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Animadas Boas vindas a todas e todos neste 
universo animado de pesquisadoras e pesquisadores 
da animação do Brasil! 

É com alegria que aqui reunimos os resumos dos 
trabalhos apresentados no primeiro Seminário Brasileiro 
de Estudos em Animação, carinhosamente,  SEANIMA.

Este evento é resultado de um esforço conjunto 
de vários pesquisadores da área da animação de 
departamentos, universidades e instituições de ensino 
de diversas cidades do Brasil. Com o desejo de trocar 
ideias e conhecer melhor o panorama do ensino de 
animação do Brasil, o evento se iniciou com uma mesa 
de apresentação contando com 13 instituições que 
possuem cursos superiores de animação ou cursos com 
animação em seu currículo. 

Outro desejo realizado foi a exibição de uma mostra de 
animações produzidas por algumas dessas instituições, 
permitindo divulgação e troca da produção universitária 
de animação do Brasil. Tivemos a apresentação de 25 
trabalhos de pesquisa em animação divididos em 7 
temas (cada mesa chamada de GAG). 

Ao final, o evento contou com plenária com os 
próximos passos e a promessa de uma nova edição em 
2019, no Rio de Janeiro. 

O evento aconteceu entre 11 e 12 de setembro de 
2018 na Escola de Comunicação, Artes e Design da 
PUC-RS, a quem agradecemos o acolhimento. Assim 
como o apoio do FORCINE, sem o qual não seria possível 
a realização deste SEANIMA.  

Desejamos uma boa e animada leitura a todos.

Editorial
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Programação Seanima 2018
 02  

terça-feira 11/09 (09:00  às 12:00)

Cerimônia de Abertura

Apresentação de escolas que 
desenvolvem animação, motion design, 
efeitos visuais e games:

Antonio Fialho (UFMG/MG) 
Carla Schneider (UFPEL/RS) 
Cláudia Bolshaw (PUC-Rio/RJ) 
Eduardo Wannmacher (PUCRS/RS) 
Eliseu Lopes (FAAP/SP) por vídeo 
Gabriel Cruz (UVA/RJ) 
James Zortéa (Unisinos/RS) 
João Boldrini (Melies/SP) por vídeo 
João Paulo Schlittler (USP/SP) 
Leonardo Marques (ESPM/RJ) 
Lucina Viana (Unicuritiba/PR) 

 (UFC/CE) 
Sergio Nesteriuk  (UAM/SP) por 
vídeo

terça-feira  11/09 (14:00 às 17:30)

GAG#1 Tematizações na Animação

Os cenários como elemento narrativo em 
Steven Universo  Andrezza Tartarotti Postay

O documentário animado e o encantado 
mundo da realidade brasileira Jennifer 
Serra

GAG#2 Panoramas e Processos da 
Animação

Processo de produção de uma 
animação: Uma abordagem teórica 
Elisangela Lobo Schirigatti e Ilan Avrichir

Mágica e animação: parada para 
substituição, stop motion e pixillation  
Marina Teixeira Kerber

GAG#3 Estéticas Animadas

Videogame, Estética e História da Arte: 
estilo e tradição na ilustração dinâmica 
interativa Rafael Machado Costa

Cinema Bruto André Luis Porto Macedo

stop motion Leste Europeu Pâmela 
Peregrino

estéticas de composição e intervalo 
Angela Longo

O Código He-Man: narrativas forjadas em 
um banco de dados analógico Augusto 
Ramos Bozzetti

Interferências estéticas: a imagem como 
corpo narrativo Eliane Muniz Gordeeff

terça-feira  11/09 (18:00 às 20:00)

Mostra de curtas-metragens de 
animação de escolas brasileiras:

Anhembi Morumbi/SP

ESPM/RJ

PUC-Rio/RJ

PUCRS/RS

UFPEL/RS

Unicuritiba/PR

Unisinos/RS

USP/SP

UVA/RJ

Lançamento do livro Animação 
Brasileira 100 Filmes Essenciais 
(Abraccine) na Seanima

Programação Seanima 2018
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quarta-feira 12/09 (09:00 às 13:00)
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no Ensino e Pesquisa Carla Schneider e 
Guilherme Carvalho da Rosa

Projeto de stop motion em ambiente 
acadêmico: um relato da atividade de 
animação no CRAV UNISINOS James 
Zortéa Gomes

Os antecedentes do cinema de 
animação no ensino de Design Gabriel 
Filipe Santiago Cruz

Animação: uma linguagem com 
vocação inclusiva Claudia Bolshaw

para estudantes de animação  
Roberta Almeida de Freitas e  
Daniele Spada Tavares

GAG#5 Animação de Gênero

Personagens femininas na animação 
contemporânea: um olhar a partir da 
teoria e da crítica feminista  
Ana Paula Cruz Penkala Dias

GAG#6 Animação de Bordas

A arte da animação e suas fronteiras 
João Paulo Amaral Schlittler

A evolução do motion graphics: da 
narrativa do cinema para a autonomia 
audiovisual Raphael Guaraná Sagatio

Paisagem Sonora Audiovisual  
Gerson Rios Leme

Quando Montagem Audiovisual se 
torna Design: o ensino de motion 

 

GAG#7 Animação e Mercado

O mercado global da animação: 
oportunidades para os países em 
desenvolvimento Alessandra Meleiro

O Fomento à Animação no Peru 
Carla Daniela Rabelo Rodrigues

Séries de animação brasileiras e as 
narrativas de marca 
Marcus Vinícius Guio de Camargo

 
Lucina Reitenbach Viana 

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

quarta-feira 12/09 (14:00 às 16:00)

Realizou-se a assembleia com 
interessados para discussão de 
possibilidades da formação de redes de 
pesquisadores entre pesquisadores de 
animação, motion design, efeitos visuais e 
games.
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Os cenários como elemento narrativo 
em Steven Universo 
Andrezza Tartarotti Postay

BIOGRAFIA

Mestranda em escrita criativa 

pela PUCRS, membro do grupo 

de pesquisa em tecnologia e 

trabalho em conjunto com outros 

PALAVRAS CHAVES

Steven Universo, Animação, 

Steven Universo, que estreou em 2013, apresenta 

diversos elementos que renovaram o estilo das anima-

ções do canal Cartoon Network: do simples fato de ser o 

primeiro título animado criado e dirigido por uma mulher 

abordagem desses e de outros temas como paternida-

de e maternidade, amor, consentimento, crescimento e 

morte foram alguns  dos motivos de seu sucesso. Hoje, 

são cerca de 150 episódios de 10 minutos cada, com 

um longa-metragem em produção. No presente estudo, 

buscamos traçar um paralelo e uma discussão entre o 

-

dios. 

Rebecca Sugar e o time de produção da série dizem 

que há cuidado para que os cenários mostrem, com suas 

-

ção, lugares vivos, que o espectador entenda como mais 

do que apenas um pano de fundo para a ação. A sen-

sação de encantamento e a criação de uma atmosfera 

mágica são pontos de foco para a equipe. Além disso, 

das ideias por trás da série através da ambientação da 

animação (MCDONNELL, 2017).

