de propriedade intelectual, € uma repu-
tacao global neste setor.
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O Fomento a Animacao no Peru
Carla Daniela Rabelo Rodrigues

Embora a historia grafica do Peru tenha inicio ha mais
de dez mil anos, a primeira animagao peruana esta datada
de dezembro de 1952 (RIVERA, 2010), com um curta-me-
tragem experimental de cinco minutos dos diretores Au-
gusto Lopez e Rafael Seminario, fundadores da empresa
El Lapiz Magico cujo papel era justamente produzir e dis-
tribuir suas obras (TERRONES, 2016).

Desde entao, considera-se que o Peru tem certa tra-
jetdria na producao de animacoes, e comeca a aparecer
no cenario mundial. Neste trabalho, discorreremos sobre
o atual cenario de animagao no pais destacando alguns
momentos importantes no tocante ao fomento e a con-
figuracao de um indUstria setorial. Um desses momentos
foi a eclosao do primeiro encontro chamado “Anima Per(
- Encuentro Internacional de la Industria de la Anima-
cion” realizado em marco de 2018 na sede do Ministério
de Cultura (MINCUL), na capital Lima, cuja intencao foi
apresentar o “Plan Estratégico para la Internacionaliza-
cion de la Animacion Peruana” desenvolvido por meio do
programa “Innovate Per(” (Ministério de la Produccion)
com participacao de profissionais nacionais e internacio-
nais, especialistas em mercados, assessores tributarios,
advogados especializados em direitos autorais e estraté-
gias de comunicacao de internacionalizagao. O segundo
momento foi a realizacdo do primeiro encontro “Agora
de Dibujos Animados” realizado em junho de 2018 pela
“Direccion del Audiovisual, la Fonografiay los Nuevos Me-
dios” (MINCUL) com objetivo de fortalecer o intercambio
entre realizadores nacionais e seus projetos de animacao
por meio de pitch de projetos, work in progress e debates.
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Outros marcos também serao abordados para carac-
terizar e analisar essa configuragcao industrial e avanco
da animacao peruana, como algumas animagoes perua-
nas que ganharam o espaco internacional. Por exemplo,
o longa-metragem “Nuna, la agonia del wamani” foi pre-
miado no Festival Internacional de Cinema de Animacao
de Annecy de 2016 na categoria “Animation Du Monde
Selection Pitch”, recebeu ainda o Prémio de Projeto de
Longa-metragem de Ficcao de 2016 promovido pelo “Mi-

nistério de Cultura del Per” e também se foi selecionado
para o “Festival La Truca de Cali".

Observa-se neste trabalho que o crescimento da ani-
magcao no Peru esta diretamente relacionado aos fomen-
tos pUblico e privado, e ao crescimento do setor na Amé-
rica Latina com o desejo de configuracao de um mercado
proprio de coprodugoes e com grandes experiéncias im-
pulsionadoras como a conquista do Oscar, em 2016, pela
animacao chilena “La historia de un 0so”, do diretor Ga-
briel Osorio.
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Séries de animacao brasileiras e as
narrativas de marca
Marcus Vinicius Guio de Camargo

Esta pesquisa tem a finalidade de discutir o uso da
animacao como linguagem das narrativas de marcas, ex-
pondo as principais obras até o momento, bem como a
relevancia do branded content como forma de fomento
de producoes de séries animadas brasileiras, averiguan-
do a importancia de discutir o uso da animacao nas es-
tratégias de comunicagao em um momento de frequen-
tes contestacoes acerca da veiculacao de propagandas
destinadas ao publico infantil. Para isso, analisaremos o
processo de construcao narrativa, desenvolvimento e
veiculacao de trés séries de animacao brasileiras, sendo
duas infantis e uma adulta, com conteldos elaborados
por marcas: Dino Aventuras, cujo personagem & o mas-
cote dos produtos da marca Danone; Mundo Ripilica, que
possui como protagonista a personagem Lilica, mascote
de uma linha de roupas infantis da marca Marisol; e Mao
de Vaca Show, animacao veiculada na internet pelo ItaC.
Habituada as facilidades oferecidas pelas midias, a au-
diéncia possui hoje maior controle sobre o que quer con-
sumir. Buscando novas estratégias e formas de engajar
o espectador, empresas encontraram nas narrativas uma
forma de fortalecer a fidelidade do cliente com a marca,
criando ligacdes emocionais e transmitindo, por conse-
quéncia, os valores que desejam difundir - exemplifican-
do acrescente imprecisao na fronteira entre contetido de
entretenimento e as mensagens publicitarias.

Em Dino Aventuras e Mundo Ripilica, o uso dos mas-
cotes como personagens protagonistas proporciona,
além do contato com o expectador nas embalagens,
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estampas e propagandas veiculadas em canais pagos,
0 envolvimento com o universo da série durante a exibi-
cao dos episdodios €, fora da TV, uma relagao continuada
por meio de aplicativos para tablet e celulares, jogos na
internet e conteldos veiculados no Youtube. Um masco-
te, nessa perspectiva, atua como mediador entre marca
e crianga, apresentando assim a funcao de suplemento
da marca. Ja nas esquetes de Mao de Vaca Show, sao
abordados temas como consumo, economia e financas,
utilizando do humor, para dialogar com o pUblico adulto
em um periodo de turbuléncia socioeconémica em que o
Pais atravessa.

Na Ultima década houve um crescimento considera-
vel no nimero de produgoes de animacoes brasileiras
gracas as medidas piblicas para o desenvolvimento do
audiovisual, aos editais e as leis que garantem espaco
para producoes nacionais independentes na programa-
cao dos canais da TV por assinatura. E visivel, porém,
além da expressiva dependéncia destas produgoes aos
investimentos piblicos, periodos de instabilidade poli-
tica que influenciam na continuidade desses estimulos.
Dessa forma, a pesquisa se torna importante para com-
preendermos como é possivel, urgente e pertinente esta-
belecer novos modelos de financiamento com beneficios
diretos as partes envolvidas. Também poderemos con-
cluir acerca da proficuidade das séries como obra audio-
visual mediadora da marca na atualidade, as estratégias
de branded content e os possiveis caminhos do mercado
de séries de animacao no pais.
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Iniciacao cientifica em Design de
Animacao: desafios e perspectivas!
Lucina Reitenbach Viana

O presente trabalho discute a insercao da iniciacao
cientifica como processo de aprendizagem transversal
em Cursos Superiores de Tecnologia - CST'’s, a partir do
estudo de caso do Grupo de Pesquisa de “Métodos qua-
litativos e a aplicacao de pesquisa mediada pelo com-
putador: praticas contemporaneas de investigacao em
arte, cultura e comportamento”, do Centro Universitario
Curitiba - UNICURITIBA. Iniciado pela demanda do Cur-
so de Design de Animacgao, em seu segundo semestre
de atividades, o grupo de pesquisa distribui seus tra-
balhos em diversas areas do conhecimento no ambito
da Producgao Cultural e Design, dentre os quais exem-
plificamos aqui quatro propostas de aprofundamento
e pesquisa. A primeira delas investiga animacoes utili-
zadas como recurso publicitario, analisando casos que
tenham tido repercussao e fomentado discussoes so-
bre a ofensa a propriedade intelectual e direito autoral,
como o Ligue-Ligue da Brasil Telecom e o Ratinho Chip
do Banco Bradesco, célebres casos de semelhanga com
animacoes estadunidenses (ALVES, 2018). A segunda
proposta analisa o Jogo EarthBound (NINTENDO, 1994)
com o objetivo de estudar como sua complexidade nar-
rativa influenciou a evolucao dos games, principalmente
RPGs?, para demonstrar sua influéncia na subsequente
expansao de formas narrativas em diversos outros jo-
gos contemporaneos, como por exemplo os jogos do
console Atari 2600 (1977) e também primeiros jogos
do Nintendo Entertainment System (NES 1983), que
incorporaram a histéria como como recurso narrativo
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do jogo ap6s EarthBound (ORSOLON, 2018). A tercei-
ra proposta & a pesquisa sobre as personagens divinas
presentes no universo ficcional da série de jogos The
Elder Scrolls - TES, desenvolvida pela Bethesta Softwa-
res3, com o propdsito de investigar a religido The Nine
Divines e sua relacao com a narrativa presente no jogo,
a partir de abordagem metodologica descritiva, para
demonstrar a relagcao entre tais divindades e os deuses
da mitologia greco-romana e também outras possiveis
mitologias (SIEBENEICHLER, 2018). Por fim, a quarta
proposta de pesquisa discute casos aplicando a revisao
bibliografica a partir do mapeamento de livros, quadri-
nhos, animagoes e criagoes cinematograficas nas quais
podemos perceber a evolugao dos papéis ocupados por
dragdes em narrativas, de antagonistas a herois, espe-
cialmente tratando da obra Coracao de Dragao (COHEN
- 1996), produzido pela Universal Studios (PEREIRA,
2018) . Assim, tomando como referéncia os desafios e
perspectivas das pesquisas realizadas, pretende-se dis-
cutir e aprofundar o entendimento do papel transversal
da iniciacao cientifica no processo formativo dos alunos
dos Cursos Superiores de Tecnologia, especialmente no
ambito da producao Cultural e Design.
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GAG#7 ANIMACAO E MERCADO