Um dos pontos trazidos por Steven Sugar, artista de 

cenários da série, é que há intenção de colocar a Terra, 

com suas imperfeições e detalhes aleatórios, como um 

lugar com conotação positiva. Também de acordo com 

ele, nos cenários associados ao Planeta Natal das gems, 

se pretende criar uma sensação de perfeição incômoda 

(MCDONNELL, 2017). Os cenários são tratados como 

ponto narrativo importante para a criação de sentidos 

criadores.  De acordo com BAL (1997), o espaço em uma 

narrativa pode ser tematizado, transformando-se em um 

(1994) defende que os cenários podem ter efeito sim-

bólico, sendo possível transmitir através de planos de 

fundo emoções e estados psicológicos de personagens. 

Neste trabalho, discutiremos o contraste entre as 

ambientações de dois episódios: Libertador e A respos-

ta, nos quais aparecem cenários associados ao Planeta 

Natal e à Terra, enquanto seguimos momentos decisi-

Pretende-se, assim, demonstrar a maneira como os ce-

nários integram a narrativa, já que a ambientação muda 

completamente dependendo do estado emocional das 

personagens e sua percepção sobre o local onde se en-

contram. Além disso, as próprias personagens agem so-

-

são visual das associações feitas a elas, a sua relação, e 

ao planeta Terra.

REFERÊNCIAS 

MCDONNELL, C. Steven Universe - Art & Origins. 1º Edição. Nova 

Iorque: Abrams, 2017. MCCLOUD, S. Understanding Comics. 2aEdição. 

Nova Iorque: Harper Perennial, 1994. 

BAL, M. Narratology: Introduction to the Theory of Narrative. 2aEdição. 

Toronto: University of Toronto Press, 1997.



SEANIMA - Seminário Brasileiro de Estudos em Animação - Anais, Porto Alegre, v. 1, 2018. |  11  

(MCDONNELL, 2017). Os cenários são tratados como 

ponto narrativo importante para a criação de sentidos 

criadores.  De acordo com BAL (1997), o espaço em uma 

narrativa pode ser tematizado, transformando-se em um 

(1994) defende que os cenários podem ter efeito sim-

bólico, sendo possível transmitir através de planos de 

fundo emoções e estados psicológicos de personagens. 

Neste trabalho, discutiremos o contraste entre as 

ambientações de dois episódios: Libertador e A respos-

ta, nos quais aparecem cenários associados ao Planeta 

Natal e à Terra, enquanto seguimos momentos decisi-

Pretende-se, assim, demonstrar a maneira como os ce-

nários integram a narrativa, já que a ambientação muda 

completamente dependendo do estado emocional das 

personagens e sua percepção sobre o local onde se en-

contram. Além disso, as próprias personagens agem so-

-

são visual das associações feitas a elas, a sua relação, e 

ao planeta Terra.

REFERÊNCIAS 

MCDONNELL, C. Steven Universe - Art & Origins. 1º Edição. Nova 

Iorque: Abrams, 2017. MCCLOUD, S. Understanding Comics. 2aEdição. 

Nova Iorque: Harper Perennial, 1994. 

BAL, M. Narratology: Introduction to the Theory of Narrative. 2aEdição. 

Toronto: University of Toronto Press, 1997.
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O documentário animado e o encantado 
mundo da realidade brasileira 
Jennifer Serra

BIOGRAFIA

Jennifer Serra é pesquisadora 

e professora do Centro 

Audiovisual de São Bernardo 

Mestre em Multimeios pela 

Universidade Estadual de 

Campinas – UNICAMP com 

estágio doutoral no Institut 

de recherche sur le cinéma 

et l’audiovisuel da Université 

Bacharel em Comunicação 

Social (com habilitação em 

Produção Cultural) pela 

Universidade Federal da Bahia 

de pesquisa “Documentação e 

Experimentação em Sistemas 

Audiovisuais” (UNICAMP) e 

“Zootropo – Grupo de Estudos 

de Animação e Motion Graphics” 

PALAVRAS CHAVES

documentário animado, 

O cinema de animação desenvolveu-se principalmen-

grande parte, ao público infantil. Nos últimos anos, entre-

o documentário animado, uma produção híbrida de ani-

feitos com animação remonta aos primórdios do cinema 

-

ricos, curadores de festivais e realizadores apontaram e 

-

mais disseminada, que não admitia a imagem animada 

como uma forma legítima de representação da realidade. 

-

e em festivais, sendo chamada de “documentário anima-

do”, “animação documentária”, “animadoc”, “animação do 

volume e notoriedade. 

-

formações nos campos da animação e do documentário 

-

nacionais. Filmes recentes como “Quando os dias eram 
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de recherche sur le cinéma 

et l’audiovisuel da Université 

Bacharel em Comunicação 

Social (com habilitação em 

Produção Cultural) pela 

Universidade Federal da Bahia 

de pesquisa “Documentação e 

Experimentação em Sistemas 

Audiovisuais” (UNICAMP) e 

“Zootropo – Grupo de Estudos 

de Animação e Motion Graphics” 

PALAVRAS CHAVES

documentário animado, 

O cinema de animação desenvolveu-se principalmen-

grande parte, ao público infantil. Nos últimos anos, entre-

o documentário animado, uma produção híbrida de ani-

feitos com animação remonta aos primórdios do cinema 

-

ricos, curadores de festivais e realizadores apontaram e 

-

mais disseminada, que não admitia a imagem animada 

como uma forma legítima de representação da realidade. 

-

e em festivais, sendo chamada de “documentário anima-

do”, “animação documentária”, “animadoc”, “animação do 

volume e notoriedade. 

-

formações nos campos da animação e do documentário 

-

nacionais. Filmes recentes como “Quando os dias eram 

eternos” (Marcus Vinícius Vasconcelos, 2016), “Torre” 

-

sageira do trem das onze” (2008), “O Divino, De repente” 

(Fábio Yamaji, 2009), entre outros, que fazem parte do 

histórico recente de desenvolvimento do documentário 

animado brasileiro. Em nossa comunicação, apresenta-

remos os fatores que propiciaram o boom do documen-

tário animado, com destaque para o cenário nacional, 

como a animação pode ser utilizada para a construção 

-

mada na representação do real. Ao fornecer uma ima-

gem do mundo em que vivemos através da animação, 

o documentário animado “documenta diferentemente”. 

Não apenas essa produção rompe com um modelo de 

documentação audiovisual que tem a imagem da câme-

ra como base de sua tradição, como também, a anima-

câmera, documentando aquilo que a imagem live action 

não consegue capturar ou não dá conta de representar. 

A realidade no documentário animado transcende aque-

o imaginário, os territórios da memória ou uma realidade 

combinação de animação e documentação, propomos 

apresentar uma imagem da realidade brasileira em toda 

a sua dimensão, visível e invisível, tanto com a sua verda-

de como com seu encantamento.

com temas relacionados 

a Cinema de Animação, 

Cinema Documentário, 

Estudos Culturais, Memória e 
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Mestranda em escrita criativa 

pela PUCRS, membro do grupo 

de pesquisa em tecnologia e 

trabalho em conjunto com outros 

PALAVRAS CHAVES

indústria da animação; do processo produtivo de uma animação disponíveis na 

-

de dados secundários obtidos nas bases do Portal de 

Periódico Capes/MEC. Os processos encontrados são 

destacados os pontos diferenciais que os compõem. Os 

resultados da pesquisa evidenciaram que o desenvolvi-

mento de uma animação depende de vários fatores, po-

dendo se diferenciar de acordo com: o orçamento dis-

ponível; as preferencias do produtor e diretor; o destino 

a produz (pequeno ou grande); a técnica adotada (2D ou 

3D); e os aspectos culturais do país produtor (WRIGHT, 

2005). Apesar destas variáveis, o processo de produ-

ção de uma animação é constituído basicamente por 

04 fases: a conceituação, a pré-produção, a produção e 

a pós-produção (TSCHANG, 2004; TSCHANG; GOLDS-

TEIN, 2010). Na primeira etapa ocorre a concepção da 

ideia principal e da história. Na etapa seguinte, são de-

senvolvidas a arte conceitual e as primeiras cenas que 

irão constituir o storyboard. A terceira fase refere-se a 

produção da animação e envolve a maior parte do tra-

balho intensivo, que inclui o desenvolvimento da arte, 

modelagem e a animação propriamente dita, bem como 

com as tarefas intermediárias necessárias para sua ob-

tenção. A última fase é a pós-produção onde a edição 

e o retrabalho são realizados. A partir da análise da in-
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dústria da animação de Oslo, Johnsen e Garmann (2011) 

divididos em comerciais e não comerciais. Os primeiros 

são mais formais, voltados para o mercado comercial e 

possuem uma estrutura mais organizada e padronizada. 

Já os segundos são reconhecidos como não formais e 

direcionados para a produção de cunho artístico. Outra 

maneira de caracterizar o processo de produtivo de uma 

animação considera como base a técnica utilizada para 

produzi-la, que pode ser segunda dimensão (2D) tercei-

ra dimensão (3D) ou Computer Generated Image (CGI). 

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 produção 

da indústria da animação, incluindo neste o nível de sub-

cada etapa.
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stop motion, pixillation, 

 Através de um breve panorama histórico focado nos 

-

-

ram efeitos de “parada para substituição”, stop motion 

resultados criados por seu uso. Neste sentido, desta-

ca-se os tons mágicos e fantasmagóricos referentes 

a este período da história do cinema em comparação 

-

dominância do cinematógrafo. 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 

animação é a “parada para substituição”. Georges Mé-

lençol une a mágica com a magia do cinema, que através 

de um salto na montagem facilita o trabalho do mágico.

Acompanhando as primeiras trucagens cinemato-

para o cinematógrafo. Segundo Harryhausen e Dalton 

(2008), The Humpty Dumpty Circus (Blackton e Smith, 

-
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dianos. Os autores citados utilizam os termos “stop mo-

tion” ou “animação de objetos” no decorrer do capítulo 

-

tretanto, surge aí uma confusão de conceitos entre stop 

Segundo Patmore (2003, p. 30), “O que geralmente 

é considerado stop-motion [...] é a trabalhosa tarefa de 

se criar e fotografar modelos, ou bonecos, em uma série 

de movimentos minúsculos.” Porém, de maneira geral, 

cotidianos que mudam de posição corporal e espacial 

a cada foto. A mistura de conceitos entre stop motion 

nomenclatura, pois stop motion também se traduz por 

“parado e em movimento”, ou seja, caracteriza tanto a 

técnica homônima, quanto qualquer tipo de animação 

feita quadro a quadro. Assim, neste trabalho também 

-

contradas durante a pesquisa. Desta forma, procuro 

-

lation, com objetivo de lançar luz sobre esta técnica por 

vezes esquecida na linha do tempo da história da anima-

ção ocidental.
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O Videogame surgiu a partir da proposta de se criar 

uma imagem simbólica que se relacionasse com o es-

pectador não apenas através da contemplação óptica, 

mas também capaz de responder às suas interações. 

Foi criado como uma ilustração interativa cuja composi-

ção e diegese eram dinâmicas capazes de se alterarem 

não só através de uma série de comandos previamente 

estipulados pelo autor, como também pela ação e rea-

ção do espectador. Ao se relacionar com o Videogame, 

o sujeito tem como atividade central a interação com a 

imagem e a manipulação do conteúdo simbólico que ela 

contém dentro dela própria. Trata-se de uma forma ar-

dinâmica e a interação sobre ela. Apesar de ter incorpo-

rado outros elementos de interação, ainda possui como 

característica principal ser uma ilustração interativa re-

produzida por um suporte tecnológico.

Sendo o Videogame composto de imagens gera-

das intencionalmente, elas estão necessariamente 

vinculadas à tradição imagética cultural. Sua produção 

se deu segundo princípios de composição de imagem 

já estabelecidos, bem como, diante da apropriação de 

tradições das linguagens tradicionais das artes visuais 

e o estabelecimento de convenções próprias de repre-

sentação visual e composição, construiu uma tradição e 

 Para tal compreensão, 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-

ções de representação visual a partir de elementos 

como a técnica disponível ao autor, os materiais usa-

obra. Consideramos a teoria de Semper especialmente 

válida em relação ao objeto de pesquisa apresentado, 

uma vez que a composição da imagem no Videogame 

surgiu tendo como uma de suas características o con-

fronto da intenção do seu autor com a possibilidade de 

composição visual ofertada pela tecnologia de geração 

e reprodução de imagem disponível. Ainda, nos valemos 

das teorias da Escola de Viena de História da Arte e de 

Alois Riegl (1858-1905) que partem da premissa de que 

indivíduos pertencentes a uma mesma sociedade em 

produzir obras artísticas que compartilham característi-

cultural no qual habitam, que se desenvolveram de acor-

do com as suas necessidades e que acabam caracteri-

Assim, esta pesquisa se propõe a realizar um estu-

do de mapeamento estilístico na produção de imagens 

vinculadas às obras de videogame a partir dos instru-

mentos e metodologias utilizados no estudo da História 

da Arte com o objetivo de entender como convenções 

formais de composição de imagem e representação 

espacial e convenções de perspectiva criadas e desen-

volvidas nas artes tradicionais vindas de diferentes tra-

dições formais tiveram continuidade e foram adaptadas 

na criação de imagens no Videogame, e como elas resul-

-
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cas desta linguagem, algumas delas tentando emular ou 

com pretensões de se tornar equivalentes à linguagem 

da Animação ou do Cinema.
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cinema, videolização, educação, 

Optamos por focar nosso estudo em um fenômeno 

atual, ao qual denominamos de videolização. “A video-

lização consiste no uso profuso, disseminado e instan-

tâneo da captura da imagem em movimento (vídeo) em 

qualquer circunstância somado a ação de compartilha-

mento em rede. O pressuposto é que este fenômeno 

vídeo, em relação a linguagem audiovisual original”. Na 

primeira parte do estudo, o fenômeno é analisado na sua 

origem em ambiente escolar até chegar a plataforma 

Youtube. Na segunda parte, os elementos invariantes 

primeira, mas também pelas suas implicações poéticas, 

narrativas e pedagógicas. Nesta etapa, a estratégia de 

intervenção é chamada de Cinema Bruto, emprestan-

do título também para este projeto. A base teórica está 

consolidada na Fenomenologia da Percepção, de Merleu 

Ponty, e no conceito de Cibercultura de Pierre Levy. A 

metodologia de pesquisa é caracterizada nos estudos 

de campo e estudos de recepção.