PALAVRAS CHAVES
efeitos visuais, formacao,

mercado, audiovisual

BIOGRAFIA

Mestre em Digital Effects obtido
na Inglaterra, pés-graduado

em Midias Sociais e graduado
em Design Grafico. Atua como
freelancer e voluntario em
diversas areas do audiovisual,
com uma atuagao maior em
filmes e comerciais em todo

o mundo, principalmente

para paises como Brasil,
Australia e Inglaterra, tendo
ganho diversos prémios em
festivais internacionais, além
de coordenar a Escola de
Comunicacao e Design Digital
do Instituto Infnet. Entre os anos
de 2014 e 2015 trabalhou como
Supervisor de Pés-Producao na
Turner Broadcasting Inglaterra,
na divisao da Cartoon Network.

Deu palestras em eventos de

Mercado de VFX internacional -
Propostas para o mercado nacional
Jonas Almeida

O mercado audiovisual vem sofrendo com a baixa
quantidade de profissionais disponiveis com as com-
peténcias e habilidades requisitadas pelas produtoras,
emissoras e estldios. Precisamos investigar mais a fun-
do as politicas e agoes que deram certo no exterior, em
mercados como por exemplo da Inglaterra, Canada e
Australia, que mesmo através dos anos, vem se moder-
nizando e crescendo e buscar uma forma de implantar
dentro da nossa realidade projetos similares e que ofe-
recam as ferramentas e profissionais que irao capacitar
profissionais e aspirantes em areas como animacao 2D
e 3D, modelagem, ilustragao, efeitos visuais e etc. Uma
possibilidade real € comegarmos da mesma forma como
0s mercados emergentes da Asia, oferecendo servicos
de baixa complexidade, gerando visibilidade e procura
pela nova geracao, e a partir dai, iniciar programas de
formagao. A proposta é discutir solucdes e idéias para
alinhar mercado e instituicoes de ensino de todos os ni-
veis e chegar a conclusoes viaveis.
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prestigio e de grande porte
como o The Big Bang Fair UK e
Cinemania London. Ministrou
treinamento de videografismo
paraaiTV, uma concorrente
direta da BBC.

No mercado internacional
continua trabalhando como
freelancer em filmes, curtas,
animacoes, séries e comerciais
de tv e vem pesquisando
formas de melhorar o
mercado audiovisual nacional,
principalmente o de efeitos

visuais.
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O Seminario Brasileiro de Estudos em Animacao
(Seanima) ocorreu em 2018 na Escola de
Comunicacao, Artes e Design Famecos da Pontificia
Universidade Catélica do Rio Grande do Sul (PUCRS),
Av. Ipiranga, 6681, Porto Alegre/RS entre os dias 11 e
12 de setembro.

www.seanima.org | contato.seanima@gmail.com.