A análise dos vídeos que compõem o recorte desta 

as condições propícias, ou não, para a construção de co-

nhecimento e uma pontuação dos elementos invariáveis 
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stop motion Leste Europeu
Pâmela Peregrino
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Pâmela Peregrino é doutoranda 

do Programa de Pós-Graduação 

Entre suas últimas produções 

consta o curta de animação Stop 

Motion “Òpárá de Òsùn: quando 

tudo nasce” (realizado em comu-

nidades tradicionais do sertão da 

Bahia) e “Quem sou eu?” (série 

de animação stop motion para o 

programa Fantástico, realizada 

pela Produtora Campo 4 e dirigi-

da por César Coelho e Aída Quei-

participa do Projeto de Extensão 

Núcleo de Criação, no qual vem 

desenvolvendo a animação stop 

PALAVRAS CHAVES

animação, teatro de formas 

animadas, stop motion, Leste 

Dentre os campos artísticos que demandam criação 

Nesse tipo de cinema é necessário conceber e construir 

todo universo imagético que circunda os personagens 

detalhada biblioteca renascentista, sempre há por trás 

uma concepção de espaço para o desenvolvimento da 

cena. Além disso, na animação Stop-Motion (diferente 

do cinema Live-Action que recorrentemente utiliza es-

paços reais) a construção de cenários quase sempre 

se faz necessária. Sendo assim, diversas questões que 

-

-

sar a relação entre cinema, Teatro e Teatro de Formas 

Motion, podemos compreender como é constituída e 

de animação do Leste Europeu.

A animação do Leste Europeu nasceu ainda antes da 

Stop Motion “Beauty Lukanida” de Vladislav Starevich. 

Muitos fatores transpassavam a produção deste cine-

ma, e devem ser considerados na análise das obras pro-

do processo revolucionário, da economia socialista, do 

governo soviético, da manutenção de estúdios públicos 

de animação, ou da imposição do realismo socialista em 

1934. Porém, o aspecto estético (que é constituído por 

essa materialidade) também se enraíza na longa tradi-
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ção do teatro de formas animadas e juntamente com 

problematiza o espaço, as relações de representação e 

mímese. 

Nesse trabalho, analisaremos alguns aspectos das 

-

-

tos sobre o entrelaçamento, interlocução e pontos de 

-

mação Stop-Motion do Leste Europeu, do teatro de for-

das artes plásticas e do Cinema Live-Action. De suas 

animações. 
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Da animação para o anime: 

e intervalo
Angela Longo
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Angela Longo é graduada em 
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pela Universidade de Coimbra 

Sua pesquisa é voltada para 

PALAVRAS CHAVES

anime, intervalo, composição, 

animação limitada, estética

Animar o movimento é decompor suas ações no 

tempo. Para construir o movimento é preciso decompor 

sua trajetória em quadros e os reorganizar para regular 

o tempo e o intervalo entre as imagens na projeção da 

animação. Nesse sentido, podemos pensar que os ani-

madores tomam o lugar do obturador uma vez que pro-

duzem desenhos em distintos intervalos e estágios de 

-

valo produzido pelo animador e pelo obturador, já que o 

animador não é uma réplica dos procedimentos de uma 

câmera. Segundo Thomas Lamarre (2002; 2009) o ani-

regulação da composição e do intervalo entre as ima-

gens produzindo assim uma singularidade no modo de 

O. Linares Martinez (2015) estipulou duas categorias ge-

do movimento e da posição — o movimento resulta da 

-

-

mento através do intervalo — e o critério da não recons-

tituição do movimento ou critério negativo — a ilusão do 

movimento em tempo real, ou seja, não possui uma con-

analisar como as diferentes maneiras de compor o mo-

-

ções distintas do Anime.
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Inicialmente a animação japonesa foi desenvolvida 

com poucos recursos disponíveis e raras foram as inclina-

ções para produção de efeitos multiplanares de câmera. 

Consequentemente, as técnicas de animação desenvol-

vidas foram arquitetadas para compor o movimento de 

forma econômica e esquemática, criando a chamada Era 

da Animação Limitada na década de 1960 com a emer-

-

suwan Atomu (Astro Boy, 1963-66) e Tetsujin 28-go (Gi-

gantor, 1963-66). Com um número restrito de desenhos, 

-

invés de desenhar o movimento, uma espécie de ação 

reversa à animação full — efeitos como panning, seguir 

e rastrear objetos, enquadrar e retirar do quadro, entre 

outros. Contudo, foi assim que as restrições econômicas 

-

cia de uma estética distinta de anime cresceu a partir da 

animação limitada” (LAMARRE, 2002, p. 335, tradução 

-

tos na composição do movimento geraram a técnica de 

animação full limited — animações que continham ani-

Yamato, 1974), e Macross (1982). Na década de 90, o Es-

túdio GAINAX e em especial os animadores Hideaki Anno 

Twos, Threes, Fours — a duração da imagem na relação 

anime, nosso objetivo é demonstrar como a manipulação 

do movimento e do tempo promovem diferentes caracte-

rísticas estéticas e narrativas.
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O Código He-Man: narrativas forjadas 
em um banco de dados analógico
Augusto Ramos Bozzetti

BIOGRAFIA
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produziu inúmeros trabalhos 

para a TV e o cinema, incluindo a 

série de animação “X-Coração”, 

exibida nos canais Disney XD e 

TV Brasil e o longa-metragem 

Audiovisual pela Universidade 

Luterana do Brasil (ULBRA) e 

mestrando em Comunicação 

Social pela Universidade do Vale 

do Rio dos Sinos (Unisinos), além 

de coordenar o projeto de edu-

cação audiovisual “Cine Daltro”, 

na escola Daltro Filho, em Porto 

PALAVRAS CHAVES

desenho animado, banco de 

dados, animação, narrativa, 

televisão

Os desenhos animados apresentam uma caracterís-

tica que os distinguem do cinema tradicional, em razão 

da sua descontinuidade e consequente organização em 

unidades discretas. Assim, mesmo os conteúdos pro-

duzidos de maneira analógica tornam-se programáveis, 

ainda que de forma artesanal, como estratégia para dar 

conta do enorme volume de informação necessária para 

produzir os conteúdos desejados.

As séries de animação tornam-se um tipo de objeto 

muito interessante para analisar a partir dessa progra-

mabilidade, uma vez que a TV constrange as produções 

a enormes limitações de prazos e orçamentos, tornando 

-

te visível. Na série “He-Man e os Mestres do Universo” 

(1983-1985), há um código que é construído a partir de 

algumas poses e gestos que se repetem, onde muitos 

personagens seguem um mesmo padrão estético e de 

-

tenso universo da série, esse trabalho propõe observar 

os gestos do próprio He-Man, não 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 

característica modular dos desenhos animados.

Como amostra para essa análise, foram seleciona-

dos o primeiro e o último episódio (entre 65) da primeira 

temporada da série, na tentativa de perceber quais es-

tratégias duram ao longo da produção, como se dão as 

reutilizações das artes e quais as variações possibilita-

GAG#3 ESTÉTICAS ANIMADAS



SEANIMA - Seminário Brasileiro de Estudos em Animação - Anais, Porto Alegre, v. 1, 2018. |  33  

das pelas inúmeras combinações possíveis dos trechos 

animados. Como resultado, é possível reconhecer uma 

série bastante limitada de ações do personagem que 

operam para criar o universo da série e, principalmente, 

permitir a construção das histórias (roteiros) conforme 

sua utilização. Se a ordem natural do cinema é criar um 

Walter Benjamin (1985) cita o cinema para ilustrar a 

refuncionalização da arte promovida pela perda da aura 

através da reprodutibilidade técnica, mas o faz calcando 

seus argumentos no cinema feitos com atores em cená-

rios reais. Pode-se supor, no entanto, que o cinema de 

animação (certamente amparado no conceito de cine-

ainda mais radical desse conceito, pois a falta de refe-

cada frame para criar uma ação que jamais ocorreu no 

mundo natural. Entendendo que há aí uma diferença 

de natureza entre os dois cinemas (o tradicional e o de 

animação), é possível traçar um paralelo curioso entre 

as bibliotecas de animação analógicas e os bancos de 

dados característicos da era digital a partir de Lev Mano-

vich (2001), que descreve os princípios que regem as no-

vas mídias com base na computação, mas parece estar 

falando da organização que as produções de desenhos 

animados já promoviam muito antes do surgimento dos 

computadores, o que nos instiga a pensar suas lógicas 

como um código que é programado para dar conta de 

-

nema tradicional supõe.
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Interferências estéticas: a imagem como 
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Este artigo vem propor um olhar analítico sobre a 

arte animada, em especial sobre a técnica Stop motion, 

a partir de suas características e como estas são empre-

gadas na construção de uma narrativa audiovisual. Atra-

vés da análise de alguns curtas-metragens de cunho 

narrativo, realizadas em Stop motion, é analisado como 

São eles: Vizinhos (1952, de Norman McLaren), De Ja-

nela pro Cinema (1999, de Quiá Rodrigues), O Velho e o 

Bardin) e Ária (2001, de Piotr Sapegin). Primeiramente 

e o Teatro, onde são consideradas às suas representa-

tividades e narrativas, que servem de terreno para as 

análises em questão, tendo em vista principalmente os 

trabalhos de Jayne Pilling (1977), Marina Graça (2006), 

Paul Wells (1998); Christian Metz (1972, 1980), Jacques 

Aumont (2008), Andrei Tarkovski (2002), Aristóteles, 

Tzvetan Todorov (1970) e Janson Surrel (2009); Patrice 

Pavis (1996) e Darci Kusano (1993). A partir desse ponto, 

foram realizadas as análises de casos, considerando-se 

os conceitos da semiótica – desenvolvidos por Roland 

Barthes (2009) e Martine Joly (1996) – que unidos aos 

da teoria da comunicação – apresentados por Albert 

Kienstz (1973) – e do simulacro – avançados por Jean 

Baudrillard (1994) – criaram um conjunto de conside-

rações e um ponto de vista diferenciado e relevante ao 

trabalho, sendo apresentado nas conclusões. Assim foi 
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apresentada através do uso físico, representativo e/ou 

simbólico do material (ou objeto) utilizado na elabora-

ção da imagem, na produção de uma narrativa de ani-

mação. E como a variedade estética dessas formas de 

trabalho, muitas vezes contribuindo visualmente para 

compreensão sobre a riqueza estética da Animação – 

é uma síntese e uma pequena atualização de um estudo 

maior, uma dissertação de mestrado em Artes Visuais, 

defendida em 2011, no Programa de Pós-graduação da 

Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio de 

Janeiro, e que está em vias de tornar-se um livro ainda 

este ano.
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Em 2018, o Brasil foi o país homenageado no Annecy 

– Festival Internacional de Cinema de Animação, um dos 

mais tradicionais do mundo, criado em 1960 na cidade 

de Annecy, na França. A produção brasileira neste cam-

po vem conquistando, a partir de 2013, destaque pela 

mediante indicações e premiações. Uma História de 

Amor e Fúria (Luiz Bolognesi, 2013), O Menino e o Mun-

-

serva-se a criação e consolidação de cursos, no nível do 

ensino superior (bacharelado e tecnólogo), dedicados a 

esta área. Instituições como a Universidade Federal de 

Minas Gerais (UFMG), a Universidade Federal de Pelo-

tas (UFPel), a Universidade Federal de Santa Catarina 

(UFSc), e a Fundação Armando Alvares Penteado (FAAP) 

seguem neste caminho. Até o momento, também indi-

ca-se instituições que trabalham a animação, enquanto 

cinema/produto audiovisual, através de iniciativas espe-

-

são de curso, como a Universidade de São Paulo (USP), 

Universidade Federal do Recôncavo Bahiano (UFRB), 

Universidade Anhembi Morumbi (UAM), Pontifícia Uni-

versidade Católica 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, Serviço Nacional de Aprendizagem Comercial 

(SENAC).

GAG#4 ENSINO DE ANIMAÇÃO

Estes dados evidenciam o desenvolvimento da for-

as seguintes questões: Haveriam outras instituições de 

-

tre os cursos de ensino superior mencionados, como 

-

ção 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-

-

Em paralelo considera-se que, concomitante ao en-

sino há a realização de pesquisas nestas instituições e, 

portanto, surgem outras questões: Quem são os pesqui-

-

recorte investigativo considerando o  animação, e áreas 

correlatas, no âmbito do ensino superior brasileiro com 

o objetivo de mapear as escolas, a correspondente pro-

dução estudantil, bem como a produção intelectual dos 

pesquisadores desta área. Para tanto, recorre as inter-

secções do cinema de animação com diversas áreas 

que envolvem os formatos distintos no audiovisual, as 

artes digitais tecnológicas, design e games. Acredita-

-se que esta pesquisa possibilita não somente a identi-

fomentar a união dos envolvidos e o início de uma rede 

de pesquisa nacional.
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O artigo compartilha um breve relato sobre as trans-

formações dos projetos de animação em stop motion no 

CRAV - UNISINOS. A atividade ao longo dos últimos 15 

anos sempre buscou atravessar um panorama histórico 

-

mento animado. Logo, esse artigo faz apontamentos 

sobre o stop motion como uma poderosa ferramenta 

-

possibilitar um amplo amadurecimento da linguagem 

audiovisual dos alunos. 

Se o desenho é uma ferramenta que os alunos de 

audiovisual, na maior parte das vezes, não possuem inti-

-

ma das gerações que nasceram com uma ampla oferta 

de câmeras digitais embutidas em smartfones. Neste 

sentido, por vezes, a iniciação nas práticas e saberes da 

-

que possibilita um engajamento com maior entrega por 

parte dos alunos na árdua tarefa de criar movimentos 

quadro à quadro. 

iniciar os alunos em grande parte dos princípios funda-

-
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-

ra a partir da praticidade de realização e onde o maior 

que estejam disponíveis, já fabricadas e sem maiores 

entraves para produção. Deste modo os estudantes 

-

riais e estruturas que conjuguem deformações frente as 

qual Norman McLaren anima atores, é ponto de partida 

-

lation reside nos movimentos inusitados e não-naturais, 

Os insetos articulados de Ladislas Starewitch, como 

aqueles em “The Cameraman’s Revenge”,1912, promo-

vem um debate profundo sobre temporização e cons-

-

nufatura do espaço narrativo em stop motion já estão 

presentes nas obras precursoras de Starewitch. Esses 

curtas abrigam uma subjetividade própria, que ainda in-

daga certo mistério ao nosso olhar, próprio do stop mo-

diversas ações dos personagens-insetos. Cabe aos alu-

-

-

e conceituais no projeto de animação em stop motion.

convidados a projetar e realizar pequenos curtas para 

pela Abraccine como Melhor 

Filme Brasileirona 41a Mostra 

Internacional de Cinema de São 

prêmios recebidos destacam-se 

a Bolsa de Pesquisa Artística, 

concedida pelo FUMPROARTE 

– Prefeitura de Porto Alegre, no 

desenvolvimento de estudos em 

animação do projeto Confronto 

entre desenhos: traços de carvão 

e projeção digital animada 

dividem espaço no ateliê do 

artista (2010); a Menção Honrosa 

pela produção do audiovisual 

Acasos lançados ao vídeo, no 

Festival Conexões Tecnológicas 

2008, promovido pelo Instituto 

Sergio Motta e Prêmio Sergio 

Motta de Arte e Tecnologia; a 

Menção Honrosa pelo vídeo 

Pequenos Reparos, no Festival 

de Vídeos para Mídias Móveis 
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campo mais tradicional da animação stop motion. Do 

dos concepts até a construção da arte, do animatic até a 

-

de animações stop motion.
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Com o objetivo de divulgar novos resultados na pesqui-

sa realizada para a tese do autor, este trabalho propõe uma 

atividade de criação de objetos óticos, baseados nos ante-

cedentes do cinema de animação entre os séculos XVII 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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animação, educação especial, uma pesquisa sobre a linguagem da Animação e seu po-

-

-

tivas. Analisamos os aspectos envolvidos na produção 

da animação – tais como concentração, noção espacial 

e noção de tempo – e suas relações com indivíduos com 

Instituto Helena Antipoff (IHA) e no Centro de Desenvol-

pesquisa é provocar e ampliar a discussão da inclusão 

dos portadores de síndromes no universo da Animação, 

-

nas de Animação Especial.
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-

caram abertos para todos os alunos acompanharem, 

-

-

pela legislação brasileira. A premissa e o argumento per-

mitiram antever, que em muitas propostas, o limite de 15 

páginas seriam ultrapassados considerando  a razão do 

modelo americano de uma página por minuto. Para que 

as propostas apresentadas pelos alunos possam se en-

momentos de crítica esta questão foi sinalizada e ainda 

foi salientada a importância da síntese para a criação de 

histórias, conforme apontado nos referenciais teóricos.

O processo de aprendizagem se completa com a vi-

sualização das ideias, através do storyboard. Criadores 

como Hayao Miyazaki e Wesley Rodrigues já relataram 

-

ção, das palavras para as imagens 

estudo sobre métodos brasileiros de desenvolvimento 

de roteiro de animação e a evolução do processo de en-

sino aprendizagem. Vislumbra-se o tremendo potencial 

de partir dos conhecimentos que o aluno traz e, em um 

trabalho colaborativo, estruturá-lo metodologicamente 

visando um produto de design de animação.

Mudanças metodológicas, aparentemente peque-

nas, podem produzir resultados positivos na construção 

do conhecimento. Estas mudanças precisam ser com-

partilhadas, aperfeiçoadas e enriquecidas mediante a 

processo criativo visto como uma 

Formação Clínica em Arteterapia 

Pedagógica em Didática do 

Ensino Médio e Superior pelo 

AVM - Instituto A Vez do Mestre- 

pela Universidade Federal do 

processos criativos e propostas 

Atualmente, coordenadora 

de Pós-Graduação dos 

Laboratório de Criação, Projeto 

UVA - Universidade Veiga de 

na subjetividade, criatividade 

e processo criativo, atuando 
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Este trabalho, que faz parte de uma pesquisa mais 

ampla que tem se dedicado a abordar os produtos audio-

visuais (e midiáticos) a partir de um olhar feminista, busca 

analisar a construção (ou “desconstrução”) de padrões 

-

ro através de personagens e histórias importantes em 

-

rão discutidas questões que são pontos nevrálgicos para 

a crítica e para a teoria feminista através de personagens 

ou tramas de animações recentes. Os incríveis 2 (Incredi-

bles 2, Brad Bird, 2018) oportuniza discutirmos a dicoto-

paternidade. Recorro, neste sentido, ao aporte trazido por 

Carole Pateman (1993) e por Susan Okin (2008) sobre os 

contratos sociais e as esferas pública e privada, e às impor-

(2015) e Flávia Biroli (2014). O conceito de público/privado 

também pode lançar luz sobre a construção da persona-

gem de Cruz Ramirez em Carros 3 (Cars 3, Brian Fee, 2017). 

feminina e a restrição da mulher a papéis passivos, de ma-

princesas da Disney sempre foi tema profícuo para a críti-

animação e a própria Disney a buscar uma certa redenção, 

apresentando protagonistas fortes. Em WiFi Ralph: Que-

brando a Internet (Ralph Breaks the Internet, Phil Johns-

GAG#5 ANIMAÇÃO DE GÊNERO
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passiva será discutida de maneira mais profunda quando 

-

femininas de animação. Busco nos conceitos e discussões 

Federici (2017) e por Laura Mulvey (1989) apoio para esta 

-

de classe, conceitos que desenvolvo com base em Djamila 

Ribeiro (2017) e Angela Davis (2016). Estes conceitos são 

postos em cheque quando a série do Cartoon Network As 

meninas superpoderosas (The powerpuff girls, criada por 

Craig McCracken) ganha uma nova heroína em 2017, Bliss, 

original. A mulher negra não é apenas uma problemática 

no feminismo, mas dá origem a uma fundamental vertente 

crítica e de militância a partir dos anos 70 no movimento 

e na própria teoria. Também é do feminismo de segunda 

onda o empreendimento teórico sobre o padrão de beleza 

e feminilidade (Wolf, 1992; Butler, 2015), que aqui será en-

focado através da personagem Princesa Caroço, da série 

Hora de Aventura (Adventure Time, criada por Pendleton 

Ward em 2010). As animações citadas serão analisadas 

à luz da teoria feminista, partindo-se da construção das 

personagens e seus papéis nas histórias, considerando-se 

essas narrativas dentro de uma produção que representa, 
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O objetivo desta apresentação é estabelecer um 

quadro teórico que fomente a discussão acerca da de-

estudos da animação. Pode se assumir que há um con-

senso de que a animação pertence ao campo do cine-

ma, por vezes considerada equivocadamente como um 

outras áreas de conhecimento, questionamos a validade 

-

animação como uma linguagem independente, passível 

de ser mediada em múltiplas mídias e espaços: audiovi-

sual, comunicação digital, realidade virtual, cibernética, 

arquitetura e interfaces computacionais.

-

tores como Bendazzi, Cholodenko, Furniss, Gordeeff, 

Greenberg, Manovich e Wells, com o objetivo de estabe-

lecer uma estrutura na qual se pode traçar várias linhas 

de pensamento acerca da linguagem, técnica e media-

ção da arte da Animação. Cholodenko (2017), argumenta 

que animação não deve ser considerada um sub-campo 

do cinema pois a animação precede o cinema. Segundo 

Raz Greenberg (2011) a animação não é um meio, nem 

uma técnica, nem um código e não necessariamente 

-

-

tempo, discussões teóricas acerca da animação foram 
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geralmente parte de da teoria geral do cinema, apesar 

do fato de que animação e cinema serem na realidade 

campos distintos. Furniss (2014), sugere que o “status 

inferior” atribuído aos estudos da animação no meio 

-

tentada por muitos pesquisadores de que a animação 

não é uma “verdadeira” arte, devido ao seu aspecto co-

Entre 2015 e 2017 publiquei o resultado de pesqui-

-

ção e do design: Animation and Motion Graphics (2015), 

Animação como Interface Transmídia (2016), mais re-

centemente a pesquisa se ampliou englobando repre-

sentações da animação para além das telas passando a 

incorporar sua mediação em objetos e no espaço físico. 

Tendo como ponto de partida o estudo da utilização da 

linguagem da animação em robôs, Animation and Ma-

espaciais tridimensionais como: realidade virtual, dese-

nho industrial e arquitetura. Esta pesquisa representa 

uma amostra das “fronteiras da animação”, canais de 

-

gem em aplicações tão diversas como: arquitetura, cine-

interação humano computador, entre inúmeras outras. 

Proponho revisitar o conjunto destas pesquisas 

ampliam-se as fronteiras que circunscrevem o estudo 

da animação diante das transformações sócio-culturais, 

tecnológicas e midiáticas contemporâneas.

Grupo de estudos de animação 

Nova York (1990-1997), diretor 

de arte da Discovery Networks 

(1997-2002) em Washington 

Padre Anchieta  em São Paulo 
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PALAVRAS CHAVESO modo como consumimos informações visuais é al-

terado dia a dia pela hibridização de conceitos e formas 

de comunicação. Hoje, praticamente todos os disposi-

tivos audiovisuais trabalham com animações rápidas 

carregadas de informações e um critério estético. Es-

sas animações são conhecidas como motion graphics. 

Objetivando traçar as raízes do motion graphics e seu 

hibridismo entre diversos pressupostos teóricos nos 

campos do cinema onde citamos MACHADO (2010) e 

RANCIÈRE (2014), no design, utilizando autores como 

FRASCARA (2004) e KRASNER (2008) e da comunica-

ção visual com CHOMSKY (1960) e DONDIS (1997). Com 

isso, criamos um panorama onde analisamos os princi-

pais processos que tornaram possível a transposição 

do motion graphics do cinema para a atual linguagem 

visual. O presente artigo propõe apresentar a conclusão 

da dissertação intitulada “A evolução do motion graphi-

cs: da narrativa do cinema para a autonomia audiovisual” 

no Programa de Pós-Graduação em Comunicação da 

Universidade Federal da Paraíba, 2018. Com essa aná-

lise, pretendemos ilustrar que o uso do motion graphi-

cs pode ser empregado amplamente tanto com função 

propostos. Com isso, podemos ter a compreensão 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 produção de sentidos e signos 

comunicacionais na ampla linguagem da construção 

audiovisual e com essa dinâmica de mídias híbridas, 

diversos segmentos, tendo em vista que tudo o que se 

um caráter mutável e evolutivo.
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PALAVRAS CHAVES

paisagem sonora audiovisual, 

O termo Paisagem Sonora, criado pelo músico e 

pesquisador canadense Raymond Murray Schafer, 

adaptado para o audiovisual, amplia o entendimento e 

utilização prática do som em produções audiovisuais e 

para registrar e criar material sonoro direcionado ao em-

-

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-

dá embasamento teórico-crítico para que se faça uso 

criativo do som. No tocante à animação, a paisagem 

sonora e seus elementos oportunizam a otimização da 

produção do produto audiovisual a partir do uso ativo 

dos mesmos desde a pré-produção, seja para decidir a 

lógica interna e particular do universo sonoro do mesmo, 

como para mensurar a quantidade e qualidade de som 

necessários à narrativa a ser constituída, além de ser re-

projeto integra alunos dos cursos de cinema, música e 

design da UFPel.
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body of her 10 years collective 

artwork in performance and new 

media, she received the “Sérgio 

Motta Art and Technology 

Architecture and Urban Planning 
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PALAVRAS CHAVES

montagem via banco-de-dados, 

design em movimento, live 

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 

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-

Some years ago, I developed a literacy methodology 

of editing for cinema students (between São Paulo and 

Northeast of Brazil). This was a series of approaches 

through montage gestures – aesthetics and procedures 

edited in real time) and motion graphics (audio-visual de-

-

temporariness of our new aesthetics era in visual langua-

ge and the arts. Between transdisciplinarity thoughts, its 

-

-

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 

to me – to the students, it could be a way to get them 

involved besides the technical situations. For instance, 

through motion graphics techniques. When we were 

working on these visual effects classes, my students 

of the episodes I discussed with them (in 2016 and 2017) 

-

-visual montage through motion design (as the soldiers’ 

A.R. situations and the blurry – glitch – view of the main 

character) to the implanted memories and the “other” 

(as it is 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-

“television”, we’d written “What actually happens with 

this emergent image aesthetics: the motion graphics as 

We all know that the current Film & TV training of our 

undergraduate students in the university happens – for 

to mention the animated Gifs, Snapchat, Instagram etc). 

So, this younger generation is immersed in a world of 

(1997-2003) – focused in Art, 

Graphic Design & Digital Video 

–, she was a member at different 

which she has collaborated 

as Photographic Processing 

Video Lab, within which she 

has collaborated as Analogic-

Electronic Video Editing 

Monitoring (2001-2003), and at 

CINE-FAU (undergraduate ciné-

club; 1998-2001), participating 

in the conception of the several 

exhibitions, within which she 

has collaborated as co-curator, 

In 2006, she received two 

important Brazilian prizes 

for her artwork in progress 

“Manifest Yourself [everybody 

in an artist] – mobile webtv live 

2008, invited by EuroiTV Board 

Committee, she collaborated 

in the discussions on ‘Grand 

Challenge Competition’ 
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-

prototype series (now in its 4th season) is produced by 

the same Big Brother head (the 1990’s reality television 

show).

exercising her interest in 

audio-visual interactive 

experiences, helping the team 

As an independent artist, she 

produced and exhibited a series 

of experimental interactive 

performances, multimedia 

installations and online apps 

exploring database editing art 

as live cinema and/or random 

live images apparatus, through 

macroscale metaphorical 

translations of the surveillance 

+ spectacle as phenomenons 

of comsuption and everyday 

group (2011-2014), at School 

of Communications and Arts 

of the University of Sao Paulo, 

Brazil, she has collaborated 

in educational projects 

and UNESCO Partnership 

(helping the team in working 

Her research issues are on 

the audiovisual apparatus – 
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experimental practices and 

aesthetics –, focusing low 

& high technologies, video 

editing-montage, online remix 

issues, surveillance situations, 

years she has been drawing and 

teaching several media lesson 

plans, from open audiovisual 

workshops to motion graphics 

at Cinema and Design graduate 

her work in international art 

& research conferences (as 

“Performances Panopticadas 

– Surveillance Wireless Vj’ing”, 

than ten years and collaborating 

as peer reviewer for national 

conferences and journals along 
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PALAVRAS CHAVES

animação, mercado, propriedade 

intelectual

Com 25% do mercado audiovisual, com vendas glo-

bais de US $ 100 bilhões em 2006 e US $ 222 bilhões 

em 2013, a animação é um dos segmentos da indústria 

criativa mundial com o maior potencial de crescimento. 

-

mação tornou-se gradualmente um setor de dimensão 

econômica relevante para alguns países e um importan-

te mecanismo de crescimento econômico para outros: a 

do país; o Canadá é o maior produtor de animação do 

mundo; no Japão, a indústria do entretenimento é a ter-

ceira maior do país e a produção de animação na Coréia 

terço da produção mundial de animação.

A boa performance global do mercado de animação 

nos últimos anos indica uma oportunidade econômica 

para empreendimentos não ligados a grandes empresas 

norte-americanas, inclusive de países em desenvolvi-

mento, onde a animação atingiu um status estratégico 

na cadeia produtiva da indústria criativa.

O fato da animação ser uma atividade intensiva em 

mão-de-obra com alto grau de especialização gerou 

uma estrutura de custos que forçou a terceirização da 

produção de animação: empresas globalmente concor-

rentes que estão localizadas em países desenvolvidos 

para estúdios menores, localizados em países em de-

Assim, parte da produção de animação dos grandes es-
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túdios dos principais países produtores - Estados Uni-

dos, Europa, Japão e Canadá - foi terceirizada para pe-

quenos estúdios em países em desenvolvimento, como 

os localizados na Ásia, especialmente para a Coréia do 

Sul, Taiwan, Índia e China.

Nesta apresentação, pretendemos discutir a inser-

ção de produtoras de animação de países em desen-

volvimento, como o Brasil, no mercado internacional, na 

medida que os animadores brasileiros, antes absorvidos 

pelos estúdios internacionais, tornaram-se produtores 

licenciados, garantindo, assim, a construção de um catá-

logo de direitos de propriedade intelectual, e uma repu-

tação global neste setor.
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de dez mil anos, a primeira animação peruana está datada 

de dezembro de 1952 (RIVERA, 2010), com um curta-me-

-

gusto Lopez e Rafael Seminario, fundadores da empresa 

El Lápiz Mágico cujo papel era justamente produzir e dis-

tribuir suas obras (TERRONES, 2016). 

Desde então, considera-se que o Peru tem certa tra-

jetória na produção de animações, e começa a aparecer 

no cenário mundial. Neste trabalho, discorreremos sobre 

o atual cenário de animação no país destacando alguns 

momentos importantes no tocante ao fomento e à con-

foi a eclosão do primeiro encontro chamado “Anima Perú 

- Encuentro Internacional de la Industria de la Anima-

ción” realizado em março de 2018 na sede do Ministério 

de Cultura (MINCUL), na capital Lima, cuja intenção foi 

apresentar o “Plan Estratégico para la Internacionaliza-

ción de la Animación Peruana” desenvolvido por meio do 

programa “Innovate Perú” (Ministério de la Producción) 

-

nais, especialistas em mercados, assessores tributários, 

advogados especializados em direitos autorais e estraté-

gias de comunicação de internacionalização. O segundo 

momento foi a realização do primeiro encontro “Ágora 

de Dibujos Animados” realizado em junho de 2018 pela 

“Dirección del Audiovisual, la Fonografía y los Nuevos Me-

dios” (MINCUL) com objetivo de fortalecer o intercâmbio 

entre realizadores nacionais e seus projetos de animação 

por meio de pitch de projetos, work in progress e debates.
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Outros marcos também serão abordados para carac-

da animação peruana, como algumas animações perua-

o longa-metragem “Nuna, la agonía del wamaní” foi pre-

miado no Festival Internacional de Cinema de Animação 

de Annecy de 2016 na categoria “Animation Du Monde 

Longa-metragem de Ficção de 2016 promovido pelo “Mi-

nistério de Cultura del Perú” e também se foi selecionado 

para o “Festival La Truca de Cali”.

Observa-se neste trabalho que o crescimento da ani-

mação no Peru está diretamente relacionado aos fomen-

tos público e privado, e ao crescimento do setor na Amé-

-

pulsionadoras como a conquista do Oscar, em 2016, pela 

animação chilena “La historia de un oso”, do diretor Ga-

briel Osorio.
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miado no Festival Internacional de Cinema de Animação 

de Annecy de 2016 na categoria “Animation Du Monde 

Longa-metragem de Ficção de 2016 promovido pelo “Mi-

nistério de Cultura del Perú” e também se foi selecionado 

para o “Festival La Truca de Cali”.

Observa-se neste trabalho que o crescimento da ani-

mação no Peru está diretamente relacionado aos fomen-

tos público e privado, e ao crescimento do setor na Amé-

-

pulsionadoras como a conquista do Oscar, em 2016, pela 

animação chilena “La historia de un oso”, do diretor Ga-

briel Osorio.
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-

pondo as principais obras até o momento, bem como a 

relevância do branded content como forma de fomento 

de produções de séries animadas brasileiras, averiguan-

do a importância de discutir o uso da animação nas es-

tratégias de comunicação em um momento de frequen-

tes contestações acerca da veiculação de propagandas 

destinadas ao público infantil. Para isso, analisaremos o 

processo de construção narrativa, desenvolvimento e 

duas infantis e uma adulta, com conteúdos elaborados 

por marcas: Dino Aventuras, cujo personagem é 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 Mão 

de Vaca Show, animação veiculada na internet pelo Itaú. 

Habituada às facilidades oferecidas pelas mídias, a au-

-

sumir. Buscando novas estratégias e formas de engajar 

o espectador, empresas encontraram nas narrativas uma 

criando ligações emocionais e transmitindo, por conse-

-

do a crescente imprecisão na fronteira entre conteúdo de 

entretenimento e as mensagens publicitárias. 

Em Dino Aventuras e Mundo Ripilica, o uso dos mas-

cotes como personagens protagonistas proporciona, 
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estampas e propagandas veiculadas em canais pagos, 

-

ção dos episódios e, fora da TV, uma relação continuada 

por meio de aplicativos para tablet e celulares, jogos na 

internet e conteúdos veiculados no Youtube. Um masco-

te, nessa perspectiva, atua como mediador entre marca 

e criança, apresentando assim a função de suplemento 

da marca. Já nas esquetes de Mão de Vaca Show, são 

utilizando do humor, para dialogar com o público adulto 

País atravessa. 

Na última década houve um crescimento considerá-

vel no número de produções de animações brasileiras 

graças às medidas públicas para o desenvolvimento do 

audiovisual, aos editais e às leis que garantem espaço 

para produções nacionais independentes na programa-

ção dos canais da TV por assinatura. É visível, porém,  

investimentos públicos, períodos de instabilidade polí-

Dessa forma, a pesquisa se torna importante para com-

preendermos como é possível, urgente e pertinente esta-

diretos às partes envolvidas. Também poderemos con-

-

visual mediadora da marca na atualidade, as estratégias 

de branded content e os possíveis caminhos do mercado 

de séries de animação no país.
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console Atari 2600 (1977) e também primeiros jogos 

do Nintendo Entertainment System (NES 1983), que 

incorporaram a história como como recurso narrativo 
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efeitos visuais, formação, 

mercado, audiovisual

-

emissoras e estúdios. Precisamos investigar mais a fun-

Austrália, 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-

e 3D, modelagem, ilustração, efeitos visuais e etc. Uma 

possibilidade real é começarmos da mesma forma como 

os mercados emergentes da Ásia, oferecendo serviços 

pela nova geração, e a partir daí, iniciar programas de 

formação. A proposta é discutir soluções e idéias para 

alinhar mercado e instituições de ensino de todos os ní-

veis e chegar a conclusões viáveis.
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como o The Big Bang Fair UK e 

para a iTV, uma concorrente 

No mercado internacional 

continua trabalhando como 

animações, séries e comerciais 

de tv e vem pesquisando 

formas de melhorar o 

mercado audiovisual nacional, 

principalmente o de efeitos 
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